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Yortvort

Wortuort

Das Nordreich, unendliche Weiten, wir schreiben
das Jahr 1036 des 4. Zeitalters... Ups, falsches
Genre. Und so groB ist es ja auch nicht, gerade
einmal ein paar tausend Meilen oder so, und die
unbekannten Zivilisationen sind ldangst alle
bekannt und beschrieben. Und zwar in dem
folgenden Buch, das die erste, hiermit offiziell
eingeleitete, detaillierte und umfassende Regio-
nalbeschreibung fiir Orbis darstellt.

Das Nordreich ist, obgleich eher am Rande der
Welt gelegen, die zentrale Region des Spieles, ein
altes aber immer mehr im Aufschwung befind-
liches Staatengebilde, und das trotz aller Zerris-
senheit und Fehden nach innen. Hier im Nordreich
leben die zivilisierten Menschen (Elfen, Zwerge
und Trolle), keine dummen Barbaren oder deka-
denten Sklaventreiber wie im Rest der Welt. So
dhnlich sehen es jedenfalls die Bewohner des
Reiches, und dazu gehoren eben auch die
Spielercharaktere. Hier laufen die Verwicklungen
des Adels und der Logen, hier finden Intriganten
und Ermittler, Spione und Freidenker, Gauner und
Helden reichlich Arbeit, und von hier aus segeln
prachtvolle Schiffe in alle Welt, um fern der
Heimat Ruhm, Reichtum und Abenteuer zu finden.

Wdhrend in der zweiten Hdlfte des Buches all
die groBen Mdchte und viele kleine Territorien
des Reiches beschrieben werden, die o6rtlichen
Sitten und interessanten Pldtze, die wichtigen
Personlichkeiten und mdglichen Abenteueran-
sdtze, liefert die erste Hdlfte genug allgemeines
Wissen iiber das Nordreich, damit Spielleiter es
darstellen und Spieler sich darin zurechtfinden
konnen. Natiirlich sind diese Beschreibungen nur
ein grober Uberblick, den Spielleitern bleibt
reichlich Spielraum fiir eigene Orte, Stddte und
sogar Fiirstentiimer, ohne die Readlitat der
Spielwelt iibermdBig verbiegen zu miissen. Aber
mit den schon ausgearbeiteten Details kdnnen sie
schnell und einfach die noétige Atmosphdre, die
Mischung aus Renaissance und Fantasy, Anspruch
und Action, Humor und Horror schaffen, die fiir
Orbis prdgend sein sollte.

Und fiir die Zeitgenossen, denen das Lesen des
ganzen Buches zu viel Arbeit ist sei gesagt: Das
ist auch nicht néotig! Will man in einer Region
spielen, dann liefern die wenigen Seiten der
entsprechenden Beschreibung genug Material, um
das passende Flair zu vermitteln. Wer sich nicht
fiir die Feinheiten der Reichspolitik oder der
Heraldik oder die Titel der wichtigsten literari-
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schen Werke oder die genaue Strafe fiir 6ffent-
liches EntbloBen am Hohen Elfenhof interessiert,
der muss die entsprechenden Kapitel auch nicht
lesen. Die starke Aufteilung in Kapitel soll es
erleichtern, genau die Beschreibungen zu finden,
die man fiir sein ndchstes Abenteuer bendtigt.
Alles andere kann man ignorieren oder zur
Inspiration iberfliegen oder auswendig lernen
und dogmatisch befolgen. Viele Seiten im Buch
sollen jedenfalls nicht heifien, dass man als
Spielleiter oder Spieler auch viele Seiten lesen
muss - man kann aber, wenn man will.

Weitere Beschreibungen, zundchst fiir das nahe
und dekadente Siidreich und die fernen aber eng
mit dem Mutterland verbundenen Kolonien und
Piraten des Korallenmeeres, werden folgen,
ebenso Abenteuer und komplette Kampagnen, die
in ihnen spielen.
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Rapitel 1
Geographie

Das Nordreich umfasst den Osten des
Kontinentes Nordland bis zu den weiflen Bergen,
dazu die groBe Insel Thursgard im Nordosten, die
3 legenddren Nebelinseln in der Meerenge
zwischen Thursgard und dem Festland, die
mittleren Inseln Zeryn, Heliem, Raudan, Achoch
und diverse kleine Inseln im Sonnenmeer, neue
Kolonien im fernen Korallenmeer und an den
Kisten von Siidland sowie die Reste der
zerstorten Insel Tideon.

Das Nordreich grenzt an das Nordmeer im
Norden, das Walmeer im Osten und das
Sonnenmeer im Siiden. Der iiber 4000 km lange
Fluss Gomd ist die Lebensader des Reiches und
gibt dem Gomdland seinen Namen, die anderen
groBen Fliisse haben nur regionale Bedeutung. Der
grofte See ist das ca. 90 x 230 km grofle
.Gomdmeer", das in einem tosenden Wasserfall in
den unteren Gomd iibergeht.

Die mdchtigen Weien Berge trennen das Reich
von den GroBfiirstentiimern im Nordwesten und
dem .Meer aus Gras" im Siidwesten, es gibt nur
wenige gute Pdsse, und auBier einigen Zwergen
leben vor allem wilde Tiermenschen in den kargen
Bergtilern. Die Schwarzen Berge im Osten des
Reiches sind niedriger und haben nur wenige
Gipfel mit ewigem Eis, sind aber ebenfalls
schroff und schwer zu iberwinden. Das dritte
groBe Gebirge ist das Windgebirge im Westen von
Thursgard, das direkt in die felsige, von Fjorden
zerteilte Kiiste zum Walmeer iibergeht. Andere
Gebirge sind zwar mitunter sehr unwegsam, aber
nicht hoher als 2000 Meter. Die meisten sind
kaum besiedelt und dicht bewaldet.

Genaue Grenzen und Beschreibungen werden
bewusst vermieden, um Platz fiir ,Spontane Geo-
graphie® zu lassen, auch die Nordreichkarte ist
nicht als vollstdndig oder prdzise zu verstehen.
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Geographie des Gomdlandes:
Das Gomdland ist das gréBte Konigreich des
Nordreiches, auch wenn erhebliche Teile eigent-
lich zu reichsfreien Fiirstentiimern und Stddten
gehdren. Vereinfacht gesagt umfasst es alles
Land nérdlich des Gomdes sowie einige Gebiete im
Siiden des Flusses, die zum Gomdtal gerechnet
werden, und die unwegsamen drmlichen Makel-
steine als groftes transgomdisches Territorium.

Der Gomd ist der prdgende Fluss dieses Landes,
er entspringt in den Weilen Bergen hauptsdch-
lich aus den 3 Quellfliissen Siigom, Knurlich und
dem weiter nordlich entspringenden Nordug,alle
drei sind nicht sehr breit, gerade im Friihjahr
aber reifend und nur schwer zu iiberqueren. Aus
den 3 Quellfliissen bildet sich in den unwegsamen
und stark zergliederten Grafenlanden ein Strom,
der noch nicht gewaltig zu nennen ist, aber doch
schon eine wichtige Verkehrsader bildet. Vorbei
an den schroffen Felsen von Taklans Grab geht
er in das Kénigsland iiber, das waldreiche Herz
des Gomdlandes, bis er endlich in das Gomdmeer
mindet, den groften See des Nordreiches,
dessen Ufer von breiten Schilfgiirteln und
etlichen kleinen und winzigen Inseln geprdgt sind.
Auf allen Seiten von Hiigelketten eingesperrt
findet sich nur an den tiickischen Stromschnellen
der Gomdfdlle mit dem parallelen Kanalsystem
der Gomdtreppe ein Ubergang in das eng gewun-
dene Gomdtal mit seinen Weingdrten, Kleinstdd-
ten und stolzen Fiirstentiimern, bis er endlich an
der letzten Engstelle bei Nevongard vorbei in die
Gomdische Tiefebene strémt. Ab hier hat der
Fluss geniigend Platz, breitet sich von den sonst
tblichen 200 bis 300 Schritt auf iber 1000
Schritt aus und flieBt nur noch trdge dahin, an
der Siidmarsch vorbei in die Niederen Marschen,
wo er sich im ewigen Spiel mit Ebbe und Flut in
ein riesiges Delta auffdachert, das von Siimpfen
und Mooren, aber auch fruchtbarstem Schwemm-
land und reichen Handelsstadten gepragt ist.

Die Gomdwadlder bilden eine dicht bewaldete
Hiigelzonen mit geringer Besiedlung westlich des
Gomdtales sowie im Kénigsland. Leidlich fruchtba-
re Tdler, unwegsame Hdnge und karge Hochebe-
nen wechseln sich hier ab. Es gibt kaum Stddte
und nur wenige HandelsstraBen, daher ist wohl
keine Region des Landes riickstdndiger. Die
siidlichsten Ausldufer des Gomdlandes sind die
6rafenlande am Quellgebiet des Gomdes, durch
die nahen Berge mit den vielen kleinen Bdchen
etwas fruchtbarer und véllig in kleine und
kleinste Territorien aufgeteilt, von denen einige
dem Kanig treu sind, andere sind an Bourbon oder
die nahen Zwerge Kaverniks gebunden fiihlen und
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Geographie

die meisten schlicht und einfach tun was sie
wollen, da es niemanden interessiert - auBer viel-
leicht den Nachbarn, mit dem man in Fehde liegt.
Kaum weniger verwirrend ist die Vielzahl an
Dialekten und ebenso alten wie merkwiirdigen
Sitten. Die Makelsteine schlieflich sind der
Hohepunkt der Abseitigkeit, das Land von der
6rofle eines Herzogtumes beherbergt nicht eine
einzige Stadt, nur einige einsame Klgster und von
wilden Tieren und schlimmeren Kreaturen geplag-
te Dorfer, die sich hinter ihren Palisaden und
Schutzzeichen verbergen. Angeblich wimmelt es
hier nur so vor Verdammten, bésen Geistern und
Ungeheuern, auf jeden Fall machen etliche kleine
Schluchten und Bergbdche das Land enorm
unwegsam, wdhrend eine Vielzahl natiirlicher
Hahlen es mit dem Untergrund verbindet.

Die gomdische Tiefebene wird von ihren
Bewohnern auch ,Schwattland" genannt, denn der
Boden ist hier nicht steinig und karg, sondern zu
groBen Teilen satt schwarz und fruchtbar von den
Ablagerungen mal des Meeres, mal der vielen
kleinen Flisse aus den Gomdwadldern, mal von den
hier einst undurchdringlichen Laubwdldern, die
aber inzwischen zum GroBteil fruchtbaren
Ackern, fetten Viehweiden oder, wo unter den
Baumwurzeln doch nur Sand und Lehm waren,
ddem aber schonem Heideland gewichen sind. Die
beiden wichtigsten Strome sind die Sande bis in
die reiche Handelsstadt Sandenhaff sowie der
Watermark, der lange Zeit die Westgrenze des
Landes und Reiches bildete, bis der Orden des
Chevillion jenseits des Flusses sein eigenes
Territorium eroberte, die trotz aller Ordnung
und Besiedelung immer noch wilde und umkdmpfte
Grenzmark. Auch die Normeerkiiste wird zur
Ebene gezdhlt, leben hier doch dhnlich sture und
biedere Bauern und Fische, ebenso auf den
zahlreichen kleinen sandigen Gomdischen Inseln,
die aber eigentlich nach jedem Wintersturm neu
kartiert werden miissten, da sie regelrecht mit
der Stromung des Meeres ,wandern®.

Oogland ist die einzige groBere Felseninsel, die
dem Gomdland gehort und weit drauBen im Meer
liegt, rechnet man nicht die viel weiter westlichen
Kolonien des Wendischen Bundes hinzu, die aber
meistenteils nicht dem Kaonig unterstellt wurden.
Andere Kolonien, vor allem im reichen Korallen-
meer, besitzt das Gomdland bislang nicht.
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Geographie von Albion:

Das Land Albion ist erkennbar in 3 Landschaften
unterteilt, die sich auch sprachlich und kulturell
erheblich unterscheiden. Vereinfacht gesagt
umfasst es das Land ostlich der schwarzen Berge
und des Gomdes von Nevongard bis zu den
Niederen Marschen, dazu die Nebelinseln
zwischen der Kiiste und Thursgard sowie neuer-
dings einige Besitzungen im fernen Korallenmeer.

Das Hochland von Albion ist wild und rau, lange
Zeit hinweg war es unabhdngig und bis heute kann
man es nicht uneingeschrdankt zum Kanigreich
zdhlen. Neben einigen kargen Hochebenen, die nur
von kurzem Gras und einigen Felsen geprdgt sind,
machen vor allem schroffe felsige Hiigelkimme
und dazwischen liegende moorige Tadler mit tiefen
Seen als Zentrum das Land aus, lediglich einige
kleine und kaum schiffbare Fliisse schaffen es
bis in das nahe Tiefland. Die Ubergdnge in die
Schwarzen Berge sind ebenso fliefiend wie die
Besitzverhdltnisse, denn unter den Bergen hausen
die Zwerge von Kavernik, wdhrend iber ihren
Kopfen die Hochlandstdmme ihre Schafherden
weiden. Der Ubergang zum Tiefland hingegen ist
recht klar zu erkennen, hat doch der Divon die
Kanten des Hochlandes abgeschliffen, um sich
hier an den vielen kleinen Bergbdchen laben zu
konnen.

Alles sonstige Land, gut doppelt so gro8 wie das
Hochland und deutlich dichter bevolkert, wird
zum Tiefland gerechnet und bildet somit das
Herz des Landes, mit dem Divon als Lebens- und
Verkehrsader. Die einst dichten endlosen Walder
sind nur noch in den Hiigelregionen zu finden, das
ganze Flachland ist bis auf einige groRe Moore
unter dem Pflug. GroRe Stddte gibt es aber kaum,
die Metropole Broadborough an der Miindung des
Divon ist einfach zu dominierend. Das westliche
Tiefland um das furchtbare Darkmoore endet an
der Grenze von Siidmarsch und Niederer Marsch
sowie bis Nevongard am Gomd.

Die Nebelinseln sind der dritte Teil des
Landes, Fellach ist am bergigsten und wird durch
seinen mdchtigen Vulkan und die schwarz erkal-
teten Lavastréme und Basalttreppen gepragt,
Llachoch ist ein von zahlreichen Schluchten
durchzogener niedriger Tafelberg mit schroffen
Steilkisten und Drechara schlieflich bis auf
einige Hiigelketten recht flach, aber von Mooren
bedeckt. Dazu gibt es noch etliche kleinere
Inseln von geringerer Bedeutung. Die Besitzungen
im Korallenmeer werden im Band .Im Meer der
Piraten" beschrieben.
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Geographie von Soldale:

Die Halbinsel von Soldale wird durch das albische
Hochland im Westen und den Golf von Floraine im
Siiden begrenzt, auch Teile der Schwarzen
Berge, sofern sie nicht Norsoto oder Kavernik
gehdren, werden von Soldale beherrscht. Sie
bilden mit den schroffen Hiigeln bis fast an die
Kiiste Bastilien, das stolze unbeugsame Herzland,
das als einziges stets unabhdngig blieb (und dank
seiner Armut auch kaum Eroberer anzieht). Es
reicht um den Sonnenstaat des Justiniar herum
bis zu den Wdldern von Panachus, hinter denen
es in die staubig heien Hochebenen von Alserra
libergeht.

Alserra liegt ostlich des Sonnenstaates und des
Flusses Spenero, reicht aber auch an den
Schwarzen Bergen und den Vulkanen der Fiinf
Titanen vorbei bis an den Trentio. Die trockenen
und vom Meereswind ausgedorrten Hochebenen,
Higel und Steppen wdhren ohne die schaffende
Kraft der Bewohner menschenleer und éde, sind
aber mit einem System aufwdndiger Kandle und
wasserschopfenden Windmihlen urbar gemacht
worden - auch wenn immer mehr der Dérfer und
Burgen verlassen werden, zieht es die Bewohner
doch zum leichten Leben in den Kolonien. Glanzvoll
und reich ist die Hauptstadt Aurelia an der
Miindung des Spenero. Im Osten an der Strafe
von Tideon mit ihrem gewaltigen Tidenhub liegt
mit Al Arossara das letzte siidldndische
Territorium in Soldale.

Lagutien beginnt siidlich der 5 Titanen und wird
vor allem vom Trentio geprdgt, der Wasser wie
Waren der reichsten aller Stddte, Lagunata,
zufihrt, der auch groBe Territorien an der
Silidwestspitze und am Laguterischen Golf
gehodren. Mit seinen zahlreichen Stadtstaaten und
reichen lieblichen Landschaften bildet es einen
starken Kontrast zu den anderen Landesteilen.

Die Sonneninseln im Sonnenmeer, auch wenn sie
stdndig umstritten sind und oft den Besitzer
wechseln, lassen sich kulturell und sprachlich am
ehesten zu Soldale rechnen. Vor allem Zeryn ist
als lagunatische Kolonie ein Schwergewicht,
wdhrend vom einst strahlenden Tideon nur noch
ein Loch im Meer und jimmerlich ruinierte Insel-
reste lbrig sind, die ihren wenigen Bewohnern
kaum eine Lebensgrundlage bieten, aber reich an
Ruinen sind. Ansonsten gibt es noch 2 Dutzend
Inselgruppen, zumeist wunderschon und sonnig,
aber auch felsig, karg und arm an Trinkwasser.
Soldale hat dazu die umfangreichsten Besit-
zungen im fernen Korallenmeer.
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Geographie von Bourbon:

Das meiste Land ostlich des Gomdes wird zum
Konigreich Bourbon gerechten, und abgesehen von
einigen Rebellengebieten und Elfenwdldern bildet
es das grofite geschlossene staatliche Territo-
rium des Reiches und damit auch die grofite
Kontinentalmacht.

Das Cismontes ist die bourbonische Entspre-
chung der Gomdwdlder, landschaftlich dhnlich,
unwegsam und oft drmlich, aber kulturell wie auch
sprachlich eher bourbonisch geprdgt. Es zieht
sich von der Grenze zu Brasadon im Siiden bis zu
den Schwarzen Bergen und grenzt an den reichen
Kleinstaat Rondal jenseits der waldigen Hiigel.

Die Kiistenebene und einige Hiigelwdlder im
Siiden des Cismontes hingegen wurden einst von
wilden Trollbarbaren erobert und formt bis heute
das Thuronae, wo heben harten und dem Meer
zugewandten Menschen auch viele Trolle leben,
die in den Wadldern Holz schlagen und daraus an
der Kiiste gute Schiffe bauen. Diesem Land
werden auch die Thuronischen Inseln vor der
Kiiste der Marinestadt St. Arial zugeordnet, die
sich von den Sonneninseln durch ihr feuchteres,
milderes und daher viel fruchtbareres Klima
unterscheiden.

Das Floriane schlieflich wird im Siiden von den
Flissen Couere und Mial begrenzt, reicht im
Osten aber nahtlos an das soldalische Lagutien,
wohin es erst vor wenigen Jahren militdrisch
erweitert wurde. Es ist eben bis hiigelig und sehr
fruchbar, nur wenige Wilder sind bislang nicht
den vielen kleinen Dérfern mit ihren Feldern und
duftenden Krdutermauern. gewichen. Mit Segure
liegt die grofte Stadt des Nordreiches und
Hauptstadt Bourbons mitten im Floraine. Aquitain
vor der Kiiste des Floraine ist ein Kirchenstaat,
dem ein GroBteil der hiesigen Inseln gehort.

Geographie von Thursgard:
Die raue Insel der Trolle grenzt im Norden an das
Randeis und reicht vielleicht weit darunter, im
Osten zieht sich jedenfalls das Windgebirge von
der Siidspitze der Insel so weit in das tadlich
kalte Eis, dass kein Mensch je sein Ende erreicht
hat. Vor den Bergen liegen die tiefen Fjorde der
Felsenkiiste, deren Bewohner mit ihren kleinen
Schiffen am Eis entlang bis zu den Walinseln
fahren, wo sie im Sommer ihre Beute an Land
zerlegen. Auch im Westen gehdren die meisten
kleinen Inseln dem Trollkonig, sofern nicht das
kleine Theys Anspruch darauf erhebt.

Die Siidlichen Felder sind Laubwdlder, die aber
von zahllosen Lichtungen und Dorfern durchsetzt
sind, in denen ein GroBteil der Bevédlkerung lebt.
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In den Nordlichen Wadldern hingegen gibt es
zwar einige kleine Felder um die Langhduser der
Trolle, aber nur die zahllosen Seen und Moore
durchbrechen die auf felsigem Grund wurzelnden
Nadelwdlder wirklich. Die Tundra schlieflich ist
arm an ernsthaften Bdumen, zumeist ist der
Boden nur von zdhen Moosen, Flechten und
Strauchern bedeckt, im Winter hart gefroren
und im Sommer ein grundloser Morast. An der
Kiiste ist im Winter nicht an Seefahrt zu denken,
da sie von Packeis geplagt werden.

Die Kdnigreiche Kavernik und Silvania haben
keine geschlossenen Territorien. Kavernik kann
einen Grofteil der Gebirge sein Eigen nennen,
auch wenn iiber der Erde oft Menschen das Land
beanspruchen. Silvania hingegen besteht aus gut
2 Dutzend Elfenwdldern, die im ganzen Reich
verteilt liegen und vielleicht 2 bis 5 Tagesreisen
Durchmesser haben.

Bevélkerungsverteilung

Insgesamt leben im Nordreich knapp 40 Millionen
Sterblichen, davon sind rund 30 Mio. Menschen, 1
Mio. Zwerge, 1 Mio. Elfen und 1 Mio. Trolle, von
den gut 7 Mio. im Nordreich lebenden Tiermen-
schen sind wenigstens 5 Mio. Squirks. Drachen,
Feen, Kobolde und Verdammte machen zusammen
deutlich unter 1 Mio. Individuen aus, stellen
mengenmdBig also keine nennenswerten Gruppen
dar, auch wenn sie fast 10% der Territorien
beherrschen. Die genaue Bevélkerung an Geistern
aller 4 Arten, so sie sich iberhaupt dauerhaft im
Nordreich aufhalten, ldsst sich nicht verldsslich
abschatzen.

Von den Menschen leben gut 10 Mio. im
Gomdland und den dazugehorigen Kleinstaaten, 7
Mio. in Bourbon, 5 Mio. in Albion und 4 Mio. in
Soldale, die Niederen Marschen und das Seereich
von Lagunata haben jeweils ca. 1 Mio. Einwohner.
Auf alle anderen Mittelmdchte des Reiches
verteilen sich die restlichen 2 Millionen. Von den
Elfen, Zwergen und Trollen leben jeweils gut % in
den eigenen Kahigreichen, der Rest verteilt auf
andere Herrschaften, vor allem in den grdfieren
Stddten oder eigenen kleinen Enklaven. Squirks
leben unter den Siedlungen der grofilen Rassen,
andere Tiermenschen miissen sich mit abgele-
genen Gebieten begniigen.
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Erklarung der farbigen Nordreichkarte

Dunkelgriin: Grofes Waldgebiet, meist hiigelig
und unwegsam. Es gibt verstreute Dorfer, die
Bevélkerungsdichte liegt bei ca. 1 Person pro km?.
Nicht eingezeichnete StraBen sind zumeist
schlecht und wenig befahren.

Mittelgriin: Agrar- und Grasland, es gibt viele
Dorfer und Kleinstddte, Bevdlkerungsdichte 10
bis 100 Personen pro km?. Kleine Waildchen,
Nebenstrafen und Feuchtgebiete sind nicht
eingezeichnet, aber durchaus reichlich vorhanden.

Hellgriin mit gelben Punkten: Elfenwald, magisch
von Wald- oder Reichselfen umgeformt und mit
Baumdérfern besiedelt, Bevslkerung ca. 10 Elfen
pro km?.

Braun: Ausgedehnte Moore, Siimpfe oder Tundra,
extrem unwegsam und nur bei starkem Frost gut
begehbar. Kniippelddimme bilden die wenigen
festen Wege. Manchmal gibt es kleine Weiler,
Bevslkerung maximal 1 Person pro km?2.

Gelblich: Steppe, weitgehend baumarm und eben
bis wellig. Wird zumeist von Nomaden bevélkert,
es gibt nur wenige feste Siedlungen oder Wege,
Bevélkerung ca. 5 Personen pro km?. Die meisten
Teile der Steppe sind problemlos begehbar.

Blaue Linien: Bedeutende Fliisse, zu groBen
Teilen schiffbar und ohne Briicke schwer zu
liberqueren. Furten, Stromschnellen und Wasser-
fdlle sind nicht eingezeichnet. Bei Stddten gibt es
zumeist auch eine Briicke oder Furt, zumindest
aber einen Fdhrdienst. Alle Fliisse sind wichtige
Handelswege, an ihren Ufern gibt es meist paral-
lele Strafen und Treidelpfade. Kleine Neben-
flisse sind nicht eingezeichnet, kannen durchaus
aber ebenfalls wichtige Verkehrsadern sein.

Hellblaue Flecken: GroBe ganzjdhrige Seen. Form
und GroBe miissen nicht maBstabsgerecht sein, es
kann sich z.B. auch um Ansammlungen kleinerer
Seen handeln.

Schwarzgraue Fldchen mit weiBlen Linien:
Gebirge, einzelne Berge und Tdler sind nicht
dargestellt, dunkle Linien deuten Bergketten an,
weiBle Linien bezeichnen fast nicht zu iiberque-
rende Bergkdmme im Permafrost. Es gibt nur
sehr wenige Siedlungen in den Bergen, Bevolke-
rung ca. 1 pro km?. Dafiir leben unter den Bergen
oft Zwerge in ihren Bingen, Bevdlkerung ca. 5
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Zwerge pro km?. Deren Handelstunnels werden
oft nicht dargestellt, sind aber wichtige
Verkehrswege.

Berg mit orangem Fleck: Vulkan, die Krater sind
nicht maBstabsgerecht sondern bezeichnen nur
das "heiBe" vulkanische Gebiet. Nicht alle Vulkane
sind aktiv, sie kdnnen es aber sein. Die Besiedlung
von Vulkanregionen ist oft viel dichter als die von
Gebirgen (10+ pro km?), da es hier fruchtbare
Aschebdden, warme Hidnge und kostbare Roh-
stoffe gibt.

Mittelblau: Kiistengewdsser, zumeist weniger als
200 m tief. Kleine Inseln sind ldngst nicht immer
eingezeichnet, ebenso wenig Sandbdnke, Untie-
fen, Riffe oder andere maritime Eigenheiten.

Dunkelblau: Hohe See, meist iiber 200 m tief. Es
gibt durchaus auch grofe Inseln und Inselgrup-
pen, die nicht eingezeichnet sind, diese sind auf
dem Festland aber (weitgehend) nicht bekannt.

WeiB: Randeis, kleinste Ausdehnung im Sommer
ist eingezeichnet, im tiefen Winter kann es bis zu
doppelt so breit sein! Bis auf kleine Siedlungen
der Randleute (1 Person pro km Eislinie) keine
Bevolkerung. Eisberge und Eisschollen IGsen sich
stdandig und kéhnen bei passenden Umstdnden
auch weit aufs Meer hinaus treiben.

Schwarz mit kleinen Glitzerpiinktchen: Welten-
raum. Keine Luft, sehr kalt, unbewohnt - auBer
von den Geistern des Totenreiches.

Kleine rote Flecken: GroRstadt mit mehr als
10 000 Einwohnern oder kleinere Stadt mit
erheblicher Bedeutung. Auch Gruppen mehrerer
kleiner Stddte kdnnen als eine Grofstadt einge-
zeichnet werden, ebenso nicht stddtisch organi-
sierte bedeutende Siedlungen wie Festungen oder
grofle Kloster mit mindestens 2000 Einwohnern.
Alle Stddte sind Verkehrsknotenpunkte, auch
wenn kleinere StraBen und Nebenfliisse nicht
eingezeichnet sind.

GroBe rote Flecken: Metropole mit mehr als
50 000 Einwohnern (und Trollhausen...). Derart
groBe Stddte sind wirtschaftlich, politisch, kultu-
rell und militdrisch sehr bedeutend, weitum
bekannt und mit den meisten kleineren Stddten
vernetzt, zumeist sind sie auch (formell oder
faktisch) Hauptstddte eines groRen Territoriums.
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Rapitel 2

FFlora & Fauna

Im Nordreich gibt es tausende Pflanzen- und
Tierarten, viel zu viele, um auch nur einen Teil
hinreichend zu beschreiben. Daher werden im
Folgenden nur einige besonders hdufige,
auffillige oder wichtige Arten kurz erwdhnt,
nicht genug fiir eine umfassende Darstellung,
aber genug fiir einen Einblick. Damit kann der SL
anhand der Namen die Flora und Fauna zumindest
etwas blumiger beschreiben, aus vorhandenen
Namen echte Kreaturen machen oder weiteres
6riin- und Viehzeug hinzufiigen.

Laub- Misch- und Elfenwdlder
Grofe Teile des Gomdlandes sowie Teile der
anderen Ldnder sind mit dichten alten Waldern
oder ausgelichteten Forsten bedeckt, die von
mdchtigen Schwarzeichen und hohen Buchen
dominiert werden, wahrend die Albiden mit ihrem
kostbaren Bogenholz und dem siiien Rindennektar
wie auch andere Frucht- und Nussbdume vor allem
in den kultivierten Elfenwdldern zu finden sind.
Das Unterholz besteht aus Farnen und Moosen,
zwischen denen vereinzelt kostliche Sonnen-
beeren, vielfarbige aber ungeniefbare Koboldpilze
und die winzigen Bliiten des Feenschon hervor
leuchten. In dornigen Biischen an jedem Waldrand
und an jeder Lichtung wachsen die sduerlichen
Minkbeeren, ebenso essbar und nach einem
ergiebigen Regen hdufig zu finden sind die
hellbraunen  Speckschwammer!, wdhrend die
ebenso hdufigen Teufelsohren wohlschmeckend
aber ziemlich giftig sind.

Die Herren der Wailder sind (neben Schraten
und Waldgeistern natiirlich) die massigen kleinen
Wildrinder mit dem zottigen Fell und den weit
geschwungenen Hornern, an die sich selbst
Schwarzbdren und Walfe nur selten heran trauen.
Kaum weniger prdchtig sind die stolzen Hirsche,
wdhrend die hdufigeren Rehe sich bevorzugt an
den Waldrdndern aufhalten, wo sie nach dem
Asen auf Lichtungen und Wiesen Deckung finden.
Das restliche Unterholz wird von den Rotten der
Wildschweine dominiert, die sich auch gerne an
den Feldern und Gdrten der Bauern schadlos
halten. Vor Kleintieren wimmeln die Wadlder, von
frechen grauen Baumhadrnchen iiber die scheue
Eichelmaus und wohlschmeckende Waldschnepfen
bis zum Chor der kleinen Singviogel in allen
Farben, von denen die Wipfelsinger die schons-
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ten, die Wurzelknorren aber die lautesten Stim-
men beisteuern. Habichte, Wildkatzen, Luchse
und Marder stellen ihnen unerbittlich nach, sind
fiir Sterbliche aber kaum gefdhrlich. Schlieflich
gibt es natiirlich allerlei Gewlirm, Ameisen, Spin-
nen, Falter und vielgliedrige Kriechtiere, unter
denen die prdchtigen Turnierkdfer mit ihren
unscheinbaren aber hart umkdmpften Weibchen
fast spannlang die groRten sind.

Nord- und Bergwilder
Deutlich kdrger sind die Nadelwdlder am Rand
der Welt oder auf hohen Berghdngen, in denen
die mdchtigen dunklen Trolltannen und dazwi-
schen kleine duftende Harzkiefern und schlanke
hohe Steinfichten das Bild beherrschen. Der
lbersduerte und von alten braunen Nadeln
bedeckte steinige Boden duldet sonst nur wenig
Unterholz, neben seltenen Farnen und bitteren
schwarzen Trollbeeren mit ihren dicken harten
Bldttern sind nur einige Moospolster zu finden,
von denen einige manchmal hellrote ldngliche
Beeren mit kostlicher SiiRe hervorbringen.

Auch die Tierwelt beschrdnkt sich auf wenige
groBe Arten, wihrend dies in den Bergen Stein-
bécke, Gdmse und Bergziegen sind, findet man im
Flachland vor allem Elche und Rentiere. Gejagt
werden sie von Wolfen, die im Winter ein dickes
weiles Fell anlegen, und gewaltigen Braunbdren,
die sich aber zumeist mit Beeren und Fischen
begniigen. Typisch ist der heisere Ruf der Raben,
die hier neben den VielfraBen und Schneefiichsen
das Aas beseitigen, wdhrend die gefleckten
Felshiihner und winzigen Moospfeiffer sich un-
auffillig geben. Neben flauschigen Schneehasen
und sich explosiv vermehrenden Schnuffelmdusen
stellen Tannmummler die Masse der Kleinnager,
denn in ihrem Netzwerk aus Gdngen und Kammern
legen sie groBe Vorrdte an Heu und Samen an.
Binnen Tagen fiillt sich nach der Schneeschmelze
im Flachland die Luft mit Miicken, wéhrend Wind
und fehlende Tiimpel die Berge vor ihnen
schiitzen. Viel beliebter sind die wilden Bienen
und Hummeln, die aus Nektar und vor allem Harz
wiirzigen Honig herstellen und in ihren kleinen
Erdnestern einlagern.
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Tundra, Hochgebirge und Randeis
Jenseits der Baumgrenze gedeihen nur noch
einige zdhe Krduter und Grdser, diirre Moose und
Flechten, die kaum von Stein zu unterscheiden
sind. Eisblumen mit ihrem Widrme sammelnden
.Auge" aus fransparentem Material finden sich
selbst in den Kadltesten Regionen an Felsen.

Von ihnen erndhren sich einige kurzbeinige
Felsschafe mit enorm dickem Fell und sehr
geniligsame Bergmduse, die von Nebelfalken
gejagt werden, sowie die nur den Trollen als
solche bekannten Knér, die auch als .lebende
Steine" bezeichnet werden. Sonst gibt es aufler
Windgeistern und einigen verirrten Végeln wohl
nichts im ewigen Eis. Geriichte sprechen aber von
liber das Eis gleitenden ,Schneerochen” am Rand
und von primitiven wilden ,Schneetrollen" auf den
hochsten Bergen, doch wer wollte diese lebens-
feindlichen Regionen schon aufsuchen, um sie zu
finden?

Steppe, Halbwiisten und Felsoden
Die heifesten und trockensten Teile von Soldale
erinnern mehr an die Wiisten Siidlands als an das
sonst gemdBigte und griine Nordland. Zwischen
den von der Sonne ausgebleichten gelblichen oder
dunkelgrauen Felsen finden sich vertrocknete
Grdser und aromatisch duftende Krduter, zdhe
Dornenranken und stachelige Kakteen, von denen
einige eine trinkbare siile Milch enthalten, andere
aber leicht giftig sind und zu heftigen Bauch-
krdmpfen fiihren. Nur in der Ndhe von Wasser-
I6chern und Bachldufen wurzeln geniigsame Pinien,
Zypressen, Akazien und Mandelbdume, die in
anderen Teilen des Landes wohlriechende Wadlder
bilden. Wenn aber Regen das Land wdssert,
spriefen die Knospen und Bldtter binnen Stunden,
und schon am ndchsten Tag bliiht zwischen den
Felsen ein buntes Meer aus kleinen kurzlebigen
Blumen. Daher sind hier auch Herbst und Winter
die lebhaften Zeiten, wdhrend sich im Sommer
verkriecht was einen Unterschlupf findet.

Wilde wie domestizierte Ziegen sind die wich-
tigsten Grofitiere, dazu gibt es wilde Esel und
Herden von halbwilden Pferden, den beriihmten
soldalischen Goldmdhnen. Wdhrend grofohrige
Sonnenfiichse und gelbfellige magere Walfe vor
allem den scheuen Felshasen und Steinmdusen
nachstellen, aber nur selten Beute machen,
konnen Schieferadler und kleine Hihner- und
Rabengeier wie auch die groBen rothalsigen
Blutgeier sich in dem baumarmen Land leichter
mit Wasser und Aas versorgen. Laufkdfer schei-
nen sich so schnell zu vermehren wie die Blumen,
sobald es regnet, von groferer Lebensdauer sind
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die zahllosen kleinen Eidechsen und Schlangen,
die sich problemlos in den Felsspalten vor der
Sonne verbergen konnen. Unter den Kerbtieren
sind vor allem die lauten kleinen Zikaden,
epidemisch auftretenden Heuschrecken und die
gefiirchteten Spaltenspinnen mit ihrem oft todli-
chen Gift bekannt.

Moore, Auwilder und Siimpfe
Da bislang kaum ein Fluss mit Ddmmen in sein
Bett gezwungen wurde, sind Bereiche periodi-
scher Uberschwemmungen nicht selten. Hier sind
neben einigen wasserresistenten Bdumen, vor
allem Beugeweiden, Stelzwurzlern und Sumpf-
eichen, breite Schilfgiirtel und Fldchen von trei-
benden Seerosen mit roten, gelben oder den
seltenen hellblauen Bliiten zu finden. In den
eigentlichen Mooren, die nur vor Regen gendsst
werden, dominieren hingegen Torfmoose mit
winzigen bunten Bliiten und klebriger Sonnentau,
zwischen denen vereinzelte Birken stehen und
Schneegras seine Samen fliegen ldasst.

Die Tierwelt der Siimpfe ist weitgehend amphi-
bisch, neben Froschen und Lurchen, Bachottern
und Wasserratten sowie den grofien Bibern und
Sumpfschweinen gibt es hier zu den nassen
Zeiten auch allerlei Fische, wdhrend iber der
Wasserlinie Dolchreiher und Silbertaucher nach
Fischen suchen, Sumpf- und Fanfarenten das
treibende Griinzeug abernten und Weilschndbler
fleiBig das Wasser mit ihrem krummen Schnabel
durchseien. Rohrtdnzer jagen in der Luft die
stets zahlreichen Miicken und kleineren Libellen,
ihre kunstvollen Nester flechten sie zwischen die
Halme des sich wiegenden Schilfes. Wenn das
Wasser fdllt und die Sonne im richtigen Winkel
einfdllt schillert die Luft in den Schlgssern der
Wasserspinnen wie gediegenes Silber, sonst sind
die kleinen Wasserrduber nur hinter Schlamm-
kdfern und Wassertdnzern her.

Flisse und Seen
In den flieBenden wie stehenden SiiBwassern sind
auBer Algen und Flechten, Sirenenkraut und
Wassergras, das die Bauern gerne fiir ihr Vieh
schneiden, allerlei Sumpfpflanzen zu finden, wenn
es denn die Stromung erlaubt.

Neben Wasserkdfern, Perlspinnen, Steinlarven
und ekligen Hakenwiirmern, Flusskrebsen und den
manchmal kleine weife oder kostbare rosa Perlen
verbergenden Steinmuscheln leben natiirlich
zahllose Fische im SiiBwasser. In den schnellen
Bdchen sind es vor allem Silberlinge, Streifen-
forellen, Lachse und Pfeildorden, bei weniger
Stromung die hdufigen und beiffreudigen, aber
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auch gratigen Rétlinge, Schwdrme winziger
Stillinge, saftig fette Aale, Neunflossen und
schmackhaften Goldbarsche, wdhrend die alten
Gomdwelse bis zu 4 Schritt Ldnge und liber 1000
Pfund Gewicht erreichen sollen - so beliebt
solche Riesen auch fiir Festtafeln sind, am besten
sind die jiingeren Exemplare, die man noch alleine
aus dem Wasser ziehen kann. Von den ganz alten
behauptet man gar, sie wiirden auch unvorsichtige
Schwimmer schlucken, groR genug wdhren sie
jedenfalls. In stehenden Gewdssern wimmelt es
vor Schilf-, Sand- und Schlammkarpfen, Blau-
glubschern und Rachelzochen, wdhrend Hechte,
Grundschoken und Silberbarsche die besten
Fdnge darstellen.

Kisten und Meere
Treibender Blasen- und endlos langer Seiltang
bildet die groften Pflanzen, wdhrend unter den
Gelehrten immer noch umstritten ist, ob Korallen,
Seegurken und Schwdmme ebenfalls zu den
Pflanzen gehéren, reagieren sie doch kaum oder
gar nicht auf Pflanzenmagie. Interessant sind
Meerespflanzen sowieso nur, wenn man sie als
Viehfutter, Diinger fiir die Felder oder Quelle
von Pottasche benutzen kann, hachdem ein Sturm
sie an den Strand gespiilt hat.

Die Tiere des Meeres sind ungezdhlt. An den
Kiisten gesammelt werden allerlei Sand-, Herz-
und Spiegelmuscheln, leckere Austern und
tickische Seeigel, breite Aas-, Strand- und
Schnapperkrabben, kleine braune Schlick- und
kostbarer Purpurschnecken, wdhrend See- und
Schlangensterne wie auch Anemonen kaum Wert
haben. Im Wasser treiben Quallen jeder Grafe,
einige Giganten aus dem Ozean IGhmen und
verdauen angeblich sogar Schiffbriichige, die
meisten sind aber klein und recht harmlos wie die
blauen Himmels-, weifen Kristall- und die doch
recht unangenehmen roten Feuerquallen. Die
wichtigsten Fische fiir die Fischereiflotten sind
natirlich griine, weiBe, silberne und schwarze
Heringe, Fingerlinge, Dorsche, Flachglubscher,
Seebarsche, Meerforellen, kleinere Gold- wie
groBe Schafskopfmakrelen, Thunfische und kleine
Schweinshaie, Tiefseeglotzer und allerlei bizarre
Flossentrdager, die sich manchmal in den Netzen
verwirrter Fischer finden. Blauflossenhaie sind in
den Meeren des Nordreiches die gefdhrlichsten
Haie, dazu kommen kleine Griin- und Luchshaie,
schnelle Silberspringer und Stachelbarsche, die
zwischen Felsen auf ihre Beute lauern und auch
den einen oder anderen Schwimmer beiflen.
Fremdartig und doch késtlich sind Tintenfische,
Schatz- und Riesenkraken, Winkerkalmare und
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die amphibischen Tidenkraken, die bei Ebbe an
den Felsen schroffer Kiisten herumklettern und
sich an Krustentieren laben. Klage-, Schweins-
und Graurobben, die ebenso verspielten wie
rduberischen Seewdlfe mit ihren mérderischen
Féngen, stets ldchelnde und Schiffe begleitende
Aquatinerdelphine und als Giganten der Meere die
Bullen-, Schwert-, Trompeten-, Schrund- und
Leviathanswale gehdren zu den Meeressdugern.
Im Norden gibt es dazu kluge Seeotter, die aber
von den Fischern gehasst und erbittert verfolgt
werden, da sie Unmengen an Meeresfriichten
vertilgen und auch Reusen und Netze ausrdumen.
Uber den Wogen kreisen Raub-, Wei- und
Kreischmowen, Sturmschwalben, ldstige aber aus
altem Aberglauben geduldete Mastsitzer und
Albatrosse sowie die stolzen Seeadler. Horizont-
segler hingegen scheinen mehr Seemansgarn zu
sein, warum sollfe sich auch ein Seevogel immer
am Rand der Sichtweite von Schiffen halten?

Landwirtschaft

Die wichtigsten Nutzpflanzen sind Roggen,
Weizen und Goldkorn sowie andere Getreide-
sorten, dazu werden verschiedene Riiben, Gralt
und in einigen siidlichen Sumpfregionen Seerosen
mit stdrkehaltigen Knollen (.Wasserbrot") als
Grundnahrungsmittel angebaut. Griiner, brauner
und violetter Kohl sind im Norden des Reiches bei
weitem das wichtigste Gemiise, dazu gibt es
einige Salatsorten, gelbe Erbsen, Wollbohnen und
sonstige Hiilsenfriichte, SiBkraut und einige
andere Gemiise als Zukost. An Kiichenkrdutern
gibt es eine uniibersehbare Vielfalt, zumal jede
Gegend eigene kennt und oft auch fiir medizi-
nische Zwecke nutzt, am wichtigsten sind aber
Glamutat, Duftkraut, Pfeffergras und der magen-
freundliche Bldhwurz, in Albion die iberall wild
wuchernde Minze. Verschiedene meist saure
Apfel, kleine harte Kochbirnen und klebrig siiRe
Feenfanger sind die wichtigsten Obstsorten,
dazu werden die eigentlich wilden Minkbeeren
gern als dornige und sehr robuste Schutzhecken
angepflanzt, wdhrend es die saftigen roten
Krautbeeren nur einige Wochen im Friilhsommer
gibt. Kleine Hagel- und fettige Semmerniisse
finden sich ebenfalls in vielen Gdrten und vor
allem als Windschutz, Holzlieferant und eben als
Nussbdume an den Feldrdndern, Wiirzige Weich-
bretter] werden auf fauligem Holz und die weiflen
Knubbelpilze auf Mistlagern im Keller gezogen,
Elfen suchen teils fanatisch nach Triiffeln in den
Wurzeln von bestimmten Bdumen, und die Zwerge
kennen iiber 50 weitere Pilzsorten, von denen
einige wie Fleisch schmecken.
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Die niedergomder Rahmkuh mit ihrer guten
fetten Milch wie auch die gewaltigen fleischigen
Markochsen lassen sich nur auf guten Wiesen und
mit viel Pflege ziehen, weniger ergiebig aber viel
robuster sind die knochigen braunen Hornviecher,
deren Fleisch bestenfalls bei Kdlbern noch zart
gekocht werden kann. Die zdhen Hochlandrinder
mit ihrem zotteligen Fell und den langen Hornern
sind den Wildrindern sehr dghnlich und wie diese
kaum zu zdhmen, aber von kastlichem Fleisch. Die
zahlreichen Pferde- wie auch Hunderassen des
Reichs werden im Kompendium genauer beschrie-
ben, es sei aber gesagt, dass sich nur wohlha-
bende Bauern Pferde halten, die meisten begnii-
gen sich mit langsamen Zugochsen. Der gewshn-
liche Kleinbauer hdlt sich fiir seine Milch ohnehin
eher die gemeine Fleck- oder die etwas edlere
Vierhornziege, wdhrend kleine Moorschnucken,
Schwarzkopfe und kostbare Samtfliefler vor
allem Wolle und im Friihjahr zartes Lammfleisch
liefern. Bis zum Herbst mdstet man hingegen die
Ferkel seiner schwarzen Borsten- oder rotweien
Niedermarscher Freiheitssau, indem man sie
nicht nur mit Essensresten fiittert, sondern auch
zum wiihlen in den Wald oder auf abgeerntete
Felder treibt. Auf jedem Hof gackern magere
aber legefreudige Stelz- oder fette Pracht-
hithner, deren Junghdhne kastriert und zu kost-
lichen fetten Kapaunen herangemdstet werden.
Ebenso gute Braten geben auch Gdnse ab, die
taglich von Kindern auf die Wiesen getrieben
werden, wdhrend man Blau-, 6riin- und Schwarz-
enten auf den Dorf- oder Fischteichen hdlt.
Fischzucht, vor allem von Karpfen, wird auch
gerne in den Grdben der Burgen und Stddte
getrieben, ebenso wie die in eigenen Tirmen
gehaltenen Tauben gelten sie als typisches
Festessen. Bienen werden {iberall dort geziichtet,
wo es Blumen gibt.

Kulturfolger und Parasiten
Wo Sterbliche sind, da gibt es auch ihre ldstigen
kleinen Begleiter. Flche, im Stroh der meisten
Gasthduser lauernde Bettwanzen und die gerade
bei Zwergen chronischen Bartlduse sind dabei die
Spitzenreiter, Trollwanzen mit ihren enorm
juckenden Bissen hingegen eindeutig am meisten
gefiirchtet. Mduse und Ratten leben vom Abfall
und, viel schlimmer, den Vorrdten der Bauern und
Stddter, am (belsten sind dabei die grofien
schwarzen Nachtratten, die mitunter gar kranke
oder verletzte Sterbliche angreifen und in
wuselnden Schwdrmen iiberwdltigen. Squirks
bilden die Spitze der Kulturfolger, kénnen sich
dank ihrer Intelligenz, Sprachkenntnisse und
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Anpassungsfdhigkeit aber oft mit .den grofen"
arrangieren. Spatzen und Krdhen suchen Felder
wie Stddte aus der Luft heim, wdhrend hungrige
Bettler und StraBenkinder den Taubenbefall der
Stddten in Grenzen halten. Schiefer- und Ziegel-
spinnen haben sich fiir die Jagd auf Insekten, vor
allem die allgegenwdrtigen Prunzfliegen, so an den
Untergrund der Hduser angepasst, dass es in
jeder Stadt eine eigene Unterart gibt. Dach-
schleicher wie auch Nachtwiirger gehéren zu den
gefdhrlichsten ,Parasiten”, sind aber trotz
Kopfgelder und Ausrottungskampagnen kaum aus
den Siedlungen fernzuhalten.
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Rapitel 3
Raiger & Reichsverfagsuny

Das Nordreich ist ein Wahlkaiserreich, das heifit,
dass der Kaiser von den 7 Konigen aus ihren
Reihen auf Lebenszeit gewdhlt wird. Obwohl also
der Titel nicht erblich ist, sitzt Kaiser Wodreg
II. von Hohenaar, in Personalunion Kénig
Wodreg VI. des Gomdlandes, bereits in der 3.
Generation auf dem Kaiserthron.

Macht: Der Kaiser ist zwar formell der
oberste Herrscher des Reiches, tatsdchlich aber
nur Erster unter Gleichen, denn auBer einigen
Sonderrechten (Erhebung in den Stand von
Reichsfiirsten oder Reichsstddten, Oberaufsicht
liber die groBen Fliisse und ReichsstraBen, Vorsitz
im Reichsrat) und Einkiinften (Tribut der freien
Reichsstddte, Maut der kaiserlichen Strafen und
Briicken, selten einmal Sondersteuern) hat er nur
sein ererbtes Kanigreich als Machtmittel.
Immerhin wird er von den meisten Kdnigen nhoch
als Oberhaupt anerkannt.

Reichsrat: Alle reichsunmittelbaren (also nur
dem Kaiser unterstellten) Mdchte sind Mitglied
im jdhrlich tagenden Reichsrat. Dieser ist in 4
Kammern aufgeteilt, die bei Abstimmungen
jeweils 7 Stimmen vergeben konnen:

Kammer 1: Die Konige. Es gibt im Nordreich
seit je her 7 Kdnige, die die groRten Territorien
im Reich besitzen. Jeder hat eine Stimme.
Kammer 2: Die Reichsfirsten. In dieser
Kammer sind 5 GroBherzége und 43 Reichsgrafen
vertreten, die zusammen den ,Bund der Fiirsten"
bilden. Die GroRherzége haben je 3 Stimme, die
4% anderen werden anteilig von den Reichsgrafen
vergeben.

Kammer 3: Die freien Stadte. Uber 60 Stddte
konnten von ihren Stadtherren alle Herrenrechte
abkaufen und sind damit nur noch dem Kaiser
Tribute und Gehorsam schuldig. Die Stimmen
werden nach Abstimmung verteilt.

Kammer 4: Die 10 Orden. Jeder der Orden hat
ein eigenes Territorium als Hauptsitz, meist klein,
in 2 Fdllen (Justiniar und Chevilion) recht groB.
Jede Reichskirche verfiigt iiber 3 Stimmen, die
7. Stimme wird nur bei Einstimmigkeit
(.66ttlicher Konsens") vergeben.
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Der Rat wird vom Kaiser geleitet, der allein neue
Reichsgesetze zur Abstimmung vorlegt, den
Verhandlungsort von Prozessen des Reichsge-
richtes festlegt, Reichsacht oder gar Reichsbann
lber Verrdter verhdngt, Reichskriege gegen
duBere Feinde oder Reichsexekutionen gegen
innere Feinde verhdngt und (am wichtigsten und
eindeutig schwierigsten) Sondersteuern zu deren
Finanzierung beantragen kann (.Kaisergulden™).

Wenn es um neue Reichsgesetze oder gar
Sondersteuern geht, beginnt im Rat meist ein
duBerst zdhes Ringen. Generell kann der Kaiser
auf die Stimmen der Stddte zdhlen (deren
Freiheit nur am Kaiser hdngt) und genieft auch
Sympathien der Fiirsten, hat aber oft die
mdchtigen Konige gegen sich. Die Kirchen sind in
der Regel geteilter Meinung. Um eine Mehrheit zu
erlangen ist der Kaiser im Gegenzug meist zu
Zugestdndnissen gezwungen.

Reichsgericht: Das oberste Gericht des
Reiches hat fiir jeden Prozess 5 geachtete und
gelehrte Richter, von denen je einer vom Kaiser
und den 4 Kammern eingesetzt werden. Es gibt
keine reinen Reichsrichter, jeder angesehene
Richter kann zu Reichsprozessen berufen werden,
was eine groBe Ehrung darstellt. Prozesse vor
dem Reichsgericht sind meist langwierige und
teure Revisionen gegen eines der koniglichen
Gerichte. Prozesse wegen Hochverrat gegen das
Reich sind selten und viel spektakuldrer.

Kaiserliche Politik: Nachdem der letzte grofle
Reichskrieg schon einige Zeit her ist und der
ndchste sich noch nicht (offen) abzeichnet, ist
der Kaiser vor allem mit dem Erhalt des Reiches
gegen innere Feinde beschdftigt.

Alle Konige wollen ihr Land in eigener
Herrlichkeit regieren und zugleich die kleineren
Territorien schlucken oder andere Kohige schwa-
chen. Nachdem der Kaiser nun alt und krank ist,
zeichnet sich auch immer offener ein Streit um
die Nachfolge ab, bei dem vor allem der Kénig von
Bourbon und die Sonnenkirche groBe Ambitionen
hegen, wdhrend der Kaiser noch nicht einmal
einen brauchbaren Erben fir das Gomdland
gefunden hat.
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Die Kénige: Im Jahre 388 4. ZA vereinte der
Kdnig von Soldale die 7 noch existierenden Kohig-
reiche, die die lange Periode von Vilkerwande-
rungen, Unruhen, Kriegen und Naturkatastrophen
nach dem Zeitenwechsel iiberstanden hatten, zum
Neuen nordischen Imperium von Tideon und
wurde von seinen 6 Amtsgenossen auf Lebenszeit
zum Kaiser akklamiert, worauf er den Titel
Imperator Raoul I. annahm. Seit dieser Zeit gibt
es im Nordreich zwar eine wechselnde Anzahl
mehr oder minder mdchtige Fiirsten, aber immer
nur genau 7 (anerkannte) Kohige.

Die Konige spielen im Reich eine bedeutende
Rolle, denn in ihren Ldndern leben nicht nur mehr
als 60% der Bevélkerung, sie sind auch besonders
mdchtig und werden von duBeren Mdchten als
vollwertige Gesprdchspartner anerkannt - ganz im
Gegensatz zu irgendwelchen kleinen Reichsgrafen
oder gar den anmaBenden Vertretern freier"
Stadte.

Widhrend Fiirsten und Stddte nur begrenzte und
durch das Kriegsrecht stark eingeschrdnkte
Fehden fiihren diirfen, konnen Konige auch echte
Kriege erkldren und zu ihrer Fiihrung Sonder-
steuern eintreiben und die Miliz einziehen.
Weiterhin konhnen nur Koénige Adelige in den
Fiirstenstand erheben, Stddten die Freiheit
geben oder staatsrechtlich wirksame Vertrdge
mit ausldndischen Mdchten schliefen.

Die Reichsfiirsten: Die meisten Reichsfiirsten
sind nicht sehr mdchtig, vielmehr sind gut die
Hdlfte der Reichsgrafen total pleite und auf
winzige Territorien mit ein oder zwei Stadtchen
begrenzt. Thre Freiheit und den damit verbun-
denen Status (sowie diverse andere Vorteile)
haben sie meist fiir besonders treue Dienste fiir
einen gerade amtierenden Kaiser erhalten. Nicht
weniger als 14 Reichsgrafen erhielten ihren
Status unter der Herrschaft von Wodreg IV. und
zusammen mit den anderen ,Kleinkdnigen" haben
sie der westlichsten Region des Gomdlandes den
Namen ,Grafenlande” gegeben.

Die freien Stddte: Bei Stddten ist das
Interesse an der Reichsunmittelbarkeit sehr viel
praktischer, denn die Tribute an den Kaiser sind
geringer und viel berechenbarer als die oft recht
willkiirlichen Forderungen der Fiirsten und
Koénige. Auch mischt sich der Kaiser nahezu nie in
die inneren Angelegenheiten der Stddte ein und
erlaubt ihnen somit ein problemlos florierendes
Wirtschaftsleben - und die Stddte werden nun
mal von Kaufleuten regiert.
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Die meisten Reichsstddte sind mittelgroB oder
groB und entsprechend wirtschaftlich sehr potent
- was ihre ehemaligen Stadtherren oft zu der
Uberzeugung bringt, dass diese Stddte essen-
tielle Teile ihres Territoriums seien. Zum Schutz
vor den militdrisch liberlegenen Fiirsten umgeben
sich die Stddte mit starken Mauern, bilden mit
anderen (freien oder landesherrlichen) Stddten
Handels- und Trutzbiinde und, vielleicht am
wirksamsten, kaufen sich durch kleine Geschenke
und groBe Kredite das Wohlwollen mdchtiger aber
nicht allzu naher Herrscher.

Ordensstaaten: Jeder der 10 Orden hat um
sein Reichskloster ein eigenes Fiirstentum, in dem
nur der Gott (oder sein Vertreter, der Erzpries-
ter) herrscht. 8 dieser Ordensstaaten sind in
etwa so klein wie eine mittlere Grafschaft. Zwei
Ordensstaaten bilden hier aber eine Ausnahme:
Der Orden des Justiniar hat in Soldale ein
Territorium von der Grofe eines Herzogtums, der
Ritterorden des Chevilion verteidigt seit iber
200 Jahren die Grenzmark nach Westen und hat
vor wenigen Jahren die groBe Insel Achoch im
Sonnenmeer iibertragen bekommen, nachdem sie
mehrfach zwischen Siidreich und nordischen
Reichsstdnden hin und her gewechselt ist. Durch
die vielen Klgster in allen Ldndern sind die
Ordensstaaten aber viel reicher und mdchtiger
als vergleichbar groBe weltliche Territorien.

Die Fiirsten: Jeder Kinig hat mehrere
Herzdge und viele Grafen unter sich, die Herzoge
wiederum als mdchtige Fiirsten mindestens 2
untergeordnete Grafen.

Die Grafschaften sind die wichtigsten Verwal-
tungseinheiten des Reiches. Der Graf gilt als
Stellvertreter des Kohigs und kann Verordnungen
erlassen, Beamte und Amtsdiener einsetzen,
selbst Prozesse des hohen Gerichtes fiihren oder
Landrichter einsetzen, kénigliche und kaiserliche
Steuern einziehen und die Truppen der Graf-
schaft in Fehde oder Krieg fiihren.

Herzoge waren einst die Heerfiihrer eines
Stammes. Heute sind sie mdchtige Fiirsten, die
die koniglichen Steuern ihrer Region nicht nur
selbst einziehen, sondern auch im Rahmen der
Gesetze selber ausgeben und somit bedeutende
Truppen unterhalten kénnen. Da sie in den letzten
Jahrhunderten immer wieder die Machtstellung
der Konige bedroht haben, werden inzwischen
mehrere Herzogtiimer nur noch als befristete
Amter an kanigliche Verwandte vergeben und fast
wie konigliche Domdnen gefiihrt.
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Die Land- und Residenzstddte: Die meisten
Stddte und Marktflecken im Reich gehdren einem
Firsten, der direkt in ihnen residiert
(= Residenzstadt) oder sie nur von einem Vogt
verwalten ldsst (= Landstadt). Der Vogt ist der
Vertreter des Grafen, ein adeliger Beamter, der
als Richter und militdrischer Befehlshaber der
Stadt dient sowie die fiirstlichen Abgaben
einzieht. Die meisten Vdogte sind Barone oder
Freiherren, die zwar ein Gehalt erhalten (10% der
Abgaben sind lblich), aber immer noch ihre
Landgiiter oder gar Burgen auBerhalb der Stadt
haben. Als Amtssitz hat fast jede Stadt eine
Burg bzw. ein .festes Schloss", das als Teil der
Stadtmauer einen eigenen Zugang kontrolliert
oder als Zitadelle in der Stadt thront.

Jede Stadt hat einen Rat, der aus 12 oder 24,
selten bis zu 60 ehrbaren (also reichen) Biirgern
der Stadt besteht und von der Biirgerschaft
bestimmt wird. Stirbt ein Ratsherr oder endet
seine Amtszeit, wird sein Sitz durch die
Mehrheitsentscheidung der Biirger neu besetzt. 1
bis 4 der Ratsherren sind als Biirgermeister die
offiziellen Vertreter der Stadt und damit
durchgehend beschdftigt, alle anderen erhalten
jeweils einen Bereich zur Aufsicht (Bauaufsicht,
Zoll, Armenfiihrsorge, Marktaufsicht, Wache,
Landaufsicht..), mit dem sie nur halbtags
beschdftigt sind.

Der Rat hat die niedere Gerichtsbarkeit inne
und kiimmert sich um die Verwaltung. Er kann
auch eigene Gebiihren, Zoslle und Abgaben ein-
ziehen, die von denen des Landesherrn getrennt
sind. Als professionelle Beamte unterstehen dem
Rat Kdmmerer, Stadtsekretdr, Kriminalrat und
Gerichtsrat, dazu diverse Schreiber, Zéllner,
Turm-, Tor- und Nachtwdchter, stddtische
Hirten, Forster und Gdrtner sowie andere
Arbeiter. Im Gegensatz zu den Ratsherren, die
nur einige Spesen ersetzt bekommen, werden die
Beamten und Angestellten besoldet.

Die Biirger sind in Ziinften und Gilden
organisiert, im Gegensatz zu den einfachen
Einwohnern (Arbeiter und Diener), die kein
Biirgerrecht besitzen, aber auch weder direkte
Steuern zahlen noch Wehrdienst leisten miissen.
Zwar wird in den meisten Stddten eine rigorose
soziale Kontrolle ausgeiibt (bei unter 2000
Einwohnern kennt jeder jeden und kein Geheimnis
bleibt lange geheim), dafiir sorgen die Rate,
Ziinfte und Biirgerschaften oft besser fiir ihre
Biirger, als jeder Fiirst fiir seine Untertanen.
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Die Déorfer: Die kleinste Verwaltungseinheit
ist das Dorf, meist nur eine Ansammlung von 10
bis 60 Familien, die als Pdchter auf dem Land
eines Fiirsten, eines Klosters oder eines Ritters
leben. Sofern der Grundherr nicht in direkter
Ndhe in seinem Gutshof oder gar einer kleinen
Burg lebt setzt er oft einen Meier als Dorfchef
ein. Dieser lebt auf dem Meierhof und erhdlt
einen Teil der Pacht und Nutzgelder als Lohn, im
Gegenzug sorgt er fiir Ordnung und organisiert
den Frondienst der Bauern auf den Feldern des
Grundherren.

Fehlt der Meierhof, vor allem in sehr kleinen
oder stadthahen Dérfern, diirfen sich die Bauern
einen eigenen Schulzen wdhlen, der die Aufgaben
des Meiers iibernimmt, aber keinen Amtshof
erhdlt und weniger Macht hat. In Dérfern, die vor
allem von freien Bauern bewohnt werden, gibt es
oft auch einen Bauernrat, der sich monatlich
unter der Eiche auf dem Dorfplatz trifft und
lber dorfliche Angelegenheiten und Bagatellfdlle
des niederen Gerichtes entscheidet.

AuBer den Knechten und Mdgden des Meier oder
Schulzen gibt es selten Dienstpersonal, manch-
mal einen alten Veteranen oder sonst unniitzen
Sdufer, der ihm als Biittel zur Hand geht, sowie
einen Dorfhirten, der das Vieh der einzelnen
Bauern als Herde hiitet. Auch der Miiller, sollte
es einen geben, hat gewisse administrative Befug-
nisse, denn er muss das Miihlengeld eintreiben
und darauf achten, dass auch kein Bauer mehr
Korn mahlt als er versteuert hat. Allerdings hat
langst nicht jedes Dorf eine eigene Miihle, und
den wohlhabenden Miillern wird oft+ Habgier und
Diebstahl von Mehl vorgeworfen - darf er doch
die Kleie und einen Teil des Mehls als Mahllohn
behalten, so dass aus einem prallen Sack Korn ein
halbvoller Sack Mehl wird.

Und schlieflich gibt es noch den Priester,
manchmal unterstiitzt von einem Kiister und
einem wenig gebildeten aber dafiir brutalen
Schulmeister. Er untersteht natiirlich vor allem
seiner Kirche, muss aber auch etliche Behorden-
funktionen ausiiben: Allgemein fiir die Hebung der
Moral sorgen, fiirstliche Erlasse vor der Predigt
verlesen, Eingaben der Bauern schreiben und
Behordenbriefe erkldren, Tauf-, Heirats- und
Eheregister filhren und bei Bedarf Pdsse und
Fiihrungszeugnisse ausstellen. Auch Tempel gibt
es langst nicht in jedem Dorf, nur in den groBen
.Kirchdorfern®, zu denen die Bauern der
Umgebung an jedem Sonn- oder Mondentag zum
Gottesdienst wandern.
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Rapitel 4
Familie & Sosialstruktur

Mann und Frau

Im Nordreich besteht grundsatzlich eine Gleich-
wertigkeit von Mann und Frau, jedoch mit einer
traditionell unterschiedlichen Rollenverteilung.
Die Ehefrau kimmert sich um Haushalt, Kinder
und Garten, wihrend der Mann das tdgliche Brot
verdient und die Familie beschiitzt. Allerdings hat
die Frau auch die Verfiigungsgewalt iiber . Kinder,
Kammer und Kasse" (also Erziehung, Vorrdte /
Hausrat und Geldreserven), widhrend der Mann
nur die duBeren Angelegenheiten eigenstdndig
regeln kann (Rechtsgeschdfte, Reisen, Wehr-
dienst, Berufsleben). Diese Aufteilung schwankt
von Region zu Region und von Haushalt zu
Haushalt.

Eltern und Kinder
6rundsatzlich sind Kinder ihren Eltern gegeniiber
zu Gehorsam verpflichtet, so lange sie in deren
Haushalt leben - auch erwachsene Kinder diirfen
bei Fehlverhalten geziichtigt oder in ihrer
Berufswahl kontrolliert werden. Ab dem 16.
Lebensjahr gelten sie als heiratsfahig, jedoch
erst mit Griindung eines eigenen Haushaltes als
wirklich erwachsen - was mitunter auch deutlich
vor dem 16. Lebensjahr nétig wird.

Bis zum 6. Lebensjahr werden Kinder nur von
der Mutter (Kinderfrau, weibliche Verwandte)
gehiitet, vom 6. bis zum 12. helfen Jungen dem
Vater und Mddchen der Mutter bei der Arbeit
und gehen wenn maglich zur Schule. Mit dem 12.
Lebensjahr werden Jungen in die Lehre oder
einer anderen Familie als Jungknecht gegeben,
Mddchen bleiben im Haushalt oder werden
Jungmagde. Kinder wohlhabender Familien kannen
oft auch weiterfilhrende Schulen besuchen (also
Akademien oder Universitdten, es gibt kein
Mindestalter und manche Studenten beenden die
Uni friiher als ihre Pubertdt).

Nach Ende der Lehrzeit wandern Gesellen
mindestens ein Jahr im Reich herum, bis sie eine
feste Anstellung annehmen diirfen. Bauern- und
Arbeiterkinder miissen oft noch Jahre als Knecht
bzw. Magd bei ihren Eltern oder einem anderen
Bauern arbeiten, bis sie den Hof iibernehmen und
heiraten konnen. Kinder reicher Eltern erhalten
meist einen guten Posten und einen Ehepartner
von den Eltern ausgesucht.
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Freimaiden

Manche jungen, unverheirateten Frauen verzich-
ten aus Notwendigkeit, Eigensinn oder einem
besonderen Ziel auf die Ehe und erkldren sich fiir
selbstdndig. In alten Zeiten mussten solche
.Freimaiden" meist ihre Eltern rdchen oder fiir
einen verstorbenen Bruder eine wichtige Aufgabe
lbernehmen. Heute sind solche mythischen
Kriegerinnen eher selten, dafiir gibt es etliche
junge Frauen, die ihrer Familie entkommen oder
einen echten Beruf ausiiben wollen. Freimaiden
sind nicht sehr hdufig und werden gerade auf
dem Lande gerne der Unzucht verddchtigt, in
fast allen Stddten sind sie aber zu finden und,
sofern sie ihren Beruf beherrschen, durchaus
respektiert. Als Zeichen ihres Standes miissen
sie die Haare deutlich kiirzer tragen als Jung-
oder Ehefrauen, mit der Lossagung vom ,Weiber-
schicksal" verzichten sie allerdings auch auf die
Maglichkeit einer Ehe, und nur in wenigen
Regionen konnen sie ihren Status wieder .norma-
lisieren". Oft leben mehrere Freimaiden aus
praktischen Griinden zusammen in einem Haus-
halt, was wiederum ihrem Ruf nicht gut tut.

EheschlieBung
Grundsdtzlich ist eine EheschlieBung nur dann
erlaubt, wenn das junge Paar einen Haushalt
grinden und sich selbst versorgen kann -
Dienstboten diirfen fast nie heiraten. Obwohl
viele Ehen von den Eltern arrangiert werden,
diirfen sie ihre Kinder nicht zu einer Ehe zwingen,
was jedoch durch sozialen und finanziellen Druck
des Gfteren geschieht.

Die Braut erhdlt von den Eltern eine Aussteuer
(Kleidung und Hausrat) sowie eine Mitgift (von
etwas Schmuck bis hin zu ganzen Fiirstentiimern),
dafiir finanziert die Familie des Brdutigams die
Hochzeitsfeier und zahlt ein Brautgeld an die
Eltern, das traditionell der halben Mitgift
entspricht und an das Ehepaar weitergegeben
wird.

Die Zeremonie selbst gleicht sich bei Sonnen-
und Mondkirche, da sie dem alten Ritus
entspricht. Zum Zeichen der Verbundenheit
fesselt der Brautvater dem Paar die Hdnde mit
einer Blumenranke zusammen, die dann vom Vater
des Brdutigams mit Messer (bei Horigen) oder
Schwert (bei Freien) zerschnitten wird, um die
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neue Freiheit des Paares zu symbolisieren. Es
werden Ringe ausgetauscht, die als ewiges
Zeichen der ehelichen Liebe gelten und zu den
wenigen nicht pfdandbaren Wertsachen gehéren.
AnschlieBend wird nach Krdften und regionalem
Brauch gefeiert, immer jedoch mit reichlich
gutem Essen und sehr vielen Gdsten, die alle
Geschenke mitbringen, oft Miinzen, die an das
Brautkleid geheftet werden.

Ehebruch und auBerehelicher Verkehr
Da die Ehe heilig ist, gilt Ehebruch gerade bei
den biederen Bauern und Kleinbiirgern als eine
sehr schwere Schandtat - immerhin miissen die
Mdnner hart fiir ihre Familien schuften und
haben wenig Lust, anderer Mdnner Nachwuchs
durchzufiittern. In den untersten Schichten, wo
Ehen sowieso verboten sind, bevorzugt man eine
lockere Form des Konkubinats, Seitenspriinge
sind da mehr eine private Sache als Gegenstand
des Dorfklatsches. Die Oberschicht hingegen,
GroBbiirgertum und Adel, kennt fast nur die aus
finanziellen und politischen Griinden geschlosse-
nen Zweckehen ohne Liebe, daher sind galante
Liebschaften hier ein akzeptiertes Vergniigen -
doch nur bei Mdnnern fdllt auch die sexuelle
Komponente darunter (zumindest im Verkehr mit
Mdgden oder Prostituierten), edle Damen miissen
sich mit schmachtenden Liebesbriefen und
kokettem Gefliister begniigen - jeder Verdacht,
dass die Kinder eines Fiirsten unehelich sein
konnten, kdme einem staatlichen Eklat gleich!

Vor- und nachehelicher Verkehr hingegen wird in
den meisten Schichten akzeptiert, wobei aber
nach Maglichkeit eine Schwangerschaft vermie-
den werden sollte. Wird eine ,Jungfrau" schwan-
ger (was in diesem Fall ,unverheiratete Frau®
bedeutet, auch auf Orbis ist die unbefleckte
Empfangnis eher eine lahme Ausrede) erwartet
man bei Bauern und Kleinbiirgern eine baldige
Heirat - wird ein Kind weniger als 6 Monate nach
der Heirat lebend geboren, ist sonst ein sattes
.Lustgeld" als Strafe fdllig! Zeugt ein reicher
Mann ein Kind mit einer Dienerin, kann er es
entweder anerkennen, muss es dann aber auch
finanziell versorgen, oder er verstoBt Mutter und
Kind wegen Unsittlichkeit aus seinem Dienst - was
schadndlich, aber billig und daher nicht selten ist.

Nicht anerkannte Bastarde erhalten Prestige -2
und sind von den meisten Berufen ausgenommen,
sie sind die typischen Anwdrter auf ein Leben als
Bettler, Dieb oder hungernder Tagelthner. Kein
Wunder, dass viele unverheiratete Schwangere
abtreiben oder gar ihre Kinder t6ten.
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Scheidung

Generell sind Scheidungen uniiblich und gelten als
Schande, sie sind nur als Folge eines Ehebruches,
der Verweigerung ehelicher Pflichten oder eines
Kapitalverbrechens erlaubt. Nachdem die Schuld
festgestellt ist, muss ein Priester dem Paar
rituell den Ehesegen entziehen. Uber die Auftei-
lung des Vermdgens oder gar der Kinder gibt es
kaum genaue Regeln, was oft zu erbitterten
Gerichtsprozessen fihrt.

Gesellschaftsschichten
Die Gesellschaft des Nordreiches ist streng
hierarchisch gegliedert, wobei sich die einzelnen
Schichten nicht nur durch ihr Einkommen,
sondern vor allem durch ihre Rechte und
Pflichten voneinander unterscheiden. Man wird in
eine Schicht geboren und wdchst nach ihren
Regeln auf, kleidet sich entsprechend und geht
einer angemessenen Tdtigkeit nach.

Schwere Verstofe gegen die Sitten kénnen einen
Abstieg zur Folge haben, einfache Armut oder in
der Schicht akzeptierte Verbrechen hingegen
nicht - auch ein Adeliger, der nur noch einen
zerbrochenen Degen und geflickte Seidenfetzen
am Leib hat und sich von Raub ndhrt, ist noch ein
Adeliger. Wiirde er aber als Handwerker arbeiten
oder grob gegen seine Lehnspflichten verstofen,
droht ihm der Ausstol aus der Gesellschaft.

Ein gesellschaftlicher Aufstieg ist hingegen
schwer, und kaum eine Familie schafft mehr als
eine Stufe pro Generation. Durch herausragende
treue Dienste oder sehr viel Geld kdonhnen auch
einfache Freie in den Adelsstand aufsteigen, aber
schon um ihre Kinder in den Baronsrang zu
verheiraten sind wieder enorme Anstrengungen
und Geldmittel ngtig. Als Sohn eines Abdeckers in
den Hochadel aufzusteigen ist schlichtweg vollig
unmaglich.

Im Nordreich werden 7 Schichten unterschie-
den, in denen es wiederum zahllose feine
Abstufungen gibt:

Die AusgestoBenen (Status -2 bis -3) sind
Bettler, Gauner, Asoziale, Tiermenschen oder mit
Acht oder Bann belegte Staatsfeinde, aber auch
.schmutzige" Berufe wie Henker, Abortleerer,
Abdecker oder Totengrdber. Sie haben fast keine
Rechte und werden nur am duBersten Rand der
Gesellschaft geduldet. Ein Verbrechen gegen sie
wird so gut wie nie geahndet, beschuldigt ein
ehrbarer Biirger sie hingegen einer Missetat, sind
sie so gut wie verurteilt. Daher haben die Land-
streicher, Bettler und Diebe eine Subkultur
begriindet, in der man sich mit geheimen Zeichen
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verstdndigt und gegen die Obrigkeit zusammen-
hdlt, auch wenn man sich untereinander selten gut
behandelt.

Die Dienstboten (Status -1) unterstehen ihrem
Hausherren fast wie seine Kinder. Sie werden von
ihm vor Gericht vertreten und diirfen von ihm
geziichtigt werden. Dafiir haben sie Anspruch auf
Versorgung und Schutz. Viele Dienstboten
gehdren nur einige Jahren diesem Stand an,
dienen einige Jahre lang im Haushalt, bis sie sich
eine Heirat leisten kénnen oder einen besseren
Beruf finden.

Die Horigen (Status 0) sind in der Regel
Kleinbauern, die von einem Grundherren ein Stiick
Land gepachtet haben und nun seiner niederen
Gerichtsbarkeit unterstehen, aber auch von ihm
geschiitzt werden. Sie diirfen keine Waffen
tragen und nur mit seiner Erlaubnis sein Land
verlassen. Die iiberwiegende Masse des Volkes
gehdrt zu den Harigen, somit wurde dieser Stand
als Normalfall definiert.

Die Freien (Status 1) sind freie Bauern mit
eigenem Land oder Biirger einer Stadt, die durch
Ablegen des Biirgereides eine Gemeinschaft
bilden und diese durch Steuern, Wehrdienst und
Wahl des Rates stiitzen. Sie diirfen Waffen
tragen und Land erwerben. Da arme Freie durch
Kriegsdienste schnell ihre Existenz verlieren sind
die meisten Freien wohlhabend und kdnnen sich
Dienstboten leisten.

Die Akademiker (Status 2) sind vor allem
Kleriker und Magier der 6 Schulen, aber auch
Juristen und Arzte, denen der Abschluss eines
hoheren Studiums beinahe den Rang eines
Adeligen verschafft hat. Einfache Gelehrte und
Studenten zdhlen nur als Freie. So lange sie zu
einer Universitdt, einer Magiergilde oder einer
Kirche gehoren haben sie auBerdem einen beson-
deren rechtlichen Status, da sie nur vor ihren
eigenen Gerichten verklagt werden kannen.

Der ritterliche oder niedere Adel (Status 2
bis 3) aus Junkern, Freiherren und Baronen ist
den Firsten zu 90 Tagen Heerfolge oder Hof-
dienst im Jahr verpflichtet und durch den Lehns-
eid an sie gebunden. Dafiir haben sie erbliche
Ldndereien erhalten, aus deren Ertrag sie sich
versorgen kohnen. Als kriegerische Elite und
Fiihrungsschicht geniefen sie eine Reihe von
Privilegien (dirfen immer Waffen tragen, haben
eigene Gerichtsbarkeit, Vorrang bei Fiihrungs-
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posten..), miissen sich aber auch an viele
Standesregeln halten (keine korperliche Arbeit,
Gastungspflicht, Hilfspflicht, hoher finanzieller
Aufwand...).

Der fiirstliche oder hohe Adel (Status 4 bis
7) aus Grafen, Herzdgen und Kahigen verfiigt
liber enormen Reichtum, sehr viel Land und vor
allem die Macht im Nordreich, denn auBer freien
Stddten und Ordensstaaten werden alle Territo-
rien vom Hochadel regiert. Den Privilegien und
Reichtiimern des Hochadels auf der einen stehen
die Risiken der Macht, fehlende Privatsphdre und
die stdndig zu beachtende Staatsrdson gegen-
liber.
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Rapitel 5
Gesetse & Justis

Die Gesetze teilen sich im Nordreich in 3 Ebenen:

Die ehernen Reichsgesetze wurden vom ersten
Kaiser auf 12 steinernen Sdulen verewigt (von
denen 3 inzwischen Schdden aufweisen..) und
seither um weitere 92 Sdulen erginzt, die alle im
Reichskloster des Justiniar stehen. Sie sind in
allen Teilen des Reiches giiltig, neue Reichs-
gesetze miissen vom Reichsrat bestdtigt werden.
Aus Tradition werden sie in unangenehm altmodi-
scher Sprache verfasst und sind angenehm kurz
und eindeutig.

Die koniglichen Gesetze und Privilegien gelten
nur in einem Konigreich. In der Regel gibt es
etliche Gesetzestexte und hunderte, wenn nicht
tausende, Privilegienbriefe fiir einzelne Personen,
Familien oder Organisationen. Da die uniibersicht-
lich vielen und oft uneindeutig verfassten kgl.
Gesetze dem Reichsrecht oder sich selbst wider-
sprechen und recht schnell und wenig kontrolliert
ergdnzt werden, sind sie das wichtigste Arbeits-
material fiir Juristen und Winkeladvokaten.

Die althergebrachten Gewohnheitsrechte sind
nirgendwo niedergeschrieben und daher im Detail
kaum zu erfassen, dem einfachen Volk aber oft
sehr genau bekannt. Geschiitzt werden sie (auBer
durch gelegentliche Volksaufstdnde) durch den
Orden des Justiniar (der viele auf géttliches
Recht zuriickfiihrt) und Juristen, die fiir Notfdlle
etwas schwer zu widerlegendes brauchen um Zeit
zu gewinnen. Generell gilt, das nach 99 Jahren
eine gdngige Rechtspraxis zum Gewohnheitsrecht
wird, selbst wenn sie gegen andere Gesetze
verstoft.

Unterhalb von echten Gesetzen gibt es noch die
nur in einer Grafschaft oder Stadt geltenden
Verordnungen, die allerdings fast nur Zivil- und
Ordnungsrecht betreffen.

Das Gerichtswesen
Die Gerichte sind in 4 Instanzen gegliedert:

Jeder Grundherr, Stadtrat oder Abt darf die
niedere Gerichtsbarkeit ausiiben, bei der es um
Zivil-, Ordnungs- und kleine Strafsachen geht. Es
diirfen nur Schadenersatz bis 24 Gulden,
Geldstrafen bis 12 Gulden und Disziplinierungen
(also Pranger oder bis zu 3 Tage Haft) verhdngt
werden. Die Prozesse sind meist kurz, formlos
und werden von Laien geleitet, die von zwei
ebenso wenig juristisch geschulten Beisitzern
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beraten werden. Gildengerichte regeln Streit
unter ihren Mitgliedern, sie werden aus den
Meistern der Gilde gebildet.

Die hohe Gerichtsbarkeit liegt bei den Grafen
oder Vogten, sie behandelt Zivilsachen in 2.
Instanz oder mit mehr als 24 Gulden Wert,
Widerrufe gegen Geld- oder Disziplinarstrafen
sowie alle echten Verbrechen, die an .Hand und
Hals" bestraft werden kénnen. Die Landrichter
sind zwar echte Juristen, denen 4 bis 12 Laien als
Beisitzer dienen, dennoch dauern die Prozesse
selten ldnger als einen Tag und sind recht
preiswert - sofern kein Beteiligter sich einen
Advokaten nimmt.

Die koniglichen Gerichte, deren jedes
Konigreich 1 bis 9 hat, sind fiir komplizierte
Revisionen und besonders schwere Verbrechen
gedacht, der Vorsitzende hat 2 Richter und 2 bis
12 Laien als Beisitzer und jede Partei hat mindes-
tens einen Advokaten. Sollte ein Angeklagter sich
keinen leisten konnen, stellt der Orden des
Justiniar einen Verteidiger. Die Prozesse dauern
mehrere Tage und beginnen oft erst nach
etlichen Monaten Wartefrist.

Das oberste Reichsgericht hat fiir jeden
angenommenen Fall 5 erfahrene und angesehene
Richter, die vom Kaiser und den 4 Kammern des
Reichsrates bestimmt werden und denen 12
ehrbare Laien als Beisitzer dienen. Auer spekta-
kuldren Prozessen wegen Hochverrat oder gegen
Reichsstdnde werden hier die schwierigsten und
langsten Revisionsprozesse gefiihrt - angeblich
sterben hier mehr Angeklagte an Altersschwidche
als unterm Schwert. Wer gegen einen Fiirsten
oder gar Konig klagen will, sollte mindestens (!) 2
Jahre Zeit und 1000 Gulden Prozesskosten
einplanen. Immerhin gilt das Reichsgericht trotz
aller offentlichen Diskussion iiber die Fdlle und
Einmischungsversuche als kompetent und gerecht,
Bestechungsversuche sind selten erfolgreich und
enorm teuer.

Adelige diirfen nur von gleich- oder héherrangi-
gen Adeligen verurteilt werden, Kleriker nur von
héherrangigen Klerikern ihrer Kirche.
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Gerichtsfdhigkeit und Zeugenwert
6rundsdtzlich konnen nur freie Mdnner oder
Freimaiden ein Gerichtsverfahren anstrengen.
Ehefrauen, Kinder und Hausangestellte, aber
auch (bei Prozessen vor dem hohen Gericht)
horige Pdchter sind dafiir grundsdtzlich auf die
Vertretung ihres Ehemannes, Vormundes oder
Grundherren angewiesen (fiir die sich letzterer
gerne teuer bezahlen ldsst). Gesindel ohne eigene
Herrschaft kann gar keine Prozesse anstrengen,
auBer es findet einen einflussreichen Vertreter,
der fiir sie eine seltene Ausnahmegenehmigung
erwirken kann. Dies gilt fiir alle Zivilprozesse und
kleine  Kriminalprozesse (leichter Diebstahl,
Korperverletzung...) im eigenen Interesse.

Handelt es sich aber um eine Straftat von
offentlichem Interesse, kann das Gericht einen
Rats- oder Kronadvokaten damit beauftragen, den
Fall vor Gericht zu vertreten. Hierunter fallen
Schwerverbrechen, vor allem Tétungsdelikte und
schwere Gewalttaten, aber auch besonders
schwere Eigentumsdelikte (im Interesse der
Sicherheit von Wirtschaft und Handel, damit dem
Broterwerb der Untertanen und damit wiederum
den Einkiinften der Obrigkeit). Taten gegen die
Obrigkeit (Steuerhinterziehung, Falschmiinzerei,
Hochverrat...) werden sowieso von der Regierung
vertreten, wahrend Verbrechen gegen die gottli-
che Ordnung zumeist von den Kirchen, genauer
der Inquisition vorgebracht werden.

Vor Gericht gelten alle freien Mdnner wie auch
ehrbare Frauen als voll Zeugnisfahig. Kinder und
geistesschwache Personen, aber auch Huren,
Bettler und andere ehrlose Personen haben wenn
liberhaupt nur halben Zeugenwert, und da fiir ein
klares Urteil eine Uberlegenheit von wenigstens
einem Zeugen notig ist, werden Verbrechen gegen
diese Personenkreise oft nur milde bestraft,
wenn es keine .guten" Zeugen gibt. Angesehene
Personen wie Adelige, Kleriker oder Juristen
haben offiziell keinen Vorrang, tatsdchlich wird
ihre Aussage aber meistens doppelt gewertet,
kann sogar beliebig viele ehrlose Zeugen iiber-
treffen. Wer als Eidbrecher vorbestraft ist, hat
natiirlich keinerlei Zeugenwert, genau so wie
Teufelsanbeter oder Tiermenschen!

Geister, vor allem Untote, sind generell nicht als
Zeugen zugelassen, da man sie fiir eine falsche
Aussage nicht bestrafen kann. Ausgenommen sind
nur Engel, die als volle Zeugen gelten, sowie Engel
der Wahrheit, die doppelten Zeugenwert haben.
Die Benutzung von Magie zur Erzwingung von
Aussagen ist illegal, lediglich als .Gutachten"
werden solche Zauber ergdnzend genutzt. Heilige
Eide diirfen nur freiwillig abgelegt werden und
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gelten als Verdoppelung des Zeugenwertes, sonst
muss ein gewdhnlicher Eid reichen.

Prozessregeln
Falls die SC mal wieder nicht nur mal wieder die
Gesetze missachten, sondern sich auch noch
dabei erwischen lassen, gibt es hier einfache
Regeln fiir einen kurzen, dh, schnellen Prozess.

Bei Prozessen vor dem niederen Gericht sind
weder Gesetzeskenntnis noch Tricks gefragt, die
Richter entscheiden meist nach Ansehen und
Glaubwiirdigkeit der Beteiligten.

Regel: Lassen sie jeden Angeklagten eine Probe
auf CHR ablegen, -3 fiir Fremde und -2 fiir
Jjeden angesehenen Belastungszeugen oder
Beweis, +2 flir jeden angesehenen Entlastungs-
zeugen oder jedes gute Verteidigungsarqgument.
Bei Erfolg wird der Angeklagte nur milde
verurteilt oder gleich freigesprochen, bei
Misserfolg jedoch normal oder gar hart
verurteilt.

Bei héheren Gerichten ist mehr Aufwand
angebracht, immerhin geht es um viel Geld, die
Freiheit, wichtige Korperteile oder gar das Leben
der SC.

Regel: Zundchst sollten die SC sich um
Zeugen und Beweise bemihen und von ihrem
Advokaten beraten lassen - sofern vorhanden.
Ein bisschen Detektiv Spielen ist hier genau
richtig, notfalls konnen skrupellose oder
verzweifelte SC Zeugen unter Druck setzen
oder die Richter bestechen - was jeweils
erhebliche Risiken beinhalten sollte!

Dann beginnt der eigentliche Prozess. Jeder
gefundene Zeuge oder Beweis der Verteidigung
bringt ihr einen Bonus von +2, besonders gute
Beweise oder Zeugen konnen bis zu 5 Punkte
wert sein. Leumundszeugen konnen bei einer
Verurteilung die Probe auf CHR unterstiitzen.
Anklage und Nebenklage erhalten dieselben
Vorteile durch eigene Beweise.

Zundchst wiirfeln Anklage (Reichsadvokat,
Kriminalrat oder auch nur ein Offizier der
Wache) und Verteidigung (ab Reichsgericht
immer, davor Option) eine Konfliktprobe auf
Rechtskunde und eventuell zuvor auf eine
Soziale Fertigkeit (Einschmeicheln, Schlangen-
zunge, Redekunst), die dann noch einen Bonus
von +2 auf die erste Probe bringt. Es folgen
Angeklagter und Nebenklage (Angehorige des
Opfers oder das beriihmte .gesunde Volks-
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empfinden"), die jeweils eine Probe auf CHR
ablegen.

Der Rechtsstreit von Anklage und
Verteidigung entscheiden (ber Schuld oder
Unschuld. Wurde die Schuld festgestellt, gilt
ein mittleres Strafmag.

Die Proben auf CHR kénnen nun das StrafmaB
noch beeinflussen. Bei weniger als 3 Punkten
Unterschied bleibt die normale Strafe, bei
Erfolg der Nebenklage wird die Strafe auf
hart verschdrft, bei Erfolg des Angeklagten
auf mild reduziert.

Beispiel: Ein SC wurde bei einem Einbruch in
das Haus eines Ratsherren der Stadt erwischt
und von der Wache festgenommen, wdihrend
seine Freunde unerkannt entkommen konnten.
Sie suchen vor dem Prozess vor dem hohen
Gericht der Grafschaft nach Leumundszeugen
und finden einen ehemaligen Auftraggeber
(renommierter Magier). Die Anklage hat 2
Augenzeugen (Hausdiener und Wachmann)
sowie die Dietriche des Charakters als Beweis.

Die Anklage wird vom Kriminalrat der Stadt
gefiihrt, der FW 13 und durch die Beweise
einen Bonus von +6 hat, als Verteidiger muss ein
preisgiinstiger Anwalt herhalten, der FW 12
hat und keinen Bonus durch Beweise oder
Tatzeugen genieft. Der Ankldger gewinnt den
Rechtsstreit dann auch souverdan, da seine
Probe locker gelingt (8 bei 19) und der Vertei-
diger bei -11 nur theoretische Chancen hat.

Der Hausherr tritt als Nebenklage auf und
legte eine Probe auf CHR 11 ab, scheitert aber
mit einer 14. Der angeklagte SC hat CHR 10, +2
durch den Leumundszeugen. Mit einer 11
schafft er es gerade, das Urteil von normal auf
mild zu senken. Nach 24 Hieben und einer
Strafe von 25 Gulden wird er aus der Stadt

gejagt.

Advokaten

So die Gruppe keinen eigenen Juristen hat, kann
sie sich einen mieten. In den meisten Stddten
gibt es zumindest einen Anwalt, der normal (FW
12), kompetent (FW 15) oder beriihmt (FW 18) ist
und 3, 10 oder 30 Gulden pro Prozesstag verlangt.
Pflichtverteidiger des Ordens des Justiniar
haben meist nur FW 10, da sie oft nicht an die
Unschuld des Angeklagten glauben oder wenig
Einsatz zeigen, bei wichtigen Fdllen werden aber
auch echte Experten gesandt (FW bis 20).
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Folter
GemdR den Richtlinien der Reichsgesetze ist die
Folter zur Erzwingung eines Gestdndnisses nicht
zuldssig. Sobald aber vor Gericht ein Schuld-
spruch gefallen ist, hat das Gericht das Recht (in
einigen Territorien gar die Pflicht) dem Schuldi-
gen durch Folter weitere Informationen zu
entreifen, vor allem iber Einzelheiten der Tat,
Beuteverstecke und eventuelle Komplizen. Ein
beliebter Trick dabei ist, einen Angeklagten erst
einmal einer kleineren Straftat zu iberfiihren
und dann durch Folter Informationen iiber die
groBere Tat zu erzwingen. Auch hierbei sind die
eigentlichen Gestdndnisse nicht vor Gericht
gliltig, wohl aber, wenn sie durch weitere Zeugen
oder Beweise (z.B. gefundene Beute oder Opfer)
untermauert werden.

Die eigentliche Folter ist dabei penibel in 4
Grade eingeteilt, die je nach Schwere der Tat
eingesetzt werden diirfen (leichte Verbrechen
wie Diebstahl bis Grad 2, schwere Verbrechen
wie Mord bis 6rad 3 und allerschwerste Verbre-
chen wie Hochverrat oder Ketzerei bis zum
hochsten 6Grad). Ist der Tdter minderjdhrig,
schwanger oder gesundheitlich geschwdcht, wird
der Grad um 1 reduziert. Normalerweise wird
jeder Foltergrad nur einmal eingesetzt, bei
besonders verstockten Tatern bis zu 3 mal. Doch
auch vor der eigentlichen Folter wird gerne schon
ein wenig nachgeholfen, eine Woche in einem
finsteren stinkenden Kerker bei Wasser, Brot,
Ratten und Ungeziefer wirkt oft Wunder. Und
schlieflich hdlt sich ldngst nicht jedes Gericht an
die Regeln der Prozessfiihrung, in einigen von
Tyrannen oder Fanatikern regierten Territorien
wird selbst bei Kleinigkeiten vor dem Prozess
Folter des hochsten Grades eingesetzt!

6rad 1 ist nichts weiter als das Zeigen der
Instrumente und eine genaue, detailverliebte
Schilderung ihrer Anwendung. Grad 2 besteht
aus schmerzhafter Fesselung in unbequemer
Pose, Priigel mit Ruten und kurzen Lederriemen,
kurzes Untertauchen in eiskaltem Wasser und
andere Techniken, die keine Wunden hinterlassen.
Diese Folter ist auf 3 Stunden am Tag begrenzt.
6rad 3 erlaubt auch das Zufiigen leichter
Wunden, beliebt sind vor allem Streckbank,
Stachelstuhl, das Aufhdngen an den hinter dem
Riicken gefesselten Armen mit Gewichten an den
FiBen, Daumenschrauben und andere Quetschen
sowie die simple aber beliebte Peitsche. Diese
Folter ist auf 6 Stunden begrenzt, mit einer
Woche Pause zwischen den Folterungen und einer
drztlichen Untersuchung vor der Folter. Weist
der Delinquent Wunden auf, darf er nicht
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gefoltert werden, bis er wieder gesund ist. Grad
4 schliellich erlaubt sogar Verstiimmelungen mit
Teufelsschere, Rattenkdfig, Bohrer, Brandeisen,
Fleischerbeil und eiserner Jungfraul

Regeln: Das Verhor eines Gefangenen ist eine
Konfliktprobe Verhoren gegen Willenskraft, bei
Erfolg sagt der Verhdrte irgendetwas aus, dass
er besser nicht gesagt hdtte, ein kritischer
Erfolg fihrt zu einem vélligen Gestandnis. Pro
Tag und Verhérendem ist eine Probe erlaubt, die
3 Stunden dauert und den Verhdrenden wie
Verhorten 3 AP kostet.

Folter des 1. Grades bringt +2 auf die Probe,
ebenso Kerkerhaft unter besonders schlechten
Bedingungen. 6rad 2 kostet das Opfer W6+6 AP
und bringt +5 auf die Probe. Grad 3 kostet das
Opfer W6+6 LP und bringt +7 auf die Probe.
Folter bis zum hochsten Grad schlieflich kostet
das Opfer neben W6+6 LP auch je ein Korperteil
und bringt +10 auf die Probe. Patzer bei einer
Folter des 2. 6rades kosten das Opfer 2ZW6 LP,
beim 3. Grad 4W6 LP und beim 4. Grad fiihren
sie unausweichlich zum Tode.

Das Opfer erhdlt Boni durch Lebensgefahr
(wenn ein Gestédndnis zur Hinrichtung oder sehr
langer Haft fihren konnte +2), +2 wenn es
bereits an Schmerzen oder Verhore gewdohnt ist
(Kampfer und Berufsverbrecher) und +2, wenn
es geliebte Personen schiitzt. Auf Wunsch kann
man auch Schauspielerei statt WK einsetzen und
das Blaue vom Himmel ligen. Und natiirlich MOT
einsetzen, um den eigenen Teil der Konfliktprobe
wiederholen zu diirfen.

Die iiblichen Strafen
Neben einer Vielzahl kreativer Sonderstrafen,
die sich an den Besonderheiten der Tat
orientieren, gibt es folgende Standartstrafen:

Pranger: Zur allgemeinen Belustigung und vor
allem zur Demiitigung des Taters wird dieser fiir
bis zu 12 Stunden an einem Narrenpfahl, in einer
Schandgeige oder an einem Pranger ausgestellt.
Er verliert 1 AP pro 2 Stunden, mehr wenn er mit
Miill und Pferdedpfeln beworfen wird. AuBerdem
hat er im Ort fiir IW6 Wochen Prestige -3, die
Demiitigung kostet dazu 10 MOT.

Stockschldge: Ein fingerdicker und 3 FuB langer
Stab aus elastischem Holz ist das iibliche
Vollzugswerkzeug. Pro 12 Schldge verliert der
Delinquent 1W6+2 AP und 5 MOT.
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Peitschenhiebe: Eine echte Peitsche aus 13 m
langem, geflochtenem Leder kostet pro 12 Hiebe
1W6+2 LP und zusdtzlich 2 AP. Mehr als 24 Hiebe
kommen oft einem Todesurteil gleich.

Zuchthaus: Die Gefdngnisse im Nordreich sind
alles andere als bequem, aber besser als der
frither Ubliche Verlust von Kérperteilen. Jedes
Jahr verliert ein Insasse einen Attributspunkt,
dazu besteht eine Chance von 25% pro Jahr, sich
mit einer Seuche zu infizieren. Immerhin sind die
meisten Gefdngnisse in schlechtem Zustand und
die Gefdngniswdrter bekanntlich dumm, versoffen
und unterbezahlt. Ubrigens: Wenn man seine
Verpflegung nicht selbst zahlen kann, muss man
fiir die magere Gefdngniskost hart schuften!

Galeere: In den Staaten am Sonnenmeer gibt es
keine Zuchthduser, stattdessen werden Strdf-
linge an die Bdnke von Galeeren geschmiedet.
Entkrdftung wie im Zuchthaus, Infektionsgefahr
10%, dazu 20% Chance auf ein Gefecht.

Amputation: Hdnde, Augen, Ohren und Zungen
werden nur noch selten abgeschnitten nachdem
erkannt wurde, dass die Verstiimmelten nur noch
betteln oder stehlen kénnen. Bei jeder Amputa-
tion verliert der Delinquent 1W6+2 LP und erhdlt
eine mittlere Blutung von 1 LP pro Minute. Je nach
Versorgung sieht die Infektionsgefahr aus.

Brandzeichen: Fast alle Diebe, Betriiger und
andere Berufsverbrecher werden bei der ersten
Verurteilung mit einem Buchstaben gebrand-
markt, der ihr Verbrechen bezeichnet: D fiir
Diebe, R fiir Rduber, B fiir Betriiger, V fiir
Verrdter und Deserteure, P fir Piraten, T fiir
Totschldger, F fiir Fdlscher und Falschmiinzer, M
fiir Schwarzmagier, N fiir Notzucht / Vergewal-
tigung, H fiir Huren etc.

Verbannung: Kam friiher eine Verbannung aus
dem Schutz der Gemeinschaft oft einem Todes-
urteil gleich, gilt sie inzwischen als eine Art ehr-
loser Freispruch. Besonders streitlustige Adelige
oder provokante Gelehrte werden oft auf 1 bis 10
Jahre verbannt, Verrdter mit guter Lobby auch
auf Lebenszeit. Die gleichzeitige Enteignung
trifft oft deutlich hdrter...

Exekution: Gemeine Morder, fleifige Rduber und
besonders dreiste Einbrecher werden gehdngt
(3W6 Schaden durch Ruck, danach -1 AP durch
Luftmangel pro Runde), Personen von Stand
ehrenvoll gekopft (bei erfolgreichem Treffer
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4W6é Schaden, bei einem Fehlschlag nur 2W6),
ganz besonders iible Morder oder Raubmérder
werden gerddert (mit einem Rad werden Arme
und Beine gebrochen (3W6 Schaden) und der
Delinquent in das Rad geflochten, bis er innerlich
verblutet ist (1 LP pro Stunde)), Ketzer,
Satanisten, Mordbrenner und Schwarzmagier
werden lebendig verbrannt (1W6 Schaden pro
Minute) und Kindsmorderinnen in einem Sack
ertrdnkt (Schwimmen -10). Andere Methoden sind
bekannt, aber recht selten.

Verdammnis: Verrdter und ible Verbrecher, die
keine Reue zeigen oder vielfach gemordet haben,
werden Uber ihren Tod hinaus verturteilt. Nach
ihrem Tod werden sie von einem Nekromanten
zum ewigen Dienst als Untote verdammt, meist
um die Grdber ihrer Opfer zu schiitzen.

Geldstrafe: Grundsdtzlich wird die Geldstrafe
nur als Ersatz fiir eine andere Strafe offeriert,
aber immer gerne angenommen, denn auch die
Gerichte brauchen Geld. 33% der Strafe gehen
an das Opfer, 33% an das Gericht und 33% an die
Staatskasse. Die Tarife werden fiir Wohlhabende
verdreifacht und fiir Reiche verzehnfacht!
Pranger 5 Taler, Stockschlige 3 Gulden pro
Dutzend, Peitschenhiebe 2 Gulden pro Dutzend,
Zuchthaus 50 Gulden pro Jahr, Galeere 100
Gulden pro Jahr, Amputationen 50 bis 500
Gulden. Brandzeichen, Verbannung und Exekution
konnen in der Regel nicht durch Geld umgangen
werden!

Enteignung: Wer wegen eines schdndlichen
Schwerverbrechens verurteilt wird, verliert alle
seine Giiter zumindest bis zum Ende der Strafe.
Sind unschuldige Kinder vorhanden (Ehepartner
werden immer als Mitschuldig betrachtet), kann
ihnen maximal % der Giiter als Erbe zugesprochen
werden. Gierige Herrscher setzen Enteignungen
auch bei geringeren Strafen an und zahlen den
hilfreichen Zeugen und Denunzianten einen Teil
der beschlagnahmten Giiter aus, um sie fiir ihren
.Einsatz fiir Recht und Ordnung" zu belohnen.
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Die wichtigsten Vergehen & Strafen
Die folgende Liste gibt nur einen Bruchteil der
Gesetze wieder, ist aber fiir Abenteurer recht
brauchbar und gibt dem Spielleiter einen Hinweis
fiir weitere Gesetze.

Grober Unfug: Von ndchtlicher Ruhestorung lber
unangemessene Kleidung bis zu wilden Geschich-
ten in der Kneipe.

Mild: Offentliche Ermahnung.

Normal: 1 Tag am Pranger.

Hart: 6 bis 12 Stockschldge und Pranger.

Beleidigung: Sowohl gezielte Provokation als auch
mangelnde Ehrerbietung gegeniiber allen rang-
hoheren Personen, leichte Tdtlichkeiten.

Mild: Offentliche Entschuldigung.

Normal: 6 bis 12 Stockschldge und Pranger.

Hart: 6 bis 24 Peitschenhiebe und Pranger.

Boswilliges Herumlungern: Jegliches ldngere
Aufhalten an Orten trotz Verweis durch die
Wache oder Anwohner.

Mild: Stiefeltritt durch die Wache.

Normal: 1 Tag Pranger.

Hart: Ausweisung fiir 1 bis 30 Tage.

Betteln, Hausieren oder Gaukeln: Mitunter auch
bei kleine Auftritten der SC oder ungeschickten
Ermittlungen.

Mild: 1 Tag am Pranger.

Normal: 6 bis 12 Stockschldge.

Hart: 6 bis 12 Peitschenhiebe und Ausweisung fiir
1 bis 30 Tage.

Majestdtsbeleidigung: Jegliche Kritik an Person,
Familie oder Politik der Herrschaft.

Mild: 1 Tag am Pranger und 6 bis 12 Peitschen-
hiebe.

Normal: 12 bis 36 Peitschenhiebe.

Hart: Brandzeichen V, 1 Jahr Zuchthaus, Verban-
nung oder Galeere.

Gottesldsterung: Offene Kritik an Kirche oder
Klerus, Beleidigung eines Gottes, Zweifel an
gottlichen Wahrheiten, offener Verstol gegen
Fastengebote oder kirchliche Feiertage, Beschd-
digung eines Tempels oder Friedhofes.

Mild: Unterweisung durch den Priester, Spende
an die Armenkasse oder Arbeit fiir den Tempel.
Normal: Pranger, 12 bis 36 Peitschenhiebe.

Hart: Brandzeichen M, bis zu 3 Jahre Zuchthaus,
Galeere oder Verbannung.
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Leichter Diebstahl Mundraub oder maximal 1
Gulden Wert ohne Gewalt oder Schdden an bzw.
Eindringen in Gebdude.

Mild: 6 bis 12 Stockhiebe, 1 Tag Pranger.

Normal: 12 bis 36 Peitschenhiebe.

Hart: Brandzeichen D, bis zu einem Jahr Zucht-
haus.

Schwerer Diebstahl: Mehr als 1 Gulden Wert
der Beute.

Mild: 12 bis 36 Peitschenhiebe.

Normal: Brandzeichen D, bis zu ein Jahr
Zuchthaus.

Hart: Brandzeichen D, bis zu 5 Jahre Zuchthaus,
bei Wiederholung Amputation einer Hand.

Einbruch:  Gewaltsames Eindringen in ein
verschlossenes Gebdude zwecks Diebstahl oder
Schadigung der Bewohner.

Mild: 12 bis 36 Peitschenhiebe.

Normal: Brandzeichen D, bis zu 3 Jahre Haft.
Hart: Brandzeichen D, bis zu 10 Jahre Haft, bei
Wiederholung Tod durch Erhdngen.

Raub: Wegnahme von Giitern unter Anwendung
oder Androhung von Gewalt.

Mild: 12 bis 48 Peitschenhiebe.

Normal: Brandzeichen R, bis zu 5 Jahre Haft.
Hart: Brandzeichen R, bis zu 10 Jahre Haft, bei
Wiederholung Tod durch Erhdngen.

Korperverletzung: Jede Zufiigung einer Wunde,
die nach 3 Tagen noch spiir- oder sichtbar ist. Bei
Verstiimmelungen ist grundsdtzlich ein Versor-
gungsausgleich in Hohe von bis zu 120 Monats-
IGhnen des Opfers zusdtzlich fdllig!

Mild: 12 bis 36 Stockschlage, Pranger.

Normal: 12 bis 36 Peitschenhiebe.

Hart: 12 bis 36 Peitschenhiebe und bis zu 1 Jahr
Haft.

Totschlag: Jegliche nicht vorsdtzliche Totung,
meist bei Priigeleien oder Duellen. Die Angeho-
rigen haben grundsdtzlich Anrecht auf ein
Wergeld von 3 Jahresloshnen des Opfers als
Strafersatz.

Mild: Bis zu 1 Jahr Verbannung oder Haft.
Normal: Brandzeichen T, bis zu 5 Jahre Haft.
Hart: Brandzeichen T, bis zu 20 Jahre Galeere
oder Zuchthaus, lebenslange Verbannung.
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Mord: Jegliche vorsdtzliche Tétung auBerhalb
eines Duells auf Leben und Tod.

Mild: Brandzeichen T, bis zu 10 Jahre Haft.
Normal: Tod durch Schwert oder Galgen.

Hart: Tod durch Rddern oder schlimmeres, zur
Schau stellen der Leiche, Verdammnis.

Raubmord: Jegliche Wegnahme von Giitern eines
zu diesem Zweck ermordeten Opfers.

Mild: Brandzeichen T und R, bis zu 20 Jahre
Galeere.

Normal: Tod durch Galgen oder Rddern.

Hart: Tod durch Rddern oder schlimmeres, zur
Schau stellen der Leiche, Verdammnis.

Entfihrung: Jegliches ldngere Festhalten von
Personen zwecks eigener Bereicherung oder
Schddigung dritter.

Mild: Doppelte Haftdauer des Opfers unter
verscharften Bedingungen.

Normal: Brandzeichen R, bis zu 5 Jahre Haft.
Hart: Tod durch Schwert oder Galgen.

Notzucht: Jegliche sexuelle Handlung gegen den
Willen oder ohne die Zustimmungsfahigkeit des
Opfers (inkl. Kinder und Tiere).

Mild: 12 bis 36 Peitschenhiebe.

Normal: Brandzeichen N, bis zu 3 Jahre Haft.
Hart: Brandzeichen N, bis zu 10 Jahre Haft,
Amputation des Tatwerkzeuges.

Unzucht: Jegliche sexuelle Handlung, die gegen
die guten Sitten verstoBt. Vor allem homosexuelle
Praktiken und Sex mit Mitgliedern einer anderen
Rasse, mitunter gar jede Form der Sexualitdat
auBer ehelichem Beischlaf in Missionarsstellung
zwecks Zeugung von Nachwuchs (Sonnenkirche
sei Dank...).

Mild: 1 Tag am Pranger.

Normal: 6 bis 24 Stockschlage und Pranger.

Hart: Bis zu einem Jahr Haft.

Betrug: Jegliche Tduschung dritter zwecks
eigener Bereicherung oder Schddigung dritter.
Mild: 6 bis 12 Peitschenhiebe und Pranger.
Normal: Brandzeichen B, bis zu einem Jahr Haft.
Hart: Brandzeichen B und bis zu 5 Jahre Haft.

Falschung: Jegliches Nachmachen oder verfdl-
schen von Miinzen, Siegeln oder Dokumenten.
Mild: 12 bis 36 Peitschenhiebe.

Normal: Brandzeichen B, bis zu 3 Jahre Haft.
Hart: Brandzeichen B, bis zu 10 Jahre Haft, bei
Wiederholung Amputation einer Hand.
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Meineid oder Eidbruch: Jeder Bruch -eines
offentlich geleisteten Eides.

Mild: Pranger, 12 bis 36 Peitschenhiebe.

Normal: Brandzeichen V und bis zu 3 Jahre Haf*t.
Hart: Brandzeichen V und bis zu 10 Jahre Haft,
bei Wiederholung Tod durch Galgen.

Fahnenflucht: Jegliches unerlaubte Entfernen
von seinem Posten oder aus dem Lager fiir die
Dauer einer militdrischen Operation.

Mild: Degradierung um einen Dienstgrad, Verset-
zung in eine Strafeinheit.

Normal: Degradierung um 2 Dienstgrade, bis zu 3
Jahre Strafdienst.

Hart: Tod durch Erschiefien.

Feigheit vor dem Feind: Jegliche Flucht von
einem Schlachtfeld unter Zuriicklassung von
Feldzeichen oder Waffen. Ubergabe eines
Schiffes oder festen Platzes an den Gegner ohne
angemessenen Widerstand.

Mild: Degradierung um 2 Dienstradnge.

Normal: Brandzeichen V, Unehrenhafte Entlas-
sung, bis zu 5 Jahre Haft.

Hart: Tod durch Galgen.

Ehebruch: Jeglicher auBereheliche sexuelle
Umgang von oder mit verheirateten Personen,
auBer bei Prostituierten.

Mild: 6 bis 24 Stockschldge, Pranger.

Normal: Scheidungsgrund, 12 bis 36 Peitschen-
hiebe.

Hart: Scheidungsgrund, bis zu einem Jahr Haft,
Brandzeichen H.

Kuppelei oder Hurerei: Gewerbliche Unzucht,
deren Forderung oder Vermittlung, sofern nicht
per Verordnung legalisiert.

Mild: 6 bis 12 Stockschldge, Pranger.

Normal: 12 bis 36 Peitschenhiebe.

Hart: Brandzeichen H, bis zu einem Jahr Haft
oder Verbannung.

Schwarze  Magie oder  Teufelsanbetung:
Jegliche Anbetung der 5 Teufel sowie Nutzung
von schddlicher oder kontrollierender Magie
gegen Unschuldige.

Mild: Brandzeichen M, bis zu 3 Jahre Haft oder
Verbannung.

Normal: Brandzeichen M, bis zu 10 Jahre Haft
oder Verbannung.

Hart: Tod durch Verbrennen.
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Hochverrat: Jegliche Handlung, die in erheb-
licher Weise zur Schddigung eines Staates oder
dessen Regierung fiihren kann.

Mild: Brandzeichen V, bis zu 20 Jahre Haft oder
Verbannung.

Normal: Tod durch Schwert oder
anschliefende Verdammnis.

Hart: Tod durch Rédern, lebend Einmauern oder
Ausweiden, anschliefende Verdammnis.

Galgen,

Seltsame Gesetze

Zum Abschluss des Kapitels nhoch einige der

seltsamen, uralten oder kuriosen Gesetze, die

sich in den verstaubtes Seiten fast jedes

Gesetzbuches finden lassen:

«  Wenn ein Henker den Delinguenten nach dem
2. Schwertstreich noch nicht getotet hat,
wird dieser freigesprochen und an seiner
statt der Henker von dessen Gehilfen
gekopft.

*  Wenn eine ehrbare Jungfrau den Delinquen-
ten heiraten will, ist dieser von der Todes-
strafe zu begnadigen - sofern sie so hdsslich
ist, dass weder der Henker noch sein Gehilfe
sie heiraten wollen...

*  Schwangere Frauen konnen nicht zum Tode
verurteilt werden, dafiir landen unmiindige
Kinder oft mit den Eltern im Kerker.

¢ Mundraub gilt nur fiir das, was man vor Ort
gleich isst - und zwar nicht fiir Geld oder
Juwelen, aber durchaus fiir Lederwaren,
Perlen oder Klingen. Letztere Regelung
beruht auf der brillanten Verteidigung eines
diebischen Schwertschluckers...

+ Das unngtige Spalten eines runden Steines
gilt auf Thursgart als leichter Diebstahl (an
der Natur - gute Steine sind kostbar).

 Das Niesen auf der StraBe ist in vielen
Stddten verboten, da es Pferde scheuen
lasst. Seine Notdurft auf die StraBe zu
verrichten ist hingegen fast iiberall erlaubt,
immerhin machen das auch die Pferde.

e An eine Tempelmauer zu pinkeln ist natiirlich
verboten, aufer bei Tempeln der Artisia (das
fdllt dort wohl unter kiinstlerische Freiheit)
und Wehrklgstern des Chevilion (Paladine
konnen oft nicht die Mauer verlassen, wenn
sie Wache stehen, und angeblich hat mal ein
Kriegerheiliger gesagt .Lasst sie strullen,
wenn sie die Mauer durchbrechen war es der
Wille Chevilions!").

+ Den Bart eines Zwergen oder das Haar einer
Elfe zu beschddigen gilt als Korperver-
letzung, entsprechendes bei Menschen und
Trollen aber nur als Sachbeschadigung.
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Das Tragen von Unterwdsche ist im Hochland
von Albion nur Frauen gestattet.

In der Grafschaft von _oltenried ist die
_enutzung des _uchstaben _ nicht erlau_t.
Magier diirfen nur in ihrer Robe zaubern, um
immer erkennbar zu sein, auBer in Notwehr.
Der Straftatbestand des Exhibitionismus ist
in Silvania nicht bekannt, in Kavernik hinge-
gen gilt schon das EntbloBen des kleinsten
Stiickchens Bein als Obszonitat.

Als intellektuelle Waffen ist das Tragen von
Biichern in der Offentlichkeit in Soldale
nicht gestattet, es sei den es sind heilige
oder stumpfe Biicher.

Waffentragen in der Offenlichkeit ist in den
meisten Stddten verboten, ausgenommen mit
dem Griff nach unten im Gepdck (.Ich bring
es nur rasch zum Schmied, muss mal wieder
geschliffen werden!") sowie mit einem versie-
gelten ,Friedensknoten” um Griff und Giirtel,
den man sich gegen (maBlos liberteuerte)
Gebiihr am Tor machen lassen kann.

Das Fdlschen von Siegeln ist strengstens
verboten, auBer bei Nekromanten (wenn die
ihre Siegel nicht sichern kénnen sind sie
selbst schuld). Unterschriften zu fdlschen
ist hingegen bestenfalls eine Bagatelle (viele
Leute kannen nicht oder nur schlecht schrei-
ben, daher lassen sie auch persanliche Briefe
von Schreibern verfassen).

Lizensierte Prostituierte miissen sich durch
bestimmte Farben kennzeichnen, meist gelbe
oder rote Kleidungsstiicke. Da die aber sehr
willkiirlich gewdhlt werden und in anderen
Gegenden durchaus zur normalen Kleidung
gehdren konnen, kommt es immer wieder zu
Zwischenfdllen mit anstdndigen weiblichen
Reisenden...

Das Betreten oder auch nur Beriihren eines
Tempels schiitzt vor Verhaftung. Allerdings
sind gerade Sonnenpriester nur sehr selten
bereit, Kriminelle mit Lebensmitteln zu
versorgen, auch diirfen gespendete Anbauten
an einen Tempel schnell, billig und mit Eisen-
gitfern vor den Fenstern hochgezogen
werden, und wenn zufdllig gerade der eben
noch frohlockende Fliichtling darin steht...
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Das Musterstddter Zuchthaus
Lage: Dieses kleine und doch recht baufillige
Zuchthaus liegt am Rande der Stadt unweit der
Mauer, es unterscheidet sich wenig von anderen
Einrichtungen kleiner und mittelgrofer Stddte.
Mit wenigen Anderungen kann es also auch in
anderen Stddten eingesetzt werden - vor allem
dann, wenn die SC mal wieder ein wenig gegen die
Gesetze verstofen und sich auch noch dabei
erwischen lassen.
Beschreibung: Erdgeschoss und erster Stock
des Hauses, das einst als Schmiede diente, sind
aus dickem Bruchstein gemauert, wurden aber
um ein zweites Stockwerk und einen Anbau aus
Fachwerk ergdnzt. Das Dach ist schon ldnger
undicht und schlampig geflickt, es regnet bei
sehr schlechtem Wetter bis in den Keller durch.
Aus dem einzigen Schornstein quillt zumeist nur
am Vormittag der Rauch des Kochfeuers, wenn
die Gefangenen im Winter mehr Warme wollen,
miissen sie das Holz selber bezahlen. Alle
Fenster sind mit soliden Eisengittern gesichert,
die Tiren aus dicker eisenbeschlagener Eiche
haben je 2 einfache Schlgsser und einen soliden
Riegel. Um den kleinen Hof gibt es eine 3 Schritt
hohe und an der Oberkante abgerundete Mauer.
Erdgeschoss: Hinter der Wachstube am
Eingang fihrt ein Gang zu 3 stdndig berfiillte
Zellen fiir mdnnliche Hdftlinge, die miefenden
Strohsdcke und Wolldecken sind den erfahrenen
Gildedieben vorbehalten, der Rest begniigt sich
mit einer losen Schiitte Stroh auf dem Boden.
Ansonsten gibt es einen Scheiflkiibel, einen
Wassereimer und wenig mehr, wenn man die
Wachen nicht besticht um einige Annehmlich-
keiten zu erhalten. Eine solide Luke fiihrt in den
Keller hinab, in dem renitente Hdftlinge an die
Winde gekettet werden. Nur einmal am Tag
bringt ein anderer Gefangener per Strickleiter
Essen und Wasser herab und leert den
Scheifkiibel, eine Aufgabe die nur als Strafe zu
interpretieren ist. Neben der Wachstube im
Anbau ist der Arbeitsraum fiir die mdnnlichen
Gefangenen, die hier Steine Klopfen, Bretter
sdgen und andere einfache Tdtigkeiten durch-
fiihren. Bei Verlassen werden alle Gefangenen
durchsucht, konnen aber manchmal kleine
Gegenstdnde wie Holzsplitter oder Eisenteile
heraus schmuggeln. Die Tir zum Treppenhaus
sollte immer verschlossen sein, doch lehnen die
Wichter sie aus Bequemlichkeit meist nur an.
Erster Stock: Identisch aufgebaut aber nicht
so Uberfillt ist der erste Stock, in dem Frauen
und Kindern eingesperrt werden. Im Spinnraum,
in dem die Frauen und Jugendlichen 12 Stunden
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am Tag Wolle zu Garn spinnen miissen, gibt es
auch einige Schulbdnke, damit die kleineren
Kinder, die zumeist ihre Eltern ins Zuchthaus
begleiten, unterrichtet werden konnen. Der
Kaplan kommt aber nur zweimal die Woche und
kritisiert lieber den siindigen Lebenswandel und
seine Folgen, als Lesen und Schreiben, Rechnen
und Gesang zu unterrichten. Einziges Buch, an
die Wand gekettet, ist eine abgegriffene heilige
Schrift, in der etliche Seiten fehlen und aus der
den Gefangenen wdhrend der Arbeit vorgelesen
werden sollte.

Obergeschoss: Der Fachwerkaufbau sollte nur

fiir die Angestellten zugdnglich sein, tatsdchlich
sind in der Kiiche aber immer Gefangene an der
Arbeit, und auch die Kammern der Wdchter iiber
den Arbeitsrdumen werden nicht selten von
verurteilten Prostituierten besucht, die sich so
ihre Haft erleichtern. In der beheizten Wohn-
stube vertreiben sich die Wdchter ihre Zeit bei
Spiel und Suff, die beiden kalten Wachstuben in
den anderen Etagen sind unbeliebt. Eine steile
Treppe fiihrt auf den Dachboden, wo Wdsche
getrocknet wird und diverser alter Krempel
gelagert ist, den die Stadt nirgendwo sonst
unterbringen kann.
Bewohner: Oberster Aufseher ist der Henker,
der aber anders als seine 4 Wachter nicht hier
wohnt. Neben Schliisselbund (jede Tiir muss von
2 Widchtern gedffnet und geschlossen werden)
und Kniippel tragen die krdftigen aber nicht sehr
gesellschaftsfdhigen Aufseher kurze lederne
Peitschen, Kniippel, Lederkleidung und Alarm-
pfeifen. In verschlossenen Schrdnken in den
Wachstuben haben sie Kurzschwerter, leichte
Armbriiste, Helme und Kettenpanzer gelagert,
aber zumeist werden sie auch ohne sie mit den
Gefangenen fertig (STR 12, Bewaffneter Kampf
10). Bei der Arbeit werden sie von einer
Haushadlterin unterstiitzt, die sich auch um die
weiblichen Gefangenen und Kinder kiimmern soll,
und einem Kaplan, der sich aber gerne um seine
Pflichten driickt. Bei Bedarf, so denn gefdhr-
liche oder beriihmte Gefangene einsitzen,
werden 2 bis 6 zusdtzliche Stadtwachen einge-
setzt, die sich aber von den nicht sehr gut
angesehen Aufsehern lieber fern halten und nur
am Tor stehen und die untere Wachstube
besetzen.

Zu jeder Zeit halten sich im Zuchthaus 4W6é+6
Mdnner, 2W6+3 Frauen und 2W6 Kinder als
Gefangene auf, die meisten davon harmlose
kleine Landstreicher, rauflustige Gesellen und
grohlende Saufbolde zur Ausniichterung. Echte
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Gildediebe sind selten (2W6-2), bilden aber die
Oberschicht der Gefangenen und sorgen in ihren
Zellen fiir Ordnung, mit den Wdchtern stehen
sie dank regelmdBiger Bestechungsgelder auf
recht gutem FuB. Gegen ein kleines Trinkgeld
beschaffen sie Lebensmittel, Getrdnke, Decken,
frisches Stroh und Kerzen, auBerdem diirfen
Angehdrige ihre Gefangenen wachentlich besu-
chen, wenn sie nicht im Keller sitzen. AuBer
Waffen wird der meiste Besitz geduldet.
Rduber, Mérder und andere Schwerverbrecher
werden in den Keller gesperrt und nie ihrer
soliden Hand- und FuBketten entledigt. Wenn ein
Gefangener zu viel Arger macht wird er von den
Wachen in eine Wachstube gefiihrt und dort so
lange mit Peitschen, Kniippeln und Tritten
bearbeitet, bis er bewegungsunfahig ist (Wé+4
LP, -10 auf alle kérperlichen Proben, reduziert
sich um -2 pro Tag). Sollten die SC fiir eine
Kleinigkeit einsitzen, konhnen sie recht leicht
entkommen (Bestechung, Gitter sind verrostet,
Bausubstanz marode...), angekettet im Keller (-5
auf alles, dunkel, solide Gewélbe...) besteht aber
kaum Aussicht auf Flucht!
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Rapitel 6
dlappenkunde

Ein Wappen ist das einzigartiges Zeichen einer
adeligen Familie, einer Stadt oder einer privile-
gierten Organisation. Jedes Wappen zeigt ein
Symbol (stilisierte Tiere, Fabelwesen, Gegenstadn-
de oder geometrische Figuren) in einem Schild. Es
wird immer eine ,Tinktur" (rot, griin, blau oder
schwarz) mit einem ,Metall" (silber = weif oder
gold = gelb) kombiniert, um das Symbol gut erken-
nen zu konnen. Ausnahmen gibt es zur Geniige, vor
allem Schwarz wird oft statt Metall benutzt,
neue Wappen entsprechen aber meist den Regeln.

Jede adelige Familie hat ein Hauptwappen.
Entsteht durch Heirat eine Nebenlinie mit
eigenem Lehen, kann diese das Wappen der
Familie durch eine Ergdnzung zum Nebenwappen
modifizieren. Oft wird dafiir der Hintergrund
zweifarbig gestreift oder mit zusdtzlichen
Symbolen versehen. Uneheliche Kinder eines
Adeligen, die von ihm anerkannt sind, miissen das
Wappen ihrer ,edlen Seite" mit einem schrdgen
Strich, dem ,Bastardbalken™ versehen. Zwergi-
sche Klans fiilhren Wappen in Rautenform, Troll-
jarle runde Wappen und Elfenaristokraten
Wappen in Tropfenform. Adelige Frauen fiihren
im Wappen ihres Ehemannes oft einen kleinen
.Herzschild" mit dem Wappen ihres Elternhauses.
Wird ein Adeliger verbannt, muss er seinen
Schild mit einem Schandkreuz in Form eines X
versehen.

Alte Adelsfamilien und Stddte haben ihr
Wappen oft schon seit Zeitaltern. Wird ein
Biirgerlicher in den Adelsstand erhoben oder eine
Organisation privilegiert oder erhdlt ein Ort das
Stadtrecht, ist damit auch die Verleihung eines
Wappens verbunden. Zwar achten Herolde bei
neuen Wappen darauf, dass sie einzigartig sind,
aber einige alte Wappen sind mit anderen
identisch. Um dem abzuhelfen werden sie ergdnzt
oder mit Buchstaben versehen, um sie eindeutig
zu unterscheiden - sofern sich die Inhaber
darauf einigen konnen...
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Neben den normalen ,minderen Wappen" gibt es
immer auch ein ,groBes Wappen", das um ein
Schriftband mit Wahlspruch unten (meist in
Tideonisch oder einer arkanen Sprache),
Wappenhalter in Form der Wappentiere des
Konigreiches an den Seiten und einer Krone oben
ergdnzt wird, deren Form den Status des
Wappeninhabers anzeigt:

Stirnband = Junker

Helm = Freiherr

Helm mit Federbusch = Baron

Krone mit 3 Zacken = Graf

Krone mit 5 Zacken = Herzog

Krone mit 7 Zacken = Konig

Krone mit 9 Zacken = Kaiser

Krone mit Bigeln = Reichsfiirst

Zinnenmauer = Stadt

Zinnenmauer mit Turm = Freie Stadt

Sonne oder Monde = Kloster

Silberne oder goldene Mitra = Hochtempel

Spitzhut = Erzmagier einer Gilde

Werkzeug = Kaniglich privilegierte Zunft

Schriftrolle = Hochschule oder Gelehrter

Miinzen = Patrizier oder Handelshaus

Die Wappen der 7 Kdnigreiche:
Gomdland = schw. Adler auf silbernem Grund.
Albion = silberner Hirsch auf griilnem Grund.
Bourbon = goldener Wolf auf blauem Grund.
Soldale = goldener Hengst auf rotem Grund.
Kavernik = silberner Eber auf blauem Grund.
Silvania = goldener Luchs auf griinem Grund.
Thursgard = roter Bdr auf silbernem Grund.

Das Wappen des Nordreiches ist ein goldener
Drache auf schwarzem Grund, als groBes Wappen
mit neunzackiger Biigelkrone, zwei flankierenden
Drachen und dem Spruchband ,IMPERARE
ORBIS TERRARUM®.
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@Wappenkunde

Rapitel 7

Steuern & dbgaben

Grundsdtzlich diirfen nur Konige, Reichsfiirsten,
freie Stddte und Ordensstaaten direkte Steuern
erheben, Fiirsten, Stdadte und Tempel nur spezifi-
sche Abgaben:

Konigliche Kopfsteuer: Jeder Untertan des
Landes muss ab dem 12. Lebensjahr dem Kanig
(oder Reichsfiirst) 1 Gulden pro Jahr zahlen.

Kaisergulden: Zur Finanzierung eines Reichs-
krieges, einer Reichsexekution oder einer Reichs-
hilfe bei Katastrophen werden 1 bis 4 Gulden pro
Person eingetrieben, solche Sondersteuern sind
aber recht selten, da sie vom Reichsrat
genehmigt werden miissen.

Briickenmaut: Nur an Briicken diirfen Gelder
eingetrieben werden, die zur Erhaltung von
Briicken und StraBen verwendet werden sollen.
Ublich sind 1 Heller pro Bein und Rad, d.h. 2
Heller fiir Menschen, 4 fiir GroBvieh und 2 bis 4
pro Wagen. Kinder und Kleinvieh sind billiger oder
ganz umsonst, Anwohner nutzen Briicken meist
kostenlos.

Zolle und Marktgelder: Zglle werden von den
Staaten an ihren AuBengrenzen eingetrieben,
meist an Hdfen oder Pdssen. Ublich sind 10% bei
normalen Waren, wichtige Rohstoffe sind kosten-
los und Luxuswaren werden mit 20 bis 50%
bezollt. Die Marktgelder in vielen Stddten liegen
fiir Nahrung und einfache Waren bei 5%, Alkohol
und bessere Waren 10% und Luxuswaren 20 bis
50%. Sie gehen an die Stadtkasse.

Tempelzehnt: Urspriinglich wurde dem &rtlichen
Tempel . jede 10te Garbe" geschuldet, inzwischen
wird ein Geldbetrag von ca. 5% des Einkommens
erwartet. Hinzu kommen _freiwillige" Spenden in
die Armenkasse bei jedem Besuch und eigentlich
verbotene Gebiihren fiir kirchliche Dienstleis-
tungen (Taufe, Eheschliefung, Beerdigung, nota-
rielle Beglaubigungen, Unterricht oder Zauber).
Die Einkiinfte der Tempel sollen zu je % an den
Hohepriester, in BaumaBnahmen, in die Armen-
kasse und an den értlichen Priester fliefen.
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Nutzgelder: Der ortliche 6Grundherr kann
Gebiihren fiir die Nutzung von Wald, Gewdssern,
Miihle und Weinpresse verlangen. Eigentlich
sollten auch hier nur die Kosten gedeckt werden,
tatsdchlich liegen sie aber deutlich hoher (ca. 5
bis 20% des Ertrages der Hofe).

Pacht: Die meisten Bauern haben kein eigenes
Land, sondern pachten sich eine Parzelle von
einem Adeligen, einem Kloster oder einer Stadt.
Neben den variablen Nutzgeldern (siehe oben)
betrdgt die Pacht immer 10% der Ertrdge sowie 1
Tag Frondienst in der Woche.

Gildenbeitrdge: Statt Renten- und Sozialkassen
gibt es fiir Handwerker die Gilden, in denen sie
organisiert sind. Die Hohe der Beitrdge kann
erheblich schwanken, vor allem bei Priifungen
werden oft mehrere Monatslohne Gebiihr
verlangt, hinzu kommen je nach Gilde reguldre
Abgaben von 5 bis 15%. Diebesgilden verlangen
25% der Beute von allen Mitglieder, dazu miissen
Diebesgesellen weitere 25% an ihren Meister
zahlen, Lehrlinge gar die ganze Beute abgeben.
Magiergilden miissen oft Schaden regulieren und
verlangen daher 20%.

Die Gesamtlast liegt je nach Stand, Beruf und
Wohnort zwischen 10 und 50% des Einkommens,
mehr als 30% gilt als ungerechtes Auspressen. Da
groBe Teile der abzuschépfenden Uberschiisse an
die Grundherren (Grafen, Ritter, Kirchen und
Grofbiirger) fallen, denen das Land gehort, haben
die meisten Staaten nicht eben iibervolle Kassen.

Sobald die SC zu einem gewissen Wohlstand
gekommen sind, sollte der Spielleiter ihnen auch
die fdlligen Abgaben aufdriicken, zumindest bis
sie durch einige Auftrdge fiir die Regierung das
begehrte Privileg der Abgabenfreiheit erlangt
haben.
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Rapitel 8
Rriminalitat & Antertoelt

Wadhrend von der Obrigkeit alle Gesetzesbrecher
lber einen Kamm geschoren werden, gibt es in
der Subkultur der Landstreicher, Bettler und
Gauner eine scharfe Unterteilung in Amateure,
Halbschattige und Profis. Amateure sind brave
ehrbare Biirger, die aus Dummheit, Gelegenheit
oder Vorsatz gegen das Gesetz verstofien - und
sich dabei zumeist ziemlich stimperhaft
anstellen. Halbschattige bilden die grofie
Mehrheit der sozial verachteten Unterschicht,
sie erndhren sich vorwiegend legal durch Betteln,
Hausieren, Gaukelei oder Prostitution, begehen
aber bei giinstiger Gelegenheit auch harmlose
kleine Diebstdhle oder Betriigereien. Profis leben
liberwiegend oder vollstdndig von illegalen
Geschdften, einem legalen Beruf gehen sie nur
zur Tarnung nach. Damit tragen sie das grofte
Risiko, machen aber auch den groften Profit und
geniefen in der Unterschicht das grofite Ansehen.

Berufsfelder
Neben den iiblichen dummen Schldgern, hungern-
den Verzweiflungstdtern und intriganten Mdrdern
gibt es eine Reihe von etablierten Berufen, die
ihren Gauner erndhren konnen:

Diebe sind die Klassiker unter den Gaunern, sie
spezialisieren sich meist auf Beutelschneiden
oder Einbrechen - ersteres ist schwieriger,
letzteres gefdhrlicher. Generell sind Diebes-
banden in Spezialisten aufgeteilt: Neulinge
stehen Schmiere oder sind Ldufer, erfahrene
Mitglieder sind ,Greifer" oder gehen in das
Objekt, Profis bilden andere aus und arbeiten als
Infiltranten, Fassadenkletterer oder Schlosser.

Rduber sind die Erzfeinde der Diebe, denn
wdhrend die Diebe adalle Kunst einsetzen um
unerkannt zu bleiben, stellen sich die Rduber
einfach dreist, bewaffnet und maskiert auf die
StraBe, um Geld zu verlangen. Wenden sie dabei
auch noch unngtig Gewalt an, sind sie bei den
.Kiinstlern" ganz unten durch. AuBerdem hausen
sie wie Schweine im Wald, beldstigen Abenteurer
und brechen sogar ohne alle Kunst nachts mit
Gewalt in abgelegene Hduser ein! Raubritter sind
verarmte Adelige, die mit ihrer Gefolgschaft
Reisende um Schutzgeld erpressen oder unter
Vorschub des Fehderechtes ihre Nachbarn mit
Raub und Mord heimsuchen. Geschiitzt durch ihre
adelige Geburt, familiagre Bindungen und alte
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Burgen lassen sie sich durch normale Polizeimag-
nahmen kaum bekdmpfen.

Schmuggler handeln mit hoch bezollten oder
illegalen Waren. Erstere sind vor allem Salz,
Schnaps, Drogen, Feuerpulver und Luxusgiiter.
Letztere sind Leichen und Runen ohne Lizenz,
Gifte, zensierte Biicher, Lebenselixiere und
Artefakte der Teufelsmagie. Sie haben oft die
grofite Organisation und, da sie begehrte Waren
billig anbieten, einen guten Riickhalt in der Bevdl-
kerung. Die Regierungen, die durch Schmuggel
viel Geld verlieren, sehen das allerdings anders...

Zuhdlter und Kuppler sind in grofieren Stddten
zu finden, in denen sie oft halblegal arbeiten,
wenn sie einfach nur fiir Sicherheit sorgen,
Kontakte herstellen und dafiir ihre Prozente
einstecken. Die Grenzen zu Sklavenhdndlern sind
allerdings ziemlich flieend, denn neben legalen
Hdndlern im Siidreich und Teufelskulten oder
bdsen Magiern sind vor allem Bordelle Kunden fiir
frische Frauen und Kinder.

Falschspieler und Betriiger sind die
elegantesten Verbrecher und fiihlen sich oft
iiber die gewdhnlichen Kriminellen erhaben, zumal
sie meist keine Organisation fiir ihr Geschaft
bendtigen. Nachteilig ist nur, dass sie oft ihre
Identitdt wechseln miissen und somit selten einen
Ruf aufbauen konnen. Geld- und Dokumenten-
fdlscher sind Spezidlisten, die meist fiir eine
Organisation arbeiten oder von ihr beschiitzt und
mit Kunden versorgt werden, denn sie sind wenig
mobil und bleiben am liebsten in ihrer Werkstatt.

Hehler sind oft zugleich Kredithaie, denn sie
leben von ihrem Kapital und ihren Handels-
kontakten. Offiziell sind sie meist Wirte oder
Pfandleiher, und da sie, anders als ihre Kunden,
lange unerkannt an einem Ort bleiben kannen,
dienen sie auch als Informanten und Nachrichten-
bérsen fiir wandernde Gauner.

Meuchelmdrder schlieflich werden von den
anderen Gauhern meist gehasst und als ible
Schldchter verachtet - erfahren das aber selten,
da die anderen Gauner an ihrem Leben hdngen. Sie
selbst sehen sich gerne als eine Elite unter den
Verbrechern, als elegante Kiinstler des Todes
oder tapfere Soldaten einer Organisation - auch
wenn die meisten nur abgehalfterte Séldner,
groBenwahnsinnige Messerstecher oder erfahre-
ne Schldger sind. Wirkliche Spezialisten, die auf
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Fiirsten, Magier, Hohepriester oder reiche
Kaufleute mit massiven Abwehrmanahmen ange-
setzt werden, sind selten - im Nordreich gibt es
hochstens 15 bis 20, die vielleicht ein oder zwei
Morde pro Jahr begehen, dafiir aber mindestens
100 Gulden erhalten.

Die Zinken
Unter den Gaunern und Landstreichern gibt es ein
System von geheimen Zeichen, die meist an
Haustiiren, Wegweisern, Kerkerwdnden oder
Kassibern angebracht werden. Mit regionalen und
personlichen Varianten sind folgende Mitteilungen
maglich:
*  Achtung, Gefahr!
*  Boser Hund!
¢ Harmloser Hund.
*  Grofiziigiger Hausherr.
* Religioser Hausherr.
*  Geiziger Hausherr.
+  Ddmliche Wachen.
*  Achtung, fdhige Wachen! (selten..)
*  Bestechliche Wachen.
*  Wache sduft.
*  Geheimtiir.
*  Achtung, geheime Falle!
*  Bandenrevier (+Zeichen der Bande).
*  Geschiitzte Person!
*  Gutes Versteck.
*  Hebhler.
«  Spielhdlle.
*  Achtung, Falschspieler!
*  Nach links / rechts / sonst wo.
*  Schlafplatz.

Organisierte Kriminalitdt

Menschen sind soziale Wesen, und dazu gierig und
Machtgeil. Kein Wunder also, dass es auch in der
Unterwelt organisierte Gruppen gibt. Die
wichtigste und hdufigste Organisationsform ist
die Bande von einigen Gaunern unter einem
starken Boss. In den meisten Teilen des
Nordreiches gibt es dazu Diebesgilden, in denen
Freischaffende und Banden einer Region locker
zusammengefasst werden. Die beriichtigten aus
Bastilien stammenden Casmal sind hingegen
straff organisierte und brutal gefiihrte Syndi-
kate, die in Gegenden mit schwacher Regierung
das Volk im eisernen Wiirgegriff halten.
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Banden

Organisierte Banden mit meist 2W6 Mitgliedern
sind entweder die Bettler einer Kleinstadt bzw.
eines Stadtteils oder eine Bande von wandernden
Rdubern oder Dieben. In den zumeist eher kleinen
Stddten fallen Leute, die nicht arbeiten aber viel
Geld haben, recht schnell auf, daher wechseln
Diebesbanden oft ihr Revier. Rduber arbeiten
meist auBerhalb der Stddte und hausen im Wald,
wo sie von ihrer Beute leben oder Kontakt mit
Hehlern halten. Bettler kénnen sich auch in
kleinen Stadten organisieren. Die meisten Banden
haben eine strenge Hierarchie, nach der Aufga-
ben und Beute verteilt werden. Um die Fiihrung
gibt es blutige Kdmpfe, sobald der bisherige Chef
irgendeine Schwdche zeigt. Grofere Banden sind
weitum beriichtigt und werden erbittert von der
Regierung verfolgt, die Ubergdnge zu Rebellen-
oder Séldnertruppen gestalten sich oft flieiend,
mitunter stellen sie auch die Gefolgschaft eines
Raubritters.

Diebesgilden
In den meisten Teilen des Nordreiches, die nicht
gerade Wildnis oder abgelegene Kuhdérfer sind,
gibt es eine inoffizielle "Gilde der Bettler,
Landstreicher und Gauner", in der alle Halb-
schattigen und Profis der Region zusammen-
gefasst sind. Dies Gilden haben keine protzigen
Amtsgebdude und sind auch nicht im Stadtrat
vertreten, aber ansonsten dhneln sie von
Struktur und Funktion her stark den Handwerks-
und Kaufmannsgilden.

In den Gilden gibt es 3 Rdnge: Lehrlinge sind
neu im Geschdft, missen einige Jahre einem
Meister gehorchen, ihm den ganzen Ertrag ihrer
Arbeit abgeben und ihm gehorchen. Dafiir werden
sie von ihm ausgebildet, erndhrt und beschiitzt.
Um im Rang aufzusteigen, miissen sie die "7
Priifungen des Diebes" ablegen: Schleichen,
Beutelschneiden, Zinken, Klettern, Schlossen,
Schweigen und Sitzen. Neben dem Beweis der
ersten 5 Fertigkeiten (von 3 Versuchen muss je
einer gelingen) miissen sie auch ein Verhor durch
die Wache iiberstehen und wenigstens eine Nacht
im Zuchthaus verbringen.

Haben sie diese 7 Priifungen bewdltigt, steigen
sie in den Rang eines Diebesgesellen auf. Als
solcher kéonnen sie in allen Berufen der
Diebeszunft arbeiten, miissen aber nach wie vor
einem Meister Rechenschaft zollen und vor allem
ihm und der Gilde jeweils % der Beute abgeben.
Die Hohe der Abgaben und die nach wie vor
spiirbare Einschrdnkung durch den Meister, der
immerhin fiir ihr Fehlverhalten gerade stehen und
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sie weiterhin beschiitzen muss, treibt viele
Gauner zum Versuch eines Meisterstiickes: Sie
miissen einen grofien und spektakuldren Diebstahl
ankiindigen (oft in verschliisselter Form), durch-
ziehen (Hilfe ist nur bei der Vorbereitung sowie
Flucht erlaubt) und die Beute dann mit der
ganzen Gilde verprassen (sie muss also wenigstens
% Gulden pro Mitglied betragen, um eine Feier
finanzieren zu kénnen).

Danach steigen die Gesellen in den Rang eines
Meisterdiebes auf. Fortan diirfen sie eine eigene
Bande leiten, Lehrlinge ausbilden, von Gesellen
ihren Anteil fordern und im Rat der Gilde
abstimmen. Von ihrer Beute miissen sie nur noch
der Gilde % geben, aber da sie im Rat sitzen,
haben sie auch Einfluss auf die Verwendung der
Gelder. Nicht alle Meisterdiebe haben eine
eigene Bande, und viele miissen alle paar Wochen
ihren Wohnsitz dndern. In der Gilde werden sie
akzeptiert, sobald sie den ersten Anteil einer
Beute abgeliefert haben.

Diebesgilden bieten ihren Mitgliedern eine
ganze Reihe von Vorteilen: Aus den Geldern der
Gilde werden bei einer Haft die Familien
versorgt, bei Invaliditdt gibt es sogar eine kleine
Rente. Wird ein Mitglied verhaftet, bezahlt die
Gilde den Anwalt, schmiert die Gefdngniswdrter
fir eine bessere Behandlung und schmuggelt
regelmdBig gutes Essen, Schnaps und saubere
Kleidung in den Knast (kein Verlust von Attribu-
ten, reduzierte Infektionsgefahr). Schlielich
sorgt die Gilde auch dafiir, dass es mit der
ortlichen Regierung ein Stillhalteabkommen gibt:
So lange die Mitglieder sich an die Regeln der
Gilde halten, verzichtet die Regierung auf Todes-
und Kérperstrafen. Im Gegenzug wird freischaf-
fende Konkurrenz bekdampft, teilweise mit Hilfe
der Regierung, ansonsten durch Diebeskiinste
oder Gewalt.

Die Regeln der Diebesgilden sind reichsweit
ziemlich einheitlich:

# Bestehle weder Gildenmitglieder noch drmere

Leute, die Gotter oder Grdber!

o Tote keine Mitglieder oder Zivilisten, aufler in

Notwehr!

# Gehorche den Anweisungen deines Meisters

und den Beschliissen den Gilde!

# Verrate niemals ein Mitglied, sofern du nicht

bis zum 3. 6rad gefoltert wurdest!

# Hilf der Obrigkeit, wenn sie der Gilde hilft!

Schade ihr, wenn sie der Gilde schadet!
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Die Politik der Diebesgilden zielt auf den
Schutz ihrer Mitglieder, der Erhalt des Status
Quo und reibungslose Geschdfte ab. Die einzelnen
Meister und Banden sind dabei sehr frei und
sehen die Gilde mehr als "Gaunerloge" und
Rentenkasse denn als mdchtige Organisation der
Unterwelt. Nebenbei haben die Meister immer ein
Interesse daran, die Gelder der Gilde fiir ihre
Zwecke einzusetzen. Sollte sich je ein Meister an
der Kasse bereichern, wird ihn die Gilde
zerfetzen (und das ist ziemlich wartlich gemeint),
und es muss immer fiir Renten, Anwdlte und
Bestechungen reichen. Ansonsten aber wird gerne
auf Kosten der Gilde gefeiert, geprasst und
groBer Luxus getrieben.

Verstoft ein Mitglied eklatant gegen die
Diebesregeln und kann sein Meister es nicht
ziichtigen (oder ist der Ubeltdter selbst
Meisterdieb), lddt es die Gilde vor den Rat, wo es
sich erkldren muss und eine Strafe erhdlt - meist
eine Zahlung in die Kasse, seltener Exilierung
oder Verlust der Diebesehre. Im schlimmsten
Fall wird eine Gildenjagd ausgerufen und auf den
Ubeltdter ein hohes Kopfgeld ausgesetzt - fiir
seinen Tod. Dieses Instrument wird mitunter
auch gegen besonders ruchlose Amateure, Hoch-
verrdter oder bdsartige Vertreter der Regierung
eingesetzt.

Gildenkriege sind auBerordentlich selten, dann
aber ziemlich spektakuldr. Sie richten sich vor
allem gegen andere Verbrecherorganisationen,
seien es freie Banden, Casmal oder Teufelskulte.
In diesem Fall muss jeder Meister wenigstens 3
gut bewaffnete Kdmpfer stellen (Gauner oder
Séldner) und eine Diebesaktion gegen den Gegner
starten (Aufkldrung, Sabotage, Diebstahl von
Waffen...). Solche Kriege sind zumeist kurz und
heftig, mit plotzlich ausbrechenden StraBen-
kdmpfen, Attentaten, Brandstiftung oder Entfiih-
rungen ohne erkennbare Front oder eindeutig
bezeichnete Kdmpfer. Sie enden mit einem
Kompromiss oder, im schlimmsten Fall, der Flucht
oder Vernichtung einer Partei.
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Casmal
Widhrend der Besetzung von Soldale durch das
Siidland entwickelte sich ein System von Rebel-
lenbanden, die sich krimineller Methoden und
Guerillataktiken bedienten, um die Bevalkerung zu
schiitzen und die Besatzer zu schadigen. Auch
nach erfolgreicher Vertreibung blieben diese
Banden bestehen, und nach und nach entwickelten
sie sich zu gierigen Verbrechersyndikaten unter
der Fiihrung einer Familie aus dem "Verbrecher-
adel". In vielen Teilen von Soldale, aber auch in
einigen anderen Regionen des Nordreiches, haben
die Casmal eine brutale Schattenherrschaft
aufgebaut. Sie sind vor allem dort zu finden, wo
es eine schwache Regierung und nicht sehr
rechtschaffene Bevilkerung gibt.

Die Organisation einer Casmal ist straff und
sehr hierarchisch. Unumschrdnkter Herr ist der
Hausvater, der von den Hausbriidern unterstiitzt
wird, die je einen Teilbereich leiten. Hausvettern
sind aus den Rdngen der Leutnants aufgestiegen,
tragen eine gewissen Verantwortung und erhalten
einen Anteil der Gewinne, konnten aber noch nicht
in die Familie einheiraten. Die einfachen Soldaten
machen fiir ein festes Gehalt die Schmutzarbeit
der Casmal, unter ihnen dienen die einfachen
Helfer und die inoffiziellen oder noch jugend-
lichen Spdher. Die weiblichen Mitglieder der
Casmal haben in der patriarchalischen Struktur
eigentlich nichts zu sagen und bestenfalls noch
Hilfsdienste zu leisten, tatsdchlich geniefen sie
aber das Vertrauen ihrer Mdnner, Briider und
Séhne und geben nicht nur wichtige Ratschldge,
sondern hiiten auch Geld und Geheimwissen.

Die Geschdftsfelder sind vor allem Schutzgeld-
erpressung und organisierte Verbrechen wie
Gliickspiel und Prostitution. Generell verlangen sie
von allen kriminellen oder anriichigen Aktivitdten
in ihrem Revier 33% der (geschdtzten) Einkiinfte
als Tribut, von vielen legalen Geschdften immer
noch 10%. Die besten Geschdfte reilen sie sich
aber gerne direkt unter den Nagel, und wer sie
nicht spottbillig abtritt, muss selber abtreten.

Die Politik der Casmal ist autokratisch, brutal
und gnadenlos. Da jeder Gulden, der fiir
Bestechungen ausgegeben wird, in den Kassen der
Familie fehlt, versuchen sie die Regierung vor
allem durch Erpressung und Drohungen lahmzu-
legen. Morde gehoren zum Alltag, Konkurrenten
werden ohne Vorwarnung angegriffen. Kein
Wunder, dass Casmal und Diebesgilden sich nicht
vertragen. Einige der gemdBigten Casmal haben
eine Koexistenz gefunden, aber in den meisten
Fdllen kommt es auf kurz oder lang zu einem
Krieg in der Unterwelt. Die Casmal sind dabei in
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der Offensive klar iiberlegen, denn sie haben die
besseren Kdmpfer, mitleidlose Meuchelmorder
und eine straffe Fiihrung. Andererseits sind sie
aber auch sehr angreifbar, denn die herrschende
Familie fiirchtet paranoid um ihr Leben und, viel
wichtiger, ihr Geld. Kann man sie téten oder
gegeneinander ausspielen, zerbricht die Casmal
und zerfleischt sich selbst. Sowieso sehen die
Hausvdter ihre eigenen Kinder zumeist und
zurecht als die groBte Gefahr an, wird doch von
einem angehenden Fihrer regelrecht erwartet,
sich sein Erbe mit dem schnellen Dolch zu
sichern. Diebesgilden hingegen sind zu gebiindel-
ten Aktionen kaum in der Lage, dafiir verkraften
sie aber auch herbe Verluste in ihrer Fiihrung
ziemlich leicht - durch einen Schwund an Meis-
terdieben werden sie oft sogar einsatzfdhiger.

Die Regeln der Casmal sind einfach und brutal:

# Gehorche den Vorgesetzten aufs Wort!

# Tue nichts ohne Erlaubnis!

# Die Ehre der Familie ist heilig!

& Wer versagt oder gegen Befehle verstoft

muss sterben!

"Pass gut auf, ob jemand kommt, Mddel. Wenn de
Wache kommt oder jemand Lunte riecht, denn
pfeif zweimal. Wenn nur wer vorbeilatscht, denn
klopf an de Wand. Nech?" Nervés nickte Yalina
und kaute auf ihrer Unterlippe. Hinter ihr in der
Ubel riechenden Gasse knirschte es, als die
beiden Diebe das Fenster aufhebelten und in das
abgelegene Lager einstiegen. Viel war hier nicht
zu erwarten, gute Sachen wurden hinter dicken
Mauern und eisernen Gittern gelagert, nicht in
klapprigem Fachwerk. Aber einige Sachen wiirde
es schon geben, zumindest Bier oder Wolltuch
oder so. Hennak, der drahtige junge Gauner mit
dem fehlenden Ohr, war schon im Lagerhaus.
Kallis abgewetzte Schuhe verschwanden im
Fenster, und leise quietschend zog er es hinter
sich zu.

Betont gelassen klappte Yalina ihren Bauch-
laden auf und begann lustlos, den wenigen
vorbeikommenden Seeleuten, Arbeitern und
Schiffsbauern Nadeln, Knépfe, Garn, Heiligen-
bilder, Flugblatter, einige alte Messer und billige
Anhdnger anzubieten. Kaum einer wiirdigte das
diirre verdreckte Strafienmddchen eines Blickes,
und nur einmal machte ein alter Seemann
Anstalten, ein etwas vergilbtes Bildnis der
Elementarherrin Aquata zu erwerben. 3 Heller
waren ihm aber doch zu viel, er wollte nur 2
zahlen. Das hatte sie selbst schon dafiir
ausgegeben!
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Als StraBenhdndlerin verdiente sie nie genug,
um sich zu Brot und gammeligem Kohl auch noch
ein Zimmer in der Nacht zu leisten, von Kleidern
oder einem Arzt fir ihren Grind mal ganz zu
schweigen. Aber immerhin wurde sie von den
Wachen nicht als Bettlerin fortgejagd (sofern
sie bei jeder Kontrolle die Heller fiir ein Bier
Ubrig hatte) und ersparte sich auch die meisten
Anfragen, wie viel denn eine schnelle Nummer
kosten wiirde. Um das Bordell war sie gerade
noch herum gekommen, da wiirde sie es bestimmt
nicht in dreckigen Gassen treiben!

Und jetzt war ihr Bauchladen eine ideale
Tarnung fir ihren eigentlichen Job, das
Schmierestehen. Sie hatte die beiden Gauner
vor einigen Tagen kennen gelernt, und sie hatten
ihr sofort einen Viertelgulden fiir kaum eine
Stunde Herumstehen angeboten. Natiirlich nur,
wenn sich genug Beute fand, und wenn sie nicht
der Wache in die Hdnde liefen. Aber hier war es
angenehm ruhig, die Wache paradierte nur am
Hafen entlang und die Héndler hatten sich die
Kosten fiir eigene Wachleute gespart. Selbst
Schuld, so hatten sie leichte Beute! Nicht das
Yalina selbst sich trauen wiirde, einzubrechen.
Die Strafen waren hart, 3 Jahre in Ketten
kamen da schnell zusammen, und dass sie noch
nicht einmal 12 war, wiirden die Richter bei einer
fremden Diebin ohne Familie kaum mildernd in
Betracht ziehen.

Plotzlich horte sie hinter sich geddmpften
Ldrm. Hastig blickte sie sich um, aber weder
Wachen noch Leute der Hdndler waren zu sehen.
"Komm, bloB weg von hier!" Kalli, der alte Dieb
mit den hdsslichen Narben dort, wo Henker
gerne ihre Brandzeichen setzten, klatschte in
die schmutzige Gasse und winkte fast panisch
seinen jungen Komplizen herbei. "Lass dass
liechen, nech, Hennak, des geht nech mit
rechten Dengen zu. Lass des, wir gehn stiften!”
Nervis klappte Yalina ihren Bauchladen zu. Wenn
sie abhauen musste, wollte sie nicht auch noch
ihre Waren verlieren. "Hennak, komm nu!"

"Du spinnst Kalli, das ist die Gelgegenheit! Das
gute Zeug lassen wir doch nicht liegen, schon
blod wahre das. Messingleuchter, Silberge-
schirr, Bettiicher aus Seide! Wie fiir uns hier
prdsentiert! Los, Alter, pack mit an, wir schaffen
das alles weg, dann haben wir ausgesorgt!" Aber
der alte Dieb wich vor dem prallen Sack voll
Wertsachen zuriick wie ein Mondpriester vor
ehrlicher Arbeit. "Komm, Mddel, wer haun ab.
Des ist keine rechte Beute, des ist gefihrlich!
Kein Hdndler lasst sowas hier rumliegen! Los, des
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muss Hennak auf den eigenen Puckel laden!" Die
schwielige Hand packte Yalina und zerrte sie
durch die Gassen des Hafens. "Ha, Alter, dann
muss ich eben nicht teilen. Gut fir mich,
schlecht fiir dich!"

Am Hafenbecken standen die Gaffer herum und
sahen zu, wie die Wachen angeekelt mit
Bootshaken die aufgedunsene Leiche aus dem
Wasser zogen. Keiner wollte sie anfassen, und so
rutschte der Leichnam immer wieder in die
braunlichen Fluten. Trdage wie ein Wal drehte er
sich und offenbarte ein violettes Gesicht, die
dinne Schnur aus Seide immer noch straff um
den Hals geschniirt. Ein Ohr fehlte, aber anders
als die vielen anderen Wunden war diese Narbe
dlter. "Sechst, Mddel, so is das. Unsereins
krecht keine leichte Beute, alles miissen wer
hart erschuften." Yalina lichtelte den alten
Seemann mit den (blen Narben an, wéihrend sie
ihr feines Leinenkleid zurecht zupfte.

"Du hattest recht, Onkel Eine Leiche lenkt die
Leute noch besser ab als Gauklertruppen. Hier,
schau mall" Stolz zeigte das junge Diebes-
lehrmddchen eine elegante Silberkette vor.
Nicht gierig sein, hatte Kalli ihr beigebracht,
und wer viel hat, der kann es auch verteidigen.
Der fette Beutel des Kaufmannes hatte ihr mehr
zugesagt, aber so einer kann leicht die ganze
Wache aufhetzen, die Tore schliefen, Kopfgel-
der aussetzen... Zufrieden nahm sie die beiden
kleinen Borsen entgegen, die Kalli gezogen hatte,
und schlenderte Richtung Innenstadt, wihrend
hinter ihr Rufe nach der Wache laut wurden,
Diebe hitten ihr Unwesen getrieben.

Auch der alte Seemann mit den verddchtigen
Narben wurde durchsucht, hatte aber kaum
einen Taler in der Tasche. Die einzige, die Yalina
verddchtigte, war eine freundliche dltere Dame,
die sie ermahnte, doch nicht ohne Kinder-
mddchen oder Diener im Hafen zu spielen, das
sei gefahrlich, man kénne ins Wasser fallen, und
was flr Gesindel sich da herumtreibe... Yalina
machte in ihrem feinen Leinenkleid artig einen
Knicks und widerstand der Versuchung, ihr einen
der dicken Klunker von den Fingern zu ziehen. So
weit war sie noch lange nicht, sagte Kalli, und
Kalli, der kannte sich aus!
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Rapitel O

Mabe & Gretvichte

Um die Handhabung des Spieles zu erleichtern,
werden in den Regeln meist MaBe des metrischen
Systems verwendet, also Gramm, Meter, Liter
etc. Die folgenden MaBeinheiten sind fiir eine
Fantasywelt wohlklingender und kénnen auf
Wunsch alternativ verwendet werden:

Ldngenmafe:

o Zoll 2%cm
*  FuB: 12 Zoll, also 30 cm
* Elle: 20 Zoll, also 50 cm
e Schritt: 1m
» Pfeilschuss: ca. 200 m
«  Meile: 2000 m
+  Wegstunde: ca. 5 km
*  Tagesreise: ca. 30 km
HohimaBe:

*  BranntmaB: 0.025 Liter
*  ViertelmaB: 0.25 Liter
*  HalbmaB: 0.5 Liter
e Mah: 1Liter
*  Eimer: 10 Liter
*  Scheffel: 20 Liter
* Kleinfass: 50 Liter
e Halbfass: 100 Liter
*  Handelsfass: 200 Liter
+  Doppelfass: 400 Liter
* Lagerfass: 2000 Liter
Gewichte:

¢ Karat: 0.25 Gramm
Lot 2 3 Gramm
« Unze: 25 Gramm
*  Mark: 250 6ramm
*  Pfuna: 500 Gramm
e Stein: 1000 Gramm
*  Zentner: 50 kg
¢ Last: 2000 kg
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Dabei ist aber zu beachten, das einheitliche MaBe
nur bei den Zwergen gebrduchlich sind - eines
der Geheimnisse fiir ihre iliberlegene Ingenieurs-
kunst. In den meisten Regionen, teilweise sogar in
einzelnen Stddten und Dorfern, sind eigene
MaBeinheiten gebrduchlich. Wenn SC in einer
neuen Region Handel treiben oder anderweitig
MaBe nutzen wollen, kann der Spielleiter zundchst
die allgemeine Abweichung mit +W20 -W20 %
festlegen und dann noch einen Wurf auf
folgender Tabelle durchfiihren (W20):

w20 Modifikation
1bis 12 Keine groRe Verdnderung.

13 bis 16 Die MaBe haben andere Namen: FuB =
Schuh, MaB = Schank, Stein = Eisen...

17 Es werden 2 MaBsysteme gleichzeitig
nebeneinander verwendet.

18 Es gqilt offiziell das staatliche
MaBsystem, die Leute verwenden aber
heimlich ein abweichendes altes.

19 Die MaBe werden nhur unzureichend
kontrolliert, alle Hdndler benutzen
eigene MaBe und Gewichte.

20 Die MaBe werden iibermdBig streng
beachtet, hach fremden MaRen
gefertigte Waren werden ungern oder
gar nicht angenommen.
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RKapitel 10
Zeitmessung & Ralender

Das Jahr von Orbis hat genau 360 Tage,
eingeteilt in 12 Monate a” 30 Tage. Jeder Monat
hat 5 Wochen a”6 Tage, die Tage werden in 12
Tag- und 12 Nachtstunden eingeteilt, beginnend
bei Sonnenauf- oder Untergang. Minuten und vor
allem Sekunden werden nur selten gemessen oder
verwendet, meist rechnet man nur auf % Stunde
genau.

Die 6 Wochentage:

*  Mondentag (Feiertag der Mondkirche)
* Feuertag

*+ Wassertag

* Erdentag

*  Windstag

* Sonntag (Feiertag der Sonnenkirche)

Die 12 Monate:

*  Frostmond (Januar)

e Schneemond (Februar)
e Taumond (Madrz)

*  Knospenmond (April)

e Blitenmond (Mai)

«  Sonnenmond (Juni)

e Hitzemond (Juli)

¢ Kornmond (August)

*  Weinmond (September)
«  Blattermond (Oktober)
*  Jagdmond (November)

*  Holzmond (Dezember)

Die 4 Quartalsfeste
Winterfest (30. Holzmond & 1. Frostmond): Zu
Zeiten kalter und dunkler Tage dient dieses Fest
als beliebte Auflockerung an dem Tag, an dem die
Sonne wieder ndher zu riicken beginnt. Die
Hduser werden mit immergriinen Pflanzen und
buntem Schmuck verziert, viele Lichter und
Feuer entziindet und ein reichliches Essen auf
den Tisch gestellt. Teile dieses Mahles werden an
die Armen verschenkt, und auch in den Familien
tauscht man verzierte Kerzen, siiBes Gebdck und
kleine Geschenke aus.

Frihlingsfest (30. Taumond & 1. Knospenmond):
Wenn der letzte Schnee schmilzt und die ersten
Blumen aus dem Boden brechen, feiert man das
Ende des Winters. Menschen und Hduser werden
mit Blumen und frischem Griin behdngt, Eier-
speisen aller Art genossen und (berzdhlige
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Lammer gebraten. Fiir die Kirchen der Beginn des
neuen Kirchenjahres.

Sommerfest (30. Sonnenmond & 1. Hitzemond):
An den heifesten Tagen des Jahres zwischen
Aussaat und Ernte nutzt man die Zeit fiir ein
besonders frohliches Fest, bei dem allerlei
heitere Spiele im Freien veranstaltet werden und
junge Paare sich (in MaBen) ungestraft im
frischen Heu vergniigen diirfen. Alteren Kinder
wiederum werden bei dieser Gelegenheit zumeist
von ganz alleine aufgekldrt (indem sie einen ,Blick
ins Heu riskieren" ...).

Herbstfest (30. Weinmond & 1. Bldttermond):
Nachdem der GroBteil der Ernte in den Scheunen
und Kellern ist, feiert man das wichtigste Fest
des Jahres, dankt den Gottern fiir eine reiche
Ernte oder fleht sie um Hilfe im kommenden
Hungerwinter an. Hduser und Menschen werden
mit Ahren und Feldfriichten geschmiickt, in
hohlen Kiirbissen kleine Opfer an die Geister der
Natur dargebracht.

Die 5 Feste der Sonnengdtter
Jeder der Sonnengdtter hat natiirlich seinen
eigenen Feiertag, und zwar jeweils an einem
Sonntag, wozu hoch Winds- und Mondentag hinzu
kommen. GrofRe Feiern sind nur bei Anhdngern der
Sonnenkirche blich, aber auch die Mondkirchler
gonnen sich am Sonntag einen Tempelbesuch und
einige traditionelle Rieten und Gerichte.

Am Rechtstag finden an den Gerichten sowohl
die fdlligen Hinrichtungen statt, als auch die
Begnadigungen (fiir jede Hinrichtung iiblicherwei-
se eine). Dazu werden gerne Eide und Schwiire
geleistet und Vertrdge unterzeichnet. Fliichtige
Verbrecher, die sich an diesem Tag stellen,
konnen eine mildere Strafe erwarten.

Der Muttertag ist natiirlich ein sehr familidres
Ereignis, bei dem sich die Familien treffen und
den Frauen alle Arbeit abnehmen, aber auch
besondere heilsame Brote gebacken und an die
Armen und Kranken verteilt werden.

Am Schopfungstag werden wichtige Arbeiten
begonnen und beendet, und alle Arbeiten sind
kostenlos - dennoch wird gerne und viel gear-
beitet, denn wer sich hier besonders hervortut,
leistet ein Jahr lang gute Arbeit. Gesinde- und
Lehrvertrdge werden immer am Schopfungstag
unterschrieben.
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Der Blumentag im Friihling ist der Tag der
Verlgbnisse, aber auch von weniger dauerhaften
Liebeleien, zumal Unzucht und Ehebruch jetzt
nicht (sehr) strafbar sind.

Am Heldentag schlieflich wird den gefallenen
Soldaten und groBen Helden gedacht, und die
Milizen machen ihre jdhrlichen Ubungen (daher
auch der andere Name "Télpeltag"...). Der Termin
ist natiirlich auch beliebt, um einen Ritterschlag
zu verleihen oder Gardisten (neu) zu vereidigen.

Die 5 Feste der Mondgotter
Das selbe Reglement gilt fiir die Feiertage der
Elementarherren der Mondkirche.

Pflanztag ist ein gutes Datum um viele Pflanzen
zu sdhen oder zumindest das Saatgut zu segnen.

Am Quellentag wird nicht nur lberall und auch
gerne in Gruppen gebadet (das obligatorische
jdhrliche Bad...), auch das Suchen neuer Brunnen
hat jetzt bessere Chancen.

Wettertag im Herbst wird zur Vorhersage
genutzt, oft in Form wilder Tdnze, die Regen und
Stiirme darstellen sollen.

Der Lohentag ist der Feuersicherheit gewidmet,
und die ganze Nacht hindurch brennen grofle
Feuer, iiber die mutige Burschen hinweg springen.

Am Totentag schliefilich besucht man die Grdber
der Verwandtschaft, pflegt sie und fteilt mit
ihnen ein fréhliches Picknick. Abends gehen
angeblich die Geister um, und wer das Haus
verldsst, muss eine Totenmaske tragen, um nicht
ins Totenreich gezerrt zu werden. Die Kinder
nutzen das aus, um kleine Streiche zu spielen
oder sich mit Naschereien bestechen zu lassen,
es nicht zu tun.

Die 5 geheimen Teufelsfeste
Sind den meisten Leuten nur inoffiziell bekannt.
Klar ist, dass die ruchlosen Satanisten jetzt ihren
dunklen Rieten fronen. Aber auch die sonst ach so
frommen Leute pflegen ihre kleinen Aberglaube-
reien.

Am Tduschertag muss man die Bekannten mog-
lichst humorvoll hinters Licht fiihren, dann fdllt
man ein Jahr lang auf keine Liige rein - sofern
man nicht selbst hereingelegt wurde...

Der Buhlentag wird gerne fiir einen kleinen
Seitensprung genutzt, denn der kann heute nicht
entdeckt werden (weil ja auch der Ehepartner
gerade voll eingespannt ist...).

Borgertags muss man sich etwas leihen und
behalten, dann wird man daran das ganze Jahr
keinen Mangel leiden. Auch Diebstdhle nehmen an
diesem Tag so Uberhand, dass kaum einer davo
aufgekldrt werden kann.
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Der Niesantag im Spdtsommer wird gerne
genutzt, um durch anniesen anderen Leuten einen
Schnupfen anzuzaubern. Andere Rituale fiir
schlimmere Krankheiten werden heimlicher abge-
halten, dafiir benstigt man aber Haare oder Blut
der kiinftigen Opfer.

Der Réchertag schlieflich ist von unaufhalt-
samen Wellen ibler Schldgereien gekennzeichnet,
mitunter arten sie gar in tédliche Duelle oder
sinnlos wiitende Aufstdnde aus.

Staatliche Feiertage
Fast jeder Fiirst erkldrt wenigstens einen Tag
zum Feier- oder Gedenktag, aber die meisten
werden nur von Beamten oder der Hofgesell-
schaft gefeiert. Einige aber setfzen sich auch
beim Volk durch, und dem SL steht es frei,
jederzeit weitere hinzu zu erfinden.

Der Kaisertag wird Reichsweit begangen, um die
Einheit des Reiches zu feiern. Kénigsgeburtstag
ist vor allem in Bourbon ein Feiertag, an dem der
Konig Wein und Fleisch fiir die ganze Hauptstadt
spendiert, freue oder ehrgeizige Adelige und
Beamte auch fiir die Provinz. Der Tag der
Befreiung in Soldale ist ein sehr ernster
Feiertag, denn kein Land des Reiches musste so
hart kdmpfen, es gibt stolze Prozessionen und
bewaffnete Umziige. Queens Bet ist ein kurioser
Feiertag in Albion, der nie 6ffentlich proklamiert
wurde, aber sich dennoch wachsender Beliebtheit
erfreut. Wenn die Kénigin nicht den gesetzten
Favoriten geheiratet hat (und sie wird wohl nie
heiraten..) muss man sich offentlich dariiber
beschweren und seinen Wetteinsatz auf den
Boden schmeifien - meist eine Mischung von
kleinen Geschenken, haltbarem Gebdck und
Knallkérpern. Die Nacht der Sterne wird von den
Reichselfen von Silvania wie auch von allen Elfen
der Welt gefeiert, bei der sich die Elfen in
Trance begeben und im Mondlicht tanzen, um als
Volk vereint zu sein. Weniger fréhlich und locker
ist der Tag der offenen Rechnung der Zwerge
von Kavernik, an dem im Klan alle offenen
Rechnungen verlesen werden, sowohl finanzielle
als auch sonstige - und da die Klans genau Buch
fiihren, bleibt an diesem Tag nicht mehr viel Zeit
fiir Feierlichkeiten. Das Steinrollerfest der
Trolle von Thursgard schlieflich ist ein heiterer
sportlicher Tag, an dem die Trolle sich zu den
traditionellen Wurfspielen freffen und danach
saufen.
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Rapitel

Religion & Kirchen

Religionsgeschichte

Tideon: Im 3. ZA hatte sich im Gebiet des
Imperiums von Tideon die Vielzahl kleiner
regionaler Kulte, die meist nur Geister oder gar
tote Gotzen anbeteten, zu einem etablierten
Staatskult verfestigt, in dem es 15 einzelne Kulte
gab. Jeder dieser Kulte verehrte einen eigenen
Gott, Elementarherren oder Teufel, sowie dessen
Erzgeister und Geisterdiener. Alle Kulte
zusammen bildeten die moralische und spirituelle
6rundlage des Imperiums.

Untergang der alten Kirche: Nachdem die Insel
Tideon durch ein nie genau gekldrtes Ereignis
magischer Natur groBtenteils in den Fluten des
Sonnenmeeres versank, eine Flutwelle die meisten
Stdadte an der Kiiste verwiistete und einer Serie
von Naturkatastrophen der Ansturm entwurzel-
ter, wiitender und beutegieriger Barbaren folgte,
zerbrach der Staatskult wie das Imperium. Die
Leute verehrten oft nur noch ein oder zwei der
alten Gotter, dazu eine Vielzahl von Geistern,
Ungeheuern oder machtigen Magiern.

Der Neubeginn: Als aus der Vielzahl wandernder
Stdmme und zersplitterter Territorien wieder
feste Konigreiche entstanden, machten sich
gelehrte Priester an die Erschaffung einer neuen
Kirche, die diesmal unter einer festen Fiihrung,
mit klaren Regeln und vor allem ohne Teufel und
Ddmonen den barbarischen Vélkern Zivilisation
und Seelenheil bringen sollte. In wie weit die
Teufelskulte an dem magischen Desaster betei-
ligt waren wurde mangels Zeugen oder Beweisen
nie wirklich gekldrt, einige alte Schriften und
Berichte deuten jedoch auf unterirdische
BaumaBnahmen und umfangreiche Menschenopfer
hin. Daher kamen die Gelehrten zu der Einsicht,
die durch ddmonische Einfliisse und Dekadenz
verdorbenen Herrscher des Imperiums hdtten
versucht, den Wurm der Tiefe, die in der
tiefsten Holle schlummernde und wachsende
Verkdrperung des Bésen, zu erwecken.

Kaiser und Kirche: Die heue Kirche kam etwa
120 Jahre nicht recht voran, bis aus den endlosen
Kriegen im Jahre 388 Raoul I. als neuer
Imperator hervorging und sich mit der neuen
Reichskirche ein Instrument zur Kontrolle und
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Zivilisierung des heuen, nordischen Reiches schuf.
Im Gegenzug erhielt die Reichskirche die
religiose Hegemonie, alle anderen Kulte, vor allem
die Teufels- und Geisterkulte, wurden verfolgt
und das Volk zum Besuch der Tempel und zur
Versorgung des Klerus gezwungen - dh, bekehrt.

Imperialkriege: Nachdem die vielen Kleinkulte
und aufsdssigen Barbarenfiirsten im Norden des
alten TImperiums endlich bezwungen waren,
zeichnete sich jedoch ein neuer Feind ab: Im
Siidteil des alten Imperiums hatte sich ebenfalls
ein neuer Imperator etabliert, und nachdem
endlich wieder hochseetiichtige Flotten die
Kontinente verbanden, begann sogleich der erste
groBe Imperatorenkrieg. Mit grofier Inbrunst und
viel Blutvergiefen wurden insgesamt 4 erbitterte
Kriege und wenigstens zwei Dutzend kleinerer
Konflikte ausgefochten, bei denen einmal das
Siidreich und zweimal das Nordreich kurz vor
dem Fall standen. Nachdem der letzte, 60 Jahre
dauernde Krieg nur ein duBerst teures Unent-
schieden war, einigte man sich auf die dauerhafte
gegenseitige Anerkennung und erkldrte das
Imperium von Tideon dauerhaft fiir unterge-
gangen. Fortan trug der nordische Herrscher nur
noch den Titel Kaiser, der siidliche den Titel Kalif
(beides Abwandlungen des alten Imperatoren-
namens Caesif) und erkannte ebenso die Existenz
der jeweils anderen Kirche an.

Das Fundament brdckelt: In der Reichskirche
des Nordens hatte sich jedoch, durch die
Kriegswirren und den wachsenden blinden Fana-
tismus geférdert, ein erheblicher Konflikt aufge-
baut: Die Kulte der Sonnengstter hatten immer
mehr die Kontrolle iiber die gemeinsame Kirche
erlangt und die Priester der Mondgstter (oder
Elementarherren) zu reinen Erfiillungsgehilfen
degradiert, die die Schwiche der Sonnenpriester
bei elementarer Magie kompensieren sollten. Da
die fanatischen Inquisitoren des Justiniar nun
nicht mehr gegen duBere Feinde kdmpfen und
predigen konnten, suchten und fanden sie ein
neues Ziel:
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Teufelskulte: In den Jahrhunderten der wach-
senden Zivilisation, Verstddterung und Dekadenz
hatten sich vor allem in den Stddten des Reiches
geheime Teufelskulte gebildet. Mit Ausnahme
einiger ekeliger Praktiken und den gelegentlichen
Menschenopfern mit Sklaven stellten sie keine
groBe Gefahr dar und waren zuvor auch nur
halbherzig verfolgt worden. Nun bauschten die
Inquisitoren die Gefahr aber zunehmend auf und
starteten eine regelrechte Hexenjagd, bei der
zehntausende echte oder angebliche Teufels-
anbeter, Schwarzmagiern und Ketzer verbrannt
wurden.

Die Kirchenspaltung: Im Jahre 917 weigerte
sich ein Hohepriester des Flamar, bei einer
Massenhinrichtung von 144 angeblichen Ketzern
und Satanisten, von denen iiber die Hdlfte Kinder
waren, die Scheiterhaufen mit heiligem Feuer zu
entziinden, woraufhin ihn der wiitende GroBinqui-
sitor personlich in einem Wassertrog ertrdnkte.
Dies, und eine Vielzahl von reformatorischen
Schriften im Vorfeld, lésten einen Volksaufstand
und einen duBerst heftigen Kirchenstreit aus, an
dessen Ende sich die Mondkirche von der Sonnen-
kirche abspaltete. Eine Reihe von Religionskriegen
tobte iiber das Reich und erschiitterte es
schwer, bis im Jahre 947 ecine direkte Interven-
tion des Gottes Justiniar die Kampfe beendete.
Der Erzpriester des Justiniar musste schweren
Herzens erkldrte, dass nicht nur die Mondkirche
fortan in briderlicher Freundschaft anerkannt
sein sollte, sondern auch jeder andere Kult, der
das Gute mehr liebt als das Bése.

Letzte Entwicklungen: Heute gibt es nicht nur
die beiden grofien Reichskirchen, Sonnen- und
Mondkirche, sondern auch eine Vielzahl von
kleinen Geisterkulten, exotischen Religionen und
esoterischen Zirkeln, die zdhneknirschend von
den beiden grofen anerkannt werden. Die
Teufelskulte werden noch immer verfolgt, von
der Sonnenkirche aber viel intensiver als von der
Mondkirche, bei der eine bloBe Zugehérigkeit zu
einem Teufelskult noch keine Begriindung fiir den
Scheiterhaufen ist. Die Sonnenkirche hat fiir
ihre aggressive Missionstdtigkeit zunehmend die
Kolonien im Korallenmeer als Ziel gefunden,
versucht aber weiterhin ihre Macht im Reich zu
mehren. Die Mondkirche hingegen stiitzt sich
mehr und mehr auf die aufbliihenden Wissen-
schaften, wird aber von Sektierertum und seltsa-
men Sozialutopisten geplagt.
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Das Wesen und Handeln der Gétter
Die Gotter von Orbis sind mdchtige korperlose
Geister, die ihre Macht aus der Verehrung ihrer
Anhdnger und, im Falle der 5 Elementarherren,
aus der freien Macht der Elemente erhalten. Die
5 Teufel hingegen profitieren auch erheblich von
allen geheimen wie ausgesprochenen Fliichen und
bosen Wiinschen der Sterblichen, so dass ihnen
wohl nie die Macht ausgehen wird.

Die pure Existenz der Gotter wird nicht ange-
zweifelt, da sie durch die Rituale ihrer Priester
und ihre Heerscharen aus dienstbaren Geistern
stdndig Kontakt zu den Sterblichen halten, auch
konnten in der Geschichte schon etliche Heilige
direkt mit ihnen sprechen - und den Priestern
zum Verdruss auch Hexer und Nekromanten, die
diese Ehre doch gar nicht verdient hdtten!

Doch ist die Macht der Gotter ebenso begrenzt
wie ihr Wille, sie fiir ihre Anhdnger offen
einzusetzen. Denn fiir jeden Eingriff eines Gottes
kann auch ein Teufel die Barriere zur Holle
iberwinden und die Sterblichen beldstigen. Die
Elementarherren haben ebenfalls erkannt, dass
Jjeder groBe Eingriff auch groBe Folgen hat, die
man vermeiden sollte. Jeder Gott hat in seinem
Spezialgebiet erhebliches Wissen und kann auch
eine enorme Macht entwickeln, allerdings kostet
ihn solch ein groRes Wunder auch sehr viel Kraft
und ist bestenfalls einmal pro Generation maglich.
Am liebsten wirken die Gotter durch ihre Diener
und Anhdnger oder bestenfalls noch durch kleine
Visionen und Eingriffe in die Natur.

Sollte der Spielleiter einen Gott auftreten
lassen, dann am besten nur indirekt oder in der
.Verkleidung" eines Avatars. In der physischen
Gestalt eines Tieres oder Sterblichen kénnen die
Gotter ndamlich auch direkt auf der Erde wandeln
und ihre Magie einsetzen, sind in dieser Form
aber angreifbar und daher mit ihrer Identitdt
sehr zuriickhaltend. Wird ihr Avatar vernichtet,
sind sie fiir 99 Jahre von der Erde gebannt. Doch
sind die Gotter tatsdchlich unsterblich! Um einen
Gott wirklich zu vernichten, muss man seine
Anhdngerschaft véllig ausléschen (oder bekehren)
oder den Gott durch ein mdchtiges Ritual einsper-
ren. Und dann wird er immer noch die Macht eines
Erzgeistes haben und innerhalb seines Gefidng-
nisses frei handeln kannen! Daher sollten SC
immer dann vorsichtig sein, wenn sie eines jener
Gottergefdngnisse aus vergangenen Zeitaltern
finden - wie auch immer diese aussehen maogen...
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Aufbau der Reichskirchen
Beide Kirchen sind in den allgemeinen Klerus des
Pantheons und die 5 Orden der einzelhen Gotter
aufgeteilt.

Einfache Priester dienen allen 5 Gottern des
Pantheons gleichermafen, sie halten Gottesdiens-
te ab, sorgen durch Predigten, Beichten, Unter-
richt und allgemeine Ermahnungen fiir die Hebung
der Moral ihrer Gemeinde und helfen ihr durch
Zauber, Beratung, notarielle Dienste und das
Fiihren der Armenkasse, wofiir sie Tempelzehnt
und Spenden erhalten. Von diesen Einkiinften
bezahlen einige Priester Kaplane als nicht
geweihte Helfer, zumeist begniigen sie sich aber
mit der freiwilligen Hilfe der Altardiener und der
Gemeinderdte. AuBerdem sollen die Priester auch
den Unterricht in ihren Gemeinden organisieren,
entweder personlich oder durch einen bezahlten
Schulmeister. Die meisten Tempelschulen haben
aber keinen guten Ruf, da die Priester sich um
wenig mehr als Religionskunde und Gesang
kiimmern, Lesen, Schreiben und vor allem Rechnen
kommen oft zu kurz.

Die meisten Priester haben einen eigenen
Tempel zu betreuen, der in einem groBeren Dorf
(.Kirchdorf"), Marktflecken oder einer Stadt
steht. Die Tempel sind stets die Zentren der
Siedlungen und werden so solide und prachtig wie
maglich gebaut, ihr Innenraum mit Wandbildern,
bunten Glasfenstern, kostbarem Ritualgerdt und
duftenden Wachskerzen ausgeschmiickt. Neben
dem Gottesdienst und kirchlichen Feuern dient
der Tempel auch als wichtigster Treffpunkt der
Gemeinde, hier trdagt man seine besten Kleider,
trifft viele Leute und zeigt wer man ist. Kleinere
Dérfer haben oft nur eine Kapelle ohne festen
Priester, die lediglich bei Bedarf vom verant-
wortlichen Gemeindehirten besucht wird. Viele
Priester verfiigen iiber mehrere ,Pfriinden”, also
Tempel und Kapellen, die sie zu versorgen haben
und von denen sie Einkiinfte erhalten. Schreine
sind kleine und oft private Altdre, die in vielen
Hdusern, auf Briicken und an wichtigen Kreuzun-
gen zu finden sind, sie werden nicht von Priestern
betreut sondern bestenfalls einmal im Jahr im
Rahmen einer Prozession besucht, um ihre Weihe
nicht verfallen zu lassen (und um bei dieser
Gelegenheit den Opferstock zu leeren).

Die Hohepriester sind die obersten Priester
eines Sprengels und damit nicht nur mdchtige
Magier (6rad 3+), sondern vor allem auch reich
und im Besitz erheblicher weltlicher Macht. Dem
Hohepriester unterstehen 6 bis 24 Tempelherren
(6rad 2+) und weitere niederrangige Priester als
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direkter Stab, dazu etliche Schreiber, Diener
und eine eigene kleine Leibgarde aus bis zu 50
Soldaten. Die Hochtempel sind prdchtige
mehrschiffige Bauwerke, um die sich eine
Tempelfreiheit erstreckt, ein Gebiet in dem der
Hohepriester die absolute Herrschaft ausiibt und
wo weltliche Mdchte keinen Zugriff haben. In
diesem Gebiet gibt es neben der palastartigen
Residenz des Hohepriesters und den Hdusern der
Tempelherren auch eigene Handwerker und
Handler, eine Hochtempelschule und andere
Einrichtungen. Die Hohepriester erhalten % aller
Tempelzehnte ihres Sprengels (der oft hunderte
Siedlungen umfasst) zur eigenen Verfiigung, leben
fast wie Fiirsten und stammen auch meist aus
dem hohen Adel, ihre Tempelherren aus dem
niederen.

Die Ordensmitglieder dienen in den 2 x 5 Orden,
die jeweils einem der 5 Gotter des Pantheon der
Sonne oder der Monde gewidmet sind. Sie leben
in Kléstern oder dem Reichskloster eines Gottes
und teilen sich in 3 Rdnge: Einfache Ménche und
Nonnen haben nur eine magische Kraft, die
meiste Zeit sind sie mit Beten und Arbeiten
beschdftigt und halten die Kléster am Laufen. Die
Ordenspriester leiten ein Kloster als Abt oder
unterstiitzen den Abt eines grofen Klosters. Sie
waren einst einfache Priester, haben sich aber
fiir den Dienst an einem bestimmten Gott spezia-
lisiert. Jeder Orden wird von einem Erzpriester
geleitet, der zu den 10 mdchtigsten Priestern des
Nordreiches gehort. Die Orden besitzen aus
Schenkungen erhebliche Mengen Land zur
Versorgung der Kloster. Dazu ist das Gebiet um
das Reichskloster ein freies Fiirstentum, denn ein
Gott kann sein Hauptkloster ja wohl kaum auf
dem Boden eines fremden Herrschers errichten,
oder?

Wdhrend die Kapellen, Tempel und Hochtempel
das einfache Volk mit Moral, Zivilisation und
Zaubern versorgen, sind die Kloster auch eine
Maglichkeit, liberzdhligen Nachwuchs angemessen
und ohne Recht auf einen Erbteil zu versorgen.
Thr Einfluss auf das umliegende Land ist sehr
groB, sowohl in moralischer als auch in magischer
und praktischer Hinsicht. Alle Orden verlangen je
nach eigenem Reichtum eine Summe Geld zum
Einkauf, zwischen 50 und 1000 Gulden sind iiblich.
Nur der Orden des Labrobot nimmt seine Ménche
kostenlos auf - ldsst sie aber auch harter
arbeiten als jeder andere Orden.
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Religion und Alltag
Nahezu alle Bewohner des Nordreiches sind
religios - wenn auch nicht immer fromm. Religion
spielt im Denken und Handeln des Volkes eine
groBe Rolle, so sind Tischgebete vor dem Essen
ebenso (blich wie Morgen- und Abendgebete.
Auch kennt man eine Vielzahl kleiner Gebete, mit
denen man viele Handlungen des Alltages
begleitet. Kein Bauer pfligt ein Feld, kein
Handwerker stellt ein Werkstick her, kein
Richter fdllt ein Urteil, ohne zuvor die Gotter um
Beistand zu bitten. Allerdings wissen die meisten
Leute auch, dass die Gotter selten genau
hinhéren, wenn sie beten. Daher werden sie auch
nicht genau hinsehen, wenn ihre Schdfchen mal
ein wenig weniger fromm sind. Auch fiir Siinden
sind kleine Entschuldigungs- und Ablenkungs-
gesten und -spriiche bekannt, die vor einer
gottlichen Strafe schiitzen sollen.

Gerade Mondkirchler sehen die Religion wie
einen Handel - wenn man siindigt, dann muss man
auch etwas gutes tun, um das Gleichgewicht zu
erhalten. Sonnenkirchler hingegen haben es da
schwerer, denn sie miissen ja nach ihrem Tod
jede einzelne Siinde im Fegefeuer biiien. Dafiir
sind sie auch umso stolzer auf ihren deutlich
siindendrmeren Lebenswandel und gehen sehr
hart mit offenkundigen Siindern wie Huren,
Bettlern oder Verbrechern ins Gericht. Kann man
aber einen Sonnenkirchler schwerer Siinden
iberfiihren, die er geheim gehalten hat, bricht er
oft véllig erschiittert zusammen. Animisten sehen
die Sache deutlich entspannter, bei ihnen kauft
man sich durch schmerzhafte Questen die Gunst
der Geister, und wenn man den Totembeutel
verliert, muss man den ganzen Kram halt von
vorne durchziehen. Ansonsten reichen meist
einige Opfer pro Jahr und Dankrituale, wenn die
Geister mal tatsdachlich geholfen haben.

Teufelsanbeter sind eine verstecke aber gar
nicht so kleine Minderheit unter den vielen nach
auBen frommen Anhdngern der Reichskirchen. Die
meisten sind nicht bdsartig oder psychotisch,
sondern eher charakterschwache habgierige
Hedonisten, die sich durch die Teufelskulte ganz
praktische Vorteile versprechen. Doch auch wenn
sie nur als harmlose Mitldufer beginnen, nach und
nach geraten sie in die dunklen Abgriinde der
Wurmkirche. Und in die inneren Zirkel, die die
Macht haben, kommt man eben nicht als netter
Mensch. Gerade die erfolgreichen Verbrecher,
Geschdftsleute und Partylowen entpuppen sich
nicht selten als Kultisten. Ansonsten kennt das
Volk die Wurmkirche nur aus Predigten, Prozes-
sen gegen Kultisten und bekannten Fluchformeln,
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mit denen man anderen schaden will, ohne selbst
Hand anzulegen. ,Soll dich doch Pestoxa kiissen!"
ist einer der vielen Fliiche, die, auch ganz ohne
Magie, beachtlichen Effekt haben kdnnen. Denn
dass diese Fliiche Macht haben und die Teufel
herbeirufen konnen, das weif jeder!

Die Sonnenkirche
Die 5 Sonnengotter sind strenge moralische
Vorbilder, und ihre Kirche entsprechend ein
strenger Hirte, der keine Unmoral duldet. Im
Gegensatz zur Mondkirche kann man hier keine
schwere Siinde durch BuBe endgiiltig loswerden,
alle Untaten werden nach dem Tode aufgezdhlt
und mit Fegefeuer in der Holle bestraft. Hat
der Siinder mehr gute Taten als bose begangen,
kommt er danach jedoch zu seinen Gottern ins
Paradies und wird nach und nach ein Teil von
ihnen.

Gefiihrt wird die Kirche vom Erzpriester des
Justiniar, der zugleich der Patriarch der
Sonnenkirche ist. Unter seiner gestrengen
Fiihrung, die von der Inquisition hochst wirksam
unterstiitzt wird, bildet die Sonnenkirche eine
straffe Organisation, in der Abweichler und
Todsiinder streng verfolgt werden. Weniger
strenge Kleriker findet man vor allem in den
Reihen der Orden, die dllerdings die Herr-
schaft der Inquisition weitgehend anerkennen.
Die Anhdnger der Sonnenkirche bemiihen sich
viel mehr als die der Mondkirche um einen
frommen und moralischen Lebenswandel,
spenden fiir die Armen, kidmpfen gegen das
Bose und enthalten sich der Siinde, gelten aber
auch als liberheblich, missionieren gerne und
sind oft mehr am duBeren Schein als an wahrer
Frommigkeit interessiert.

Folgende Siinden gelten als schwer:

*  Missachtung der Obrigkeit (also jeder
Gesetzesverstofl, vor allem aber Majestdts-
beleidigung und Gottesldsterung)

e Unzucht (also alles auBer ehelichem Beischlaf
in  Missionarsstellung zum Zwecke der
Fortpflanzung).

* Faulheit (Handel gilt als unfein, geistige
Tdtigkeiten sind hoheren Schichten vorbe-
halten, Geldverleih ist bei iiber 10% Zins
Wucher. Miiiggang ist an Feiertagen erlaubft,
allerdings erst nach dem Gottesdienst,
auBerdem ist vor einem Feiertag immer
Fasten angesagt).

+ Eitelkeit und Stolz (in Tempeln ist Schmuck
und protzige Kleidung verboten, einfarbige
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Kleidung ist iiblich, Kiinstler diirfen mit ihrem
Werk nur die Gotter preisen, nie eine Person
oder gar sich selbst).

* Gewalt und Feigheit (Notwehr ist erlaubt,
bei Kriegen ist eine gute Begriindung nétig,
Kdmpfer miissen Schwdcheren helfen und
Gefangene diirfen nicht misshandelt werden).

¢ Teufelsanbetung (Bereits der Besuch einer
Teufelsmesse reicht fiir den Scheiter-
haufen).

Beschreibung der 5 Orden der Sonnenkirche:

Der Orden des Justiniar, Gott der Gerech-
tigkeit, der Gesetze und der Herrschaft, wird
auch als die heilige Inquisition bezeichnet. Seine
wichtigste Aufgabe ist der Schutz der géttlichen
Ordnung und der Kampf gegen Teufelsanbeter,
Ketzer und Schwarzmagier. Die Kloster sind
zugleich Archive fiir Vertrdge, (iibernehmen
notarielle Dienste, stellen Pflichtverteidiger und
unterstiitzen oft direkt die ortlichen Beamten -
sofern deren Herren mit der Sonnenkirche auf
gutem FuB stehen. Die Inquisitoren sind oft
adeliger Abstammung und haben 300 Gulden fiir
ihren Platz bezahlt, gefiirchtet sind sie fiir ihren
stechenden Blick und die Fdhigkeit, Siinder zum
Reden zu bringen - und sie wissen, das jeder
siindigt! In Soldale hat der Orden einen recht
groBen eigenen Staat in dem er seine Idealvor-
stellung von einem Ordnungsstaat durchzusetzen
versucht.

Der Orden der Matrina, Go6ttin der Familie,
Heilung und Nachstenliebe, unterhdlt in jedem
seiner Kldster auch ein Hospital fiir Alte,
Kriippel, Waisen und Kranke. Zwar ist die Pflege
der Heilerinnen meist sehr aufmerksam und
liebevoll, aber oberstes Ziel ist die Pflege der
Ndchstenliebe, nicht die Heilung. Daher suchen
sich wohlhabende Kranke lieber einen Arzt oder
lassen sich zu hause pflegen. Besonders Witwen
treten oft fiir 100 Gulden in die Kloster ein, die in
jeder Stadt gerne gesehen sind. Heilerinnen
genieflen ein enorm positives Ansehen, sind vor
Gewalt durch ein strenges Tabu geschiitzt und im
Gegenzug dazu verpflichtet, jedem Bediirftigen
zu helfen.

Der Orden des Labrobot, Gott der Arbeit,
Handwerke und Entbehrung, ist zahlenmdBig der
groBte, denn er verlangt als einziger keinerlei
Geld fiir den Beitritt. Dafiir sind die Kreatoren
aber auch mindestens 10 Stunden am Tag mit
harter Arbeit in den Gewerbekléstern beschdf-
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tigt, wahrend in anderen Orden mehr gebetet und
studiert wird. Seit einigen Jahren dienen mehr
als 3000 Ménche auch als Ruderer auf den
Galeeren des Justiniar, die im Sonnenmeer gegen
die Korsaren kdmpfen. Die meisten Kreatoren sind
aus Armut und Verzweiflung oder Reue in die
Kloster gegangen, nur wenige begeistern sich
wirklich fiir harte Arbeit. Andererseits sind die
meisten Armen ohnehin zu harter Arbeit
verdammt, und in den Klgstern ist wenigstens die
Versorgung sicher und sie genieBen den Schutz
der Kirche.

Der Orden der Artisia, Gottin der
Schonheit, der Liebe und der Kiinste, hat mit
Sicherheit die schonsten und bequemsten
Kloster, die alle auch als Internate fiir junge
Madchen von Stand dienen. Fiir ca. 50 Gulden im
Jahr werden sie hier in allen Kiinsten und
Wissenschaften unterrichtet, die sich fiir junge
Damen zieren - und zugleich perfekt vor jeder
mdnnlichen Gesellschaft bewahrt. Die gebildeten
Illuminata sind vor allem mit der Illustration von
Biichern, diversen Handarbeiten, Musik und
durchaus auch ernsthaften wissenschaftlichen
Arbeiten beschdftigt. Eine gewisse Auswahl nach
dem AuBeren, gekonnte Pflege und ein schoner
Schnitt der Roben sorgen dafiir, dass die meisten
Tlluminata ziemlich gut aussehen. Auch wenn das
romatische Umwerben einer Illuminata erlaubt
und angesehen ist - auch fiir sie gilt eigentlich ein
strenger Zolibat. Daher sind sie das Ojekt von
zahlreichen nicht immer geschmackvollen Witzen
und Anekdoten.

Der Orden des Chevilion, Gott des ritter-
lichen Kampfes, der Ehre und des Schutzes,
ist ein Ritterorden, denn nur ausgebildete
Ritter, die 100 Gulden mitbringen, werden als
Paladine aufgenommen. Nach einer weiteren
Ausbildung, die sie zu den besten Kdmpfern des
Nordreiches macht, werden sie in der dem Orden
gehdrenden Grenzmark oder auf der Insel
Achoch sowie den neuen Galeeren des Ordens
gegen die Feinde der Reichskirchen und des
Reiches eingesetzt. Paladine halten sich streng an
ihren Ehrenkodex und sterben lieber, als gegen
ihn zu verstoen, daher sind sie angesehene und
unvergleichlich mutige Kdmpfer. AuBerdem sorgen
sie dafiir, dass das Kriegsrecht eingehalten wird
- erst mit Beobachtern und Ermahnung, sollte es
notig sein aber auch durch heilige Fehden!
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Die Mondkirche
Da die Elemente und die Natur, iber die die
Mondgétter gebieten, nur wenig von Moral
halten, macht auch die Mondkirche ihren
Anhdngern angenehm wenig Vorschriften. Nur
eine erhebliche Storung des Gleichgewichtes
wird von der Kirche Verurteilt. GemdB dem
Dogma des Gleichgewichtes ldsst sich jede (1)
Siinde durch BuBe und gute Taten ausgleichen.
Diese Theorie hat zum Ablasshandel gefiihrt,
bei dem Ménche und Nonnen gegen Geld die
BuBe fiir die Taten anderer {ibernehmen - nicht
sehr moralisch, aber duBerst praktisch.

Gefiihrt wird die Kirche durch das hohe Konzil
der Erzpriester - und wenn die Qualitdt propor-
tional zu der Entstehungsdauer ist, miissten
dessen Entschliisse perfekt sein. So gibt es
zwischen den religiosen Praktiken unterschied-
licher Regionen oft dogmatische und rituelle
Unterschiede, die bis hin zum Sektierertum
reichen. Anhdnger der Mondkirche vermissen
oft moralische Fiihrung, zumal viele Details des
tdglichen Lebens kaum geregelt werden. Somit
haben viele gebildete Mondkirchler sich
zusatzlich eine geeignete Philosophie gesucht,
wdhrend das einfache Volk eher Aberglauben
und Lebensweisheiten pflegt. Sonnenkirchlern
gegeniiber sind Mondkirchler meist etwas
schiichtern, da sie sich moralisch unterlegen
fiihlen.

Folgende Siinden gelten als schwer:
Vernichtung von Natur (Gilt sowohl fiir
willkiirliche Zerstorung wie auch fiir totales
Abholzen oder Tierqudlerei, nicht aber fiir
notwendige Landwirtschaft)
Unangemessene Gewalt (vor allem gegen
Webhrlose, aber auch nutzlose Kampfe).
Ubertriebene Verschwendung (Gerade von
Nahrung und natiirlichen Ressourcen)
Unsoziales Verhalten (Sterbliche sollen sich
gegenseitig unterstiitzen, was auch schweren
Diebstahl und Raub, Vernachldssigung von
Verwandten und Geiz gegeniiber ernsthaft
Hilfsbediirftigen zu einer Siinde macht).
Ehebruch und Verrat (gilt nur fiir echte
beschworene Eide, vorehelicher Sex an sich
ist nicht verboten, bei Schwidngerung ist
Heirat aber Pflicht).
Erhebliche Gottesldsterung (auch gegen die
Sonnengdtter!).
Einseitiger Fanatismus (eine der seltsamsten
Regeln, die fiir die Diskutierfreude der
Kleriker und Initiierten sorgt).
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¢ Unterstiitzung von Teufeln und Ddmonen
(einfaches Beschwaren reicht nicht!).

Beschreibung der 5 Orden der Mondkirche:

Der Orden der Geolora, Gottin der Erde, der
Pflanzen, der Stabilitdt und der Kriechtiere,
ist in erster Linie landwirtschaftlich tdtig und
hat mehr als die Halfte der bekannten Nutz- und
Zierpflanzen geziichtet. Nur der Orden hat eine
gewisse Ahnung von genetischen Prinzipien und
betreibt systematische botanische Forschung.
Kloster dienen als Musterhdfe und verbessern die
landwirtschaftlichen Ertrdge in der ganzen
Region. Die Erdschwestern gelten aber auch als
gute Medizinerinnen und Krduterkundige, die sich
selbst als Viehdoktor nicht zu schade sind. Da bei
ihnen Mutterschaft eine Einstellungsvorausset-
zung ist, werden fast nur Witwen aufgenommen,
die zum Teil ihre Kinder mit in das Kloster
nehmen, die dadurch viel lebendiger sind als die
der anderen Orden, auch sind Besuche ihrer
Verwandten gewiinscht und haufig.

Der Orden des Meteoron, Gott der Luft, der
Vogel und der Verdnderung, beschdftigt sich
vor allem mit Vogelzucht und Wettervorhersage,
auBerdem konnen die Windseher recht gute und
sehr hiibsche Drachen Bauen, die sie an Feier-
tagen steigen lassen. Experimente mit grofien
Flugmaschinen sind nicht selten, aber selten
erfolgreich, die regelmdfigen Abstiirze eine der
haufigsten Todesursachen. Ein Kloster kann
auBerdem durch tdgliche Rituale das Wetter in
der Region etwas angenehmer gestalten, nicht
aber nach Wunsch formen. Beim Volk gelten die
Windseher als ein wenig wirr und unzuverldssig,
eben ,windig".

Der Orden der Aquata, G&ttin des Wassers,
der Meerestiere und der Anpassung, ist an
Kiisten, Seen und Fliissen zu finden, aber auch an
Quellen und trockenen Regionen, wo die Wasser-
dienerinnen fiir Reinheit, Giite, Férderung und
Verteilung des Wassers sorgen. Fischer und See-
fahrer sind ebenso treue Anhdnger wie Bauern in
trockenen Regionen. Viele heilige Quellen
gehdren zu Klostern des Ordens und sind fiir
Bediirftige kostenlos zugdnglich. Nach den
Nonnen der Artisia sind die Wasserdienerinnen
die schonsten Klerikerinnen, denn der hdufige
Aufenthalt im heiligen Wasser sorgt fiir gute
Gesundheit und eine perfekte Haut.
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Der Orden des Flamar, Gott des Feuers, der
Zerstorung und der Sdugetiere, hatte einst nur
wenige Klgster im Reich, da er nur in der Ndhe
von Hiittengebieten und Stddten mit vielen
Schmieden geniigend Anhdnger fand. Seit der
Erfindung des Feuerpulvers haben sich allerdings
viele Monche zu erstklassigen Feuerwerkern
entwickelt, und diverse Brand- und Sprengmittel
werden in alle Teile des Reiches Verkauft. Ein
weiterer Vorteil ist die Tatsache, dass gerade
die Feuerhiiter des Ordens erstklassige Feuer-
wehrleute sind - ihr Ziel ist ndmlich nicht etwa
die ungehemmte Ausbreitung sondern die
Kontrolle von Feuer. Dennoch fiirchtet das Volk
sich ein wenig vor ihnen, gehen in ihrer Ndhe doch
ungewshnlich viele Gebdude in Flammen auf...

Der Orden der Eschtola, Géttin des Todes,
der Kdlte und der Finsternis, macht vielen
Leuten Angst und wiirde in anderen Welten
vielleicht als bose gelten, dient er doch einer
Todesgottin. Er beschdftigt sich in erster Linie
mit Begrdbnissen, der Pflege von Grabstdtten und
der Bekdampfung von marodierenden Untoten und
Kreaturen der Verdammnis. Die Grabwdchter-
innen sind auch erfahrene Leichenbeschauer und
Balsamierer, denen iiberall mit furchtsamem
Respekt begegnet wird. Die meisten Novizinnen
des Orden sind ein wenig... seltsam, aber im
Orden gut aufgehoben. Allerdings entsetzt es das
Volk, dass die allermeisten Grabwdchterinnen ihr
Leben irgendwann durch Suizid beenden.
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Untergeordnete Ritterorden
Nach dem Vorbild der Paladine sind mehr als drei
Dutzend kleine Ritterorden entstanden, die sich
nicht Chevilion, sondern einem der anderen neun
Gotter gewidmet haben. In der Regel sind sie viel
kleiner, oft nicht mehr als eine Klosterburg mit
einigen Rittern und dem diblichen Personal, und
ihnen fehlt auch die magische Kraft der echten
Paladine. Aber dennoch sind sie zumeist iiberaus
loyale und fdhige Krieger, die sich ganz dem
Dienst an ihrem Gott gewidmet haben.

Bekannt sind vor allem die Artisia dienenden
Schwanenritter mit ihren prdchtigen Riistungen
und guten Manieren wie auch Sangeskiinsten (ca.
80 Ritter, Hauptsitz Burg Silberhauch in Valen-
terre), die Ritter vom flammenden Schwert, die
fir die Inquisition die hdrtesten Fdlle iber-
nehmen (nur 36 Ritter, mit einer eigenen Burg in
San Sarrona), hicht zu verwechseln mit den
Flamar dienenden Lohenstreitern, die dank
exzessiver Verwendung von Haftfeuer und
Feuerpulver vom Orden des Chevilion mehrfach
verwarnt wurden (von den gut 30 Rittern sind
fast ein Drittel Zwerge), sowie die Wogenritter,
ein Mischorden aus Seeoffizieren, die sich
Aquata und Meteoron gewidmet haben und zum
Teil auf den Galeeren des Chevilion Dienst tun
(iber B0 Ritter ohne Stammburg, Verwaltungs-
sitz in der Seefahrtschule von Aurelia). Ein
weniger riihmliches Beispiel ist der Heilige Orden
der fleiBigen Tat, der sich formal Labrobot
gewidmet hat, aber nur mit der Optimierung der
Ausbeutung von Arbeitern beschaftigt ist,
wdhrend der Orden der gerechten Feder zwar
hehre Ziele hegt, aber ausschlieflich Schreiber
und Zivilbeamte aufnimmt, um Justiniar auf dem
Papier zu dienen.

Teufelskulte
Seit der Griindung der Reichskirche sind alle
Teufelskulte im Nordreich verboten und werden
von der Inquisition verbissen verfolgt. Daher
verzichten die Teufelsanbeter auf offentliche
Anbetungen und betreiben ihre finsteren
Praktiken im Geheimen, manchmal in abgelegenen
Dorfern oder feuchten Ruinen, meist jedoch
inmitten der Stddte.

Ein normaler Teufelskult besteht aus einem
oder mehreren Wurmpriestern, die dem ganzen
Pantheon des Wurmes dienen, einem kleinen
inneren Zirkel aus einflussreichen Mitgliedern
und skrupellosen Helfern sowie einem duBeren
Zirkel aus unbedeutenden Mitgliedern, die oft
nicht einmal wissen, dass sie in einem Teufelskult
sind. Denn die Aktivitdten bestehen vor allem aus
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Orgien mit Sex, Drogen und Gelagen, aus Geld-
beschaffung und der heimlichen Bekdmpfung der
Feinde des Kultes.

Aus Sicht der Mondkirche sind nur einige dieser
Praktiken wirklich verdammenswert, vor allem
Menschenopfer zum Zwecke der Beschwdrung von
Erzddmonen sowie Morde an Gegnern. Die
Sonnenkirche dagegen malt ihren Anhdngern
regelmdBig Bilder von wolliistigen Orgien, bei
denen es schamlose Kultisten mit Frauen, Mdn-
nern, Kindern, Tieren und Ddmonen treiben und
dabei das hart erarbeitete Gut ehrbarer Leute
verprassen - kein Wunder, dass gerade in den von
der sittenstrengen Sonnenkirche dominierten
Regionen die Kulte besonders hdufig sind. Die
Inquisition verweist bei solchen Behauptungen
darauf, dass sie im Gegensatz zur Mondkirche die
Kultisten wirklich verfolge und daher die Mond-
kirche gar nicht wissen kann, wie viele Kulte es in
ihrem Gebiet gibt.

Teufelskulte sind dhnlich wie terroristische
Vereinigungen in dezentrale Zellen organisiert.
Nur der Innere Zirkel hat Kontakt zu anderen
Kulten, meist jeweils ein Kultist zu einem Kult.
Innerhalb des Kultes sorgen die Masken dafiir,
dass niemand unnotig viele andere kennt. Das gilt
zumindest fiir stddtische Kulte, auf dem Lande
erkennt man ohnehin alle anderen an der Stimme.
Einen einzelnen Kult zu zerschlagen ist nicht so
schwer, zumal der Anfiihrer schnell flieht, wenn
es haarig wird. Die geheimen Kultzentren, in
denen die groBien Aktionen geplant und Wurm-
priester ausgebildet werden, liegen zumeist auf
dem Lande in abgelegenen Regionen. Diese
.Teufelsfestungen® sind sehr gut gesichert und
schwer zu erobern, im ganzen Nordreich gibt es
vielleicht ein Dutzend.

Geisterkulte
Die Anbetung von Naturgeistern und Untoten gilt
als riickstdndig und hinterwdldlerisch, tatsdchlich
wird sie vor allem in abgelegenen waldreichen
Regionen betfrieben, wo den abergldubischen
Leuten die sichere Hilfe eines Naturgeistes
wichtiger ist als die mdgliche Hilfe eines fernen,
anspruchsvollen Gottes.

In den Stddten haben sich in letzter Zeit
allerdings neue Kulte entwickelt, die die untoten
Geister von herausragenden Persénlichkeiten
anbeten und bei Kultfesten beschwaren. Die
Kirchen stehen der noch schwachen Konkurrenz
ldssig entgegen, zumal meist lediglich Jugendliche
und gelangweilte Frauen aus gutem Hause nach
dem grauenhaften Schauder suchen.
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Exotische Kulte und Sekten

Kulte aus dem Siidreich sind in einigen Hafen-
stddten zu finden, und Seeleute haben aus den
Kolonien den seltsamen Liebeskult der Vandoo
ebenso mitgebracht wie die magischen Hautbilder
der Kanniben. Ansonsten sind bei Magiern,
Philosophen und der gelangweilten besseren
Gesellschaft immer wieder neue Sekten in Mode,
die meist schnell wieder eingehen oder zumindest
nie an Bedeutung gewinnen. Immerhin - fiir ein
Abenteuer reichen die meisten...
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Rapitel 12

FFriedhofe & Beqrabnisse

Wie in jeder Kultur sterben auch im Nordreich
die Leute irgendwann und miissen pietdtvoll und
seuchensicher entsorgt werden. Da es bei Orbis
aber auch noch Untote, Ghule und Abenteurer
gibt, sind besondere Mafnahmen erforderlich.

Begrdbnisse
Nach dem Tode wird die Leiche gewaschen und
24 Stunden an einem kiihlen Ort aufgebahrt,
meist in der Scheune oder in einer Grabkapelle.
Regt der Tote sich in dieser Zeit nicht (er
bekommt ein Glockchen oder einen Tonbecher in
die Hand), gilt er als richtig tot und wird mit
einer Wegzehrung (fiir die Todesboten, nicht
etwa den Toten), seinen liebsten persénlichen
Gegenstdnden (denn Untote binden sich manchmal
an einen solchen Gegenstand, statt an die
Gebeine) und guter Kleidung in den Sarg gelegt.
Grofie Beigaben sind selten, aber fast immer gibt
es zumindest etwas Schmuck. Eine Balsamierung
mittels besonderer Harze ist nur bei Adeligen
liblich, die weite Strecken transportiert oder
aufwdndig mit vielen Gdsten beerdigt werden
sollen, was einige Wochen dauern kann.

Ist der Tote mit angemessen lauter Trauer
unter Anwesenheit aller Verwandten und Freunde
(und Gldubigern - bei denen sind die Emotionen
echter..) unter die Erde gebracht, spricht der
Priester noch einen Segen auf das Grab (soll
Untote und Ghule auf Distanz halten) und die
versammelte Gemeinde geht zum Leichenschmaus
liber. Bei diesem wird traditionell nur gut iber
den Toten geredet - im Zweifelsfall lobt man ihn
fir die letzte Einladung zum Essen und Trinken,
die mit dem Tode automatisch ausgesprochen
wird. Einige Tage spdter folgt dann noch das
echte Trauerspiel - die Testamentsersffnung.

Grdber
Normale Tote werden in der Erde beigesetzt und
ihr Grab mit Steinen oder, besser noch, einer
Steinplatte bedeckt (hdlt Zombies in ihrem Grab
und Aasfresser drauBen) und am Kopfende ein
Grabstein mit Name, Sterbedatum und oft noch
einem (sehr) kurzen Lebenslauf (Eltern, Ausbil-
dung, Beruf, Todesumstdnde) aufgestellt. Ein
Sarg ist lblich, bei armen Toten entfdllt er
ebenso wie der Grabstein, hier muss ein billiges
Brett als Markierung ausreichen. Die Friedhofe
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werden mit einer Mauer umgeben und von
Priestern geweiht. Dieser Schutz kann schwache
Untote ebenso wie Ghule aufhalten, nicht aber
mdchtige Untote oder menschliche Grabschdnder.
In Gebieten mit Platzmangel (Bergdorfer, groBe
Stddte) werden die Gebeine nach einigen Jahren
entnommen und in eine Grabnische in einem
Gebeinhaus iiber oder Katakomben unter der
Erde zur jetzt ewigen Ruhe gebettet.

Griifte und Familiengrdber

Reiche Familien lassen sich meistens eine Gruft
aus solidem, schmuckem Stein bauen, die mehrere
Sarkophage und reichlich Platz fiir Grabnischen
bietet - und Fallen, Schutzzauber oder Wdchter-
geister, die ihre wertvollen Grabbeigaben vor
allen maglichen Eindringlingen schiitzen. Vor allem
verrdterische Diener werden oft zu ewigem
Dienst als untote Wdchter verurteilt. Solche
Grdber sind mitunter auch fiir SC von Interesse,
allerdings gilt Grabschdndung als schweres
Verbrechen!

Eindscherung

Da fiir ein ,Totengesprach" zumindest ein
Knochen oder der ,Focus" des Toten ngtig ist,
werden Leichen nur selten verbrannt, es gibt
aber 3 Ausnahmen: Seuchenopfer, Gotteslasterer
und eindeutig bose Tote werden verbrannt und
ihre Asche dann meist in einen Fluss gestreut, in
der Hoffnung, Krankheiten und Untote damit los
Zu sein.

Magier

In den Schddeln von Magiern findet sich fiir jede
magische Kraft eine Rune. Diese Runen sind die
6rundlage fiir die Herstellung von magischen
Reliquien und daher sehr kostbar. Ein Magier
fiihrt sie in der Regel in seinem Testament auf,
ansonsten werden sie nach seinem Tod
entnommen und der Gilde iibergeben. Grabrduber
oder Leichenfledderer verkaufen mitunter auch
gestohlene Runen, daher sind fiir den legalen
Verkauf immer die Erlaubnis von Gilde und Erben
notwendig.
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Die Gruft derer von Salignon
Die Gruft der Familie Salignon ist typisch fiir die
opulent morbide Grabkultur des bourbonischen
Adels. Obgleich die Familie lediglich zwei
Baronien und eine Reihe von Rittergiitern
besitzt, reicht ihre Gruft an die des Hochadels
heran.

Auf dem Friedhof des Sonnentempels von
Valuadre, einem Marktflecken am schlésser-
reichen Oreol, ist der oberirdische Bereich
bereits ein eindrucksvoller Anblick. Schwarzer
Marmor mit Einlagen aus Gold und Nachtstein (an
den schwer erreichbaren Orten) bildet ein
kleines Schlosschen mit 6 Tiirmchen, einem
mdchtigen  Messingportal und  zahlreichen
Skulpturen in Form von Engeln, Ddmonen,
Fabelwesen und Skeletten. Auch die Griifte der
Rittergeschlechter und neureichen Grofbiirger
kommen nicht anndhernd an diese Pracht heran.

Aus der kleinen Grabkapelle hinter dem
Eingang, die von bunten vergitterten Glasfens-
tern erhellt wird, weist eine schwere Marmor-
platte nach unten zu den eigentlichen Grdbern.
12 Messingringe dienen den Sargtrdgern zum
Anheben der Platte, die liber 800 Pfund wiegt.
Von hier fiihrt eine Marmortreppe unter die
Erde in den gewdlbten Gang, der mit etlichen
Abzweigungen zu den Grabkammern fiihrt.
Derzeit sind 17 Kammern ausgebaut, jede fiir ein
Oberhaupt der Hauptlinie sowie dessen Frau und
Kinder. Unehelich geborene oder friilh gestor-
bene Kinder werden in Nischen im Gdngelaby-
rinth beerdigt, die Mitglieder von Seitenlinien
meist bei ihren eigenen Giitern.

Die Sdrge aus Edelholz oder Blei werden nach
der Beerdigungszeremonie in steinerne Sarko-
phage gebettet. Die erfolgreichsten Vorfahren
haben aufwdndig gearbeitete Sarkophage aus
Marmor, die sie selbst in prdchtiger Riistung als
Hochrelief zeigen, dazu eine Auflistung aller
Titel und wichtigen Taten zu Lebzeiten. Viele
kurzlebige oder erfolglose Barone hingegen
haben nur einfache Steinkdsten. In ihnen werden
auch die Grabbeigaben untergebracht, die
wichtigsten persénlichen Gegenstinde (Schmuck,
Waffen, Sdttel, Biicher..) und das letzte Mahl.
Grofe Reichtiimer wie in Pyramiden aus dem
zweiten Zeitalter gibt es natiirlich nicht, aber
neben etlichen Schmuckstiicken, Pokalen und
edlen Waffen sind hier wenigstens 6 mdchtige
Reliquien zu finden. Nun, wdhren zu finden, aber
4 davon wie auch etliche der besten Schmuck-
stiicke wurden in Notzeiten von der Familie
versilbert...
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Tllegale Grabrduber hingegen miissen einiges an
Hindernissen {iberwinden. Zundchst liegt der
Friedhof neben dem Tempel im Zentrum des
Ortes und daher im Blick aller Einwohner. Wer
sich hier einschleicht, muss sehr leise sein und
riskiert trotzdem eine Entdeckung. Die Fenster
sind massiv vergittert (PW 6, 40 LP), die Tir
fast uniiberwindlich und mit einem guten Schloss
versehen. Hat man sie gedffnet, muss man die
schwere Platte anheben - auBer mindestens 6
krdftigen Leuten (und gleichzeitig geschafften
Proben auf STR, 1 AP pro Versuch) hilft hier nur
ein guter Flaschenzug, der an den Fackelhaltern
und Fenstergittern befestigt wird.

Ist man dann im Grabgang, wird es bése. Einige
der Bodenplatten sind Ausloser fiir Klingenfallen,
die aus der Wand hervor schnellen (WN -3 bei
gutem Licht, Angriff 15 auf jeden in 3 m
Umkreis, Schaden 2W6). Ein Plan in der
Familienchronik zeigt sie, was aber nur wenigen
bekannt ist. Die Tiren der Grabkammern sind
solide und mit guten Schlossern versehen, dazu
sind fast die Hdlfte (alle, hinter denen etwas zu
holen ist) mit Zaubersiegeln (1 bis 3 auf W6,
Stdrke 10, Qual- oder Héallensiegel) oder mecha-
nischen Fallen (4 bis 5 auf W6, Klingen-, Gruben-
oder Steinfallen) gesichert.

Und schlieBlich hat das Grab auch Wdchter in
seinem Inneren: Insgesamt 6 Untoten tun hier
ihren ewigen Dienst, verurteilt fiir schwere
Verbrechen an der Familie und gebunden durch
Seelenopfer. Ein geschwdtziger Herold, der
Pldne seiner Herrschaft ausplauderte, warnt als
Poltergeist alle Fremden vor einer Grabschdn-
dung. 4 Zombies haben einst ihre Herren
verraten oder ermordet, und ein Mitglied der
Familie, das seinen eigenen Bruder ermordete,
fihrt als Skelettkrieger die untote Truppe an.

Was viele Grabrduber aber vergessen: Wenn sie
nicht alle Spuren eines Einbruchs verwischen,
wird die Familie landesweit nach ihnen suchen
lassen. Sie hat einigen Einfluss und genaue
Beschreibungen der teuersten Stiicke, die an alle
Pfandleiher und Juweliere verschickt werden.
Und tfraditionell fliehen die meisten Grabrduber
hochstens 1 oder 2 Tage lang, bis sie ihren
Gewinn feiern und dabei mehr Geld ausgeben, als
ihre Kleidung erwarten ldsst - und wer die Toten
bestiehlt hat auch von der Diebesgilde keine
Hilfe zu erwarten.
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Rapitel 13

Magier & Artefakite

Magier der 6 Traditionen (Zauberer, Hexer,
Nekromanten und Priester der Sonnen-, Mond-
oder Wurmkirche) sind fiir die meisten Bewohner
des Nordreiches ein recht alltdaglicher Anblick -
sie sind etwa so hdufig wie auch andere
Akademiker. Jeder hat schon mehr als einen
Magier gesehen, und die meisten auch bei der
Anwendung von Krdften und Ritualen. Das heift
jedoch nicht, das Magie als etwas alltdgliches gilt
- der durchschnittliche Bauer hat von Magie
wenig Ahnung, er kennt gerade die grundsdtz-
lichen Krdfte und weiB, das mit Ritualen noch viel
mehr maglich ist - aber was genau das ist?

Priester der beiden Reichskirchen sind sehr
angesehen und den meisten Leuten am ehesten
vertraut, ihre Krdfte und einfachen Zauber-
rituale sind fast jedem bekannt - auch wenn die
Priester ihre Macht gerne groRer und geheimnis-
voller darstellen, als sie in Wirklichkeit ist. Die
groBen Anrufungen der Hohe- oder gar Erzpries-
ter, die an hohen Feiertagen zu sehen sind,
sorgen fiir eine gehdrige Ehrfurcht vor den
Gottern. Die meisten Priester haben einen kleinen
Dorftempel oder dienen einem Hohepriester, die
Ordenspriester sowie Ménche und Nonnen sind in
den Klostern zu finden. Unruhestifter erhalten
allerdings oft keine Pfriinde, und sofern sie sich
nicht von einem Hohepriester aushalten lassen,
sind sie recht frei, sich selbst ihr finanzielles
Auskommen zu suchen - auch als Abenteurer.
Ménche und Nonnen haben wesentlich weniger
magische Macht, beherrschen ihre einzelne Kraft
aber oft sehr gut.

Zauberer sind ordentlich ausgebildete Akademi-
ker, die iber mdchtige und niitzliche Magie
verfiigen, die noch dazu weniger reglementiert ist
- nur die normalen Gesetze und die Gilde der
Zauberer halten sie im Zaum. Die meisten
Zauberer beginnen als reisende Mietmagier, die
ihre Dienste zur Not auch gegen Kost und Logis
anbieten. Haben sie an Macht und Ansehen
gewonnen, konnen sie sich in einer Stadt fest
etablieren oder, was die meisten tun, eine Stelle
als Hofmagier" suchen. Inzwischen arbeiten die
meisten Magier freilich nicht nur fir Fiirsten und
Kanige, sondern auch fiir Stddte (Ratsmagier),
Armeen (Kompanie- oder Stabsmagier), Gilden
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und Ziinfte, Handelsherren, Kapitdne oder jede
andere Person oder Organisation, die sich ihre
Dienste leisten kann.

Hexen und Hexer hingegen gelten als altmodisch
und verschroben, denn viele haben ihre Kunst von
einer anderen Hexe erlernt und leben wie diese in
der Wildnis. Fiir ihre Heilzauber sind sie aber
beliebt, und auch bei Vieh- und Gartenproblemen
ruft man sie gerne, wenn die Nonnen der Geolora
nicht helfen kénnen. Wahrend die Stddter Hexen
misstrauisch bedugen, werden sie von den Bauern
durchweg geachtet - immerhin sind andere
Magier selten mit Naturalien zufrieden, und die
Dorfpriester reagieren immer ziemlich heikel,
wenn es um niitzliche Zauber geht.

Nekromanten sind die seltensten Magier im
Nordreich und wegen ihres Umgangs mit Toten
und ihrer gefdhrlichen und mystischen Magie
gefiirchtet. Wenn ihre schwarzen Roben sichtbar
werden fliichten die Leute unauffdllig oder
griiBen untertdniger als sonst - man kann ja nie
wissen... Immerhin konnen sie Kontakt mit
verstorbenen Verwandten aufnehmen, ldstige
Poltergeister beseitigen und ihre Zombies
arbeiten lassen, daher werde sie zdhneknirschend
geduldet. Auch gelten sie als Meister der
dezenten Informationsbeschaffung, weshalb sie
gelegentlich als Detektive arbeiten.

Teufelspriester und Teufelskultisten sind den
einfachen Leuten nur aus Schauergeschichten und
von ihrer 6ffentlichen Verbrennung bekannt - die
meisten werden aber nie erwischt, denn sie sind
Meister der Tarnung. In der Regel treten
Kultisten als harmlose, wohlhabende Biirger auf.
Im Geheimen vergniigen sie sich aber bei Orgien,
bereichern sich auf Kosten anderer und mehren
ihre Macht, indem sie Geheimnisse sammeln, ihren
Kult vergroBern und Feinde vernichten. Die
echten Wurmpriester hingegen leben oft gdnzlich
im Verborgenen und spinnen ihre Intrigen um
Macht und bése Ziele.
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Zauberwerk und Reliquien sind begehrte Hilfs-
mittel, aber mehr noch Statussymbole. Zauber-
werk gibt es in jeder Stadt zu kaufen, und wohl-
habende Leute benutzen es auch gelegentlich.
Das offene Tragen von Talismanen, Zauberbeu-
teln oder Runenstdben ist nicht selten, und
nekromatische Siegel dienen oft zur deutlichen
Sicherung von Dokumenten, Tiiren oder Kisten. In
Stddten gibt es fast immer einen Hdndler fiir
magische Gegenstdnde, allerdings fiihren diese
vor allem magische Materialien, Ritualgerdte,
Schriften, einfaches Zauberwerk und nutzlosen
esoterischen Tand - echte, mdchtige und teure
Reliquien bieten im Reich héchstens 3 Dutzend
Spezialhdndler in den Metropolen.

Die meisten Reliquien sind denn auch nicht in der
Hand von Helden oder Schurken, sondern liegen in
den Schatzkammern von Tempeln und Gilden,
Fiirsten und reichen Kaufleuten. Dort mehren sie
den Ruhm des Besitzers und kénnen zur Not auch
sinnvoll eingesetzt werden. Die mdchtigsten
Reliquien, darunter alle mit einem Karfunkel und
mehreren Runen, sind unverkdufliche Schdatze mit
reichsweitem Ruf.

Magische Ausbildung und Forschung findet in
erster Linie an den magischen Fakultaten der
Akademien und Universitdten statt, nur Hexen
und Teufelspriester pflegen noch die individuelle
Ausbildung. Neue Zauber werden meist an der Uni
erforscht (oft im Rahmen der Habilitation eines
Prof. Mag.) und dann von der Gilde gegen Gebiihr
verbreitet (ca. b bis 50 Gulden), bis sie nach 101
Jahren frei zur Verfiigung stehen. Einige Zauber
werden auch geheim gehalten und nur innerhalb
eines Zirkels oder gar nicht gelehrt. Die Aus-
bildung zum Magier dauert in der Regel 5 bis 10
Jahre, entsprechend verdienen gut qualifizierte
Magier gutes Geld.

Die Gilde der Magier ist eine reichsweite
Organisation fiir Magier aller 3 freien Schulen.
Sie regelt Priifungen und Lizenzen, Aus- und
Fortbildung, politische wie auch juristische
Vertretung und Schadenersatz bei Unfillen, dazu
bietet sie eine gewisse Alters- und Krankenver-
sorgung und vor allem bequeme Treffpunkte fiir
Magier. Gildenhduser gibt es in fast jeder Stadt.
Die Mitgliedschaft ist obligatorisch und kostet
20% der Bruttoeinkiinfte, .,Pfuscher" ohne Lizenz
werden gnadenlos verfolgt, ebenso bdsartige
Schwarzmagier.
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Alakiams Oase arkaner Schatze
Einer der besten und bekanntesten Ldden fiir
magischen Bedarf und Artefakte liegt in
Lagunata. Betrieben wird er von einem Magier
aus dem Siidreich (nun, eigentlich ist er in
dritter Generation im Norden, aber er pflegt
seinen ausgeprdgten Akzent), der kaum in seinem
eigentlichen Fach arbeitet, aber mehr als ein
Dutzend Magier der verschiedenen Disziplinen
als Artefaktschmiede beschdftigt.

Alakiams Laden ist von auBen ein typischer
Pallazzo mit vier Etagen, eigenem Anleger und
einem Garten im Innenhof. Die Innenrdume sind
im Stil des Siidreiches dekoriert, mit ornamen-
talen Mosaiken und hohen Rdumen. Das ganze
Erdgeschoss ist als Verkaufsfldache ausgelegt,
mit zahlreichen Regalen, Kisten und Schranken
voller Biicher, Ritualgerdt, Materialien, Zauber-
werk und magischen Hilfsmitteln. Die kostbaren
Runen, Edelsteine und Reliquien sind in mehreren
gesicherten Rdumen untergebracht. Fiir zahlende
Gdste gibt es immer bequeme Sitzgruppen,
aromatisch rauchende Wasserpfeifen, Obst-
teller und frisch aufgebriihten Tee.

Neben allen Materialien, Hilfsmitteln und
einfachem Zauberwerk zu leicht erhghten
Preisen (+20% ohne Verhandeln) bei sehr groRer
Auswahl fiihrt Alakiam alle gewshnlichen Runen
des ersten und meist auch zweiten Grades,
Edelsteine in jeder GrdBe und Qualitdat sowie alle
im Regelwerk aufgefiihrten Reliquien auf Grad 1.
Stdrkere oder seltenere Reliquien und Runen
sind vorhanden, wenn man mit W6 - Grad iber 2
wiirfelt. Sonderanfertigungen sind kein Problem,
wenn man Wé Monate Wartezeit einrechnet und
die Runen vorhanden sind. Die Preise schwanken,
bei Standardware liegen sie 20% iiber dem
Normalpreis, exotische Runen oder Reliquien
kosten 50 bis 200% mehr.

Nun konnte ein Warenbestand von wenigstens
100 000 Gulden schon den einen oder anderen
Dieb verlocken, hdtte Alakiam nicht erheblich in
die Sicherheit seines Ladens investiert:
Zaubersiegel sichern alle Fenster und viele
Tiiren, deren Schlésser durch Konstrukte in
Form sprechender Tiirklopfer ersetzt wurden.
Animierte Fallen sicher die Raume und Schrdnke
mit den teuren Waren, dazu gibt es wenigstens 6
grofe Golems aus dem Siidreich als Wachen und
eine Sammlung abgerichteter oder magisch
kontrollierter Monster als Wachtiere.
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Manier & Artefakte

Rapitel 14
Medizinische Wergorqung

Die Medizin von Orbis ist generell nicht sehr
hoch entwickelt, weder Bakterien noch die genaue
Funktionsweise des menschlichen Kaérpers sind
bekannt, und auf jedes wirksame Heilmittel
kommen mindestens zwei schadliche.

Medizinische Berufe

Echte Arzte, die eine wissenschaftlich fundierte,
umfassende Ausbildung in allen 5 medizinischen
Kiinsten erhalten haben, sind selten und teuer. In
Stddten gibt es mindestens einen, oft wird auch
ein Stadtarzt vom Rat bezahlt, um sich um die
armen Einwohner zu kimmern. Wunden und
Knochenbriiche werden von reisenden oder orts-
festen Chirurgen (beim Militdr Feldscher
genannt) behandelt, die ihre Ausbildung wie
Handwerker in einer Lehrzeit erhalten haben.
Apotheker sammeln Krduter und stellen mehr
oder minder wirksame Medikamente her, die dann
von Arzten verschrieben oder einfach nach eige-
nem Gutdiinken verkauft werden. Um schwangere
Frauen und allerlei Frauenleiden kimmern sich
Hebammen, die sich auch sonst recht gut mit
innerer Medizin auskennen. Zur Behandlung von
Hautleiden, chronischen  Krankheiten  und
verkriippelten Gliedern, ebenso oft aber auch zur
reinen Entspannung und Reinigung werden die
Dienste von Wasserheilern in Anspruch genom-
men. Als einfache Krankenpfleger zur Pflege von
Kranken werden gerne Frauen, vor allem aber
Nonnen der Matrina zu Hilfe gezogen.

Einrichtungen
Fast alle Hospitdler gehdren dem Orden der
Matrina, hier werden jedoch vor allem Alte,
Krippel, Irre und Todkranke bis zu ihrem
Ableben gepflegt. Auf einen kiirzeren Aufenthalt
sind die Lazarette des Militdrs eingerichtet,
allerdings haben auBer denen des Ordens des
Chevilion nur wenige einen guten Ruf - die
Offiziere haben eigene Arzte, und Séldner lassen
sich ersetzen. AuBer einem Stadtarzt leisten sich
einige Stddte auch ein echtes Krankenhaus mit
kompetentem Personal, um ihre produktiven
Biirger am Leben zu halten. Die angenehmsten
Orte sind schlieflich die Kurbdder an heiligen
Quellen, in denen sich traditionell im Sommer die
Reichen von der Last ihres Geldes erholen,
wdhrend das restliche Jahr wirklich Kranke
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Heilung von chronischen Leiden suchen. Zu guter
Letzt findet sich vor den Toren fast jeder Stadt,
aber immer abseits der StraBe, noch das Pest-
haus fiir Seuchenopfer, die hier eingesperrt und
durch kleine Luken mit Spenden versorgt werden
kénnen, bis sie tot oder doch noch geheilt sind.

Spieltechnisches
Wenn ein SC krank, verletzt oder gar verkriippelt
ist, kiimmern ihn allgemeine Daten wenig - er
benstigt echte Heilung!

Einen Chirurgen findet man in jeder Stadt (ca. 1
pro 2000 Einwohner) und zu 20% im Umkreis
eines Dorfes. Er hat Erste Hilfe 12+ und
Chirurgie 10+ Die Hygiene ist zu 30% schlechf,
zu 10% sehr schlecht. An Material sind reichlich
Verbandszeug, einfache Zubereitungen fiir die
Wundbehandlung (je 3W6 Dosen) und ein einfa-
ches Chirurgiebesteck vorhanden. 2 bis 6 Taler
pro Behandlung.

Hebammen sind ebenso hdufig. Sie haben Erste
Hilfe 12+ und Diagnose 10+, diirfen aber nur im
Notfall Mdnner bzw. nicht mit ,Frauenprobleme"
zu umschreibende Krankheiten behandeln - das
ist das Metier der Arztel An Medikamenten sind
alle frauenspezifischen vorhanden (3W6é Dosen),
zu 25% auch 2W6 Dosen von anderen. 2 bis 6
Taler pro Behandlung, $ Taler pro Untersuchung.

Arzte sind recht selten, in kleinen Stddten gibt
es zu 50% einen, in mittleren und groBen gibt es
einen pro begonnene 3000 Einwohner. Sie haben
mindestens einen Gehilfen mit Erster Hilfe 13+,
sie selbst beherrschen alle 5 Fertigkeiten mit
FW 10+ (das eigene Spezialgebiet mit 12+) und
haben eine gute Ausstattung an Gerdt sowie alle
wichtigen Medikamenten (2W6 Dosen), weniger
wichtige zu 50% und seltene Heilkrduter oder
heilende Elixiere zu 20%. 5 bis 10 Taler pro
Behandlung in der Praxis, 1 Gulden oder mehr pro
Hausbesuch.

Wasserheiler arbeiten vor allem in Kurbddern,
sonst in offentlichen Badehdusern in den
Stddten, in denen sie Massagen und Essenzbdder
verabreichen. Heiliges Wasser bleibt nur einen
Tag haltbar, wenn es nicht in einem versiegelten
GefdB aus reinem Kristall aufbewahrt wird. Ein
solches Gefdl fir eine Behandlung (3 Liter)
kostet mindestens 1 Gulden, +5 Taler, falls es
gefiillt in einer Apotheke erworben wird. Wasser-
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heiler haben Wasserheilung 10+ und kénnen auBer
heiligem Wasser eine Reihe von heilsamen Olen
(flir Massagen) und Badezusdtzen aufbieten. Eine
Kur kostet pro Monat mindestens 10 Gulden, eine
einfache Massage oder ein Essenzbad 2 bis 5
Taler.

Magische Heilung

In vielen Rollenspielen ist heilende Magie so
wirksam, dass normale Arzte eigentlich keine
Existenzberechtigung hdtten. Bei Orbis gibt es
zwar auch Heilzauber, aber um blutige Kdmpfe
und schmerzhafte Unfdlle nicht zu einem .neh-
men sie zwei Heiltrdnke und kommen sie morgen
wieder" verkommen zu lassen, ist die heilende
Magie eingeschrdnkt. Die meisten Heilzauber
erfordern viel Kraft und konnen Gifte oder
Krankheiten kaum heilen, schwere Wunden
miissen operiert werden, um keine dauerhaften
Schaden zu riskieren. Wirklich starke Rituale wie
Regeneration erfordern einen mdchtigen und vor
allem hilfsbereiten Magier, Zeit und viel Geld.

Das Medizinische Wissen
Die Mediziner von Orbis haben eine Reihe von
Erkenntnissen iiber den Kérper und seine Leiden
gewonnen, aber ldngst noch keine genaue
Vorstellung.
Anatomie: Durch offentliche Sektionen, verbrei-
tete Zeichnungen und vor allem das umfangreiche
Wissen der Nekromanten sind die Form und
Struktur der Knochen, Muskeln, Sehnen, Blut-
gefdBe, Nerven und Organe recht genau bekannt -
ihre Funktion allerdings nur teilweise.
Blutkreislauf: Das Blut zum Leben wichtig ist und
vom Herz gepumpt wird ist bekannt, als
Hauptfunktion wird allerdings das Speichern und
Leiten von Mana angenommen. Der Aderlass wird
vor allem zur Therapie von Hysterie, cholerischen
Zustdnden und Aggressionen genutzt.
Nerven: Es ist bekannt, dass Nerven die Organe
steuern. Das Gehirn wird als Verbindung von
Korper und Seele angenommen, Kopfschmerzen
deuten also auf ein seelisches Ungleichgewicht
hin, Schlaf oder eine Ohnmacht als ,Ausflug der
Seele in das Traumreich".
Stoffwechsel: Die Verdauungsorgane sind
bekannt und werden recht gut eingeschdtzt. Was
gesunde Erndhrung und Didten angeht, gibt es
aber mehr Vermutungen als Wissen - Wasser gilt
als Quelle der Schwidchung (wenn der Brunnen wie
so oft direkt neben einem undichten Abort
gebaut ist, stimmt das auch...), Alkohol belebt den
Mana- und Blutfluss und Fleisch ist das beste
Mittel zur Stdrkung des Korpers (was bei vielen
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armen Leuten mit Mangel an Eiweil und Fett auch
durchaus zutrifft). Die Bedeutung von frischer
Kost wird unterschatzt, Mangelerkrankungen wie
Skorbut auf die winterliche Dunkelheit bzw.
schlechte Luft im Schiffsrumpf zuriickgefiihrt.
Wunden: Briiche kénnen geschient und Glieder
eingerenkt werden, auBerdem ist die Bedeutung
von Sauberkeit zumindest ansatzweise klar -
wenn auch nicht so weit, dass Chirurgen etwa ihr
Besteck abkochen wiirden, mit dem Lappen
Sauberreiben reicht allemal.

Operationen: AuBere Operationen (Geschwiir
entfernen, Pfeile und Kugeln entfernen, Wunden
sdubern und ndhen) sind kein Problem, mangels
Blutkonserven werden Operationen des Bauchrau-
mes aber als groBe Kunst angesehen - immerhin
kdnnen einige gute Arzte eine Letalitdt von unter
30% vorweisen!

Geisteskrankheiten: Neben Ruhe und seelischem
Zuspruch, verschiedenen starken Drogen und
einigen Zaubern hat sich eine besondere Technik
fir schwere Fdlle etabliert: Der Schaddel wird an
der entsprechenden Stelle gesffnet (nach einer
ziemlich alten und zu 70% falschen Karte) und die
fiir eine Gehirnfunktion verantwortliche Stelle
entweder zur Schwdchung vereist oder zur
Stdrkung mit heiligem Wasser gebadet. Ersteres
ist eine manchmal (30%) wirksame, oft (40%)
aber verheerende Rosskur, letzteres verschafft
zu 50% eine Besserung - vorausgesetzt, der
Patient liberlebt die Operation.

Geburtshilfe: Da kaum ein Arzt sich intensiv mit
Geburtshilfe befassen kann, will oder darf, haben
Hebammen immer noch das Monopol. Sie kannen
Babys im Bauch drehen, viele Probleme bei der
Geburt regeln und teilweise auch ohne drztliche
Hilfe leichte Blutungen stillen oder gar einen
Kaiserschnitt durchfiihren. Eine neumodische
aber dennoch wirksame Methode ist die Massage
des ungeborenen Kindes (eigentlich des Bauches
der Mutter) mit heiligem Wasser, die zwar teuer
ist, aber die Wahrscheinlichkeit einer Fehlge-
burt, Behinderung oder anderer Komplikationen
von 30 auf 10% reduziert.

Zahnbehandlungen: Die normalen Chirurgen
verstehen unter Behandlung Ziehen und sind
schnell mit der Zange bei der Hand. Erfahrene
Zahnreifier kénnen leichte Karies oft durch
Auskratzen und eine Salbe aus Fett und Asche
stoppen. AuBerdem ist auch ein grober Ersatz
durch Gold, Elfenbein, Knochen oder menschliche
Zdhne machbar - die viel seltener von Grabrdu-
bern geliefert werden als angenommen wird...
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Hygiene
Da Bakterien unbekannt sind, ist auch die genaue
Bedeutung von Sauberkeit nicht klar. Immerhin
gelten Bdder in heiligem Wasser eindeutig als
gesund, und daher werden auch normale Bdder
durchaus als Vergniigen geschdtzt - allerdings
nicht als nétig oder gesund angesehen.

Die meisten Leute baden nur einmal in der
Woche, am Abend des Windstages oder Sonn-
tages, um am ndchsten Tag im Tempel sauber zu
sein. Bauern baden in einfachen Holzwannen in
der Stube (erst Vater, dann Mutter, dann das
dlteste Kind... am Ende ist ein Reinigungseffekt
nur noch theoretisch zu erwarten). Stadtbewoh-
ner gehen in &ffentliche Badehduser mit Wannen
fiir die erste Reinigung, Massagen durch Wasser-
heiler und einem Becken fiir die Entspannung bei
Unterhaltung, Musik, Brettspielen, Essen und
gelegentlich auch unziichtigem Treiben. Die meis-
ten Badehduser werden jedoch von Wasserheilern
betrieben und haben eine eher biedere Atmos-
phdre. Reiche Leute leisten sich mitunter ein
aufwdndig gearbeitetes Bad im Stile der
beliebten Heilbdder, die wiederum nach dem
Vorbild antiker Thermen gestaltet sind.

Fiir die tdgliche Hygiene steht meist nur eine
Kanne kaltes Wasser zur Verfiigung, bereits
tdglich saubere Unterwdsche (bei den Armen
fehlt oft selbst dreckige) stellt da eine echte
Verbesserung dar. Flohe, Lduse und anderes
Ungeziefer gelten gerade bei der Landbevol-
kerung, die immer mit ihren Tieren Kontakt hat,
als normal. Auch die Reichen und Schénen pflegen
nur in seltenen Fdllen ein tdgliches Bad, in der
Regel iiberdecken sie strengen Geruch einfach
mit Parfum.

Zur Zahnpflege verwenden einige eitle Leute
Zahnpulver und statt Biirsten kleine Stdbe aus
Weichholz. Die meisten Leute lassen ihre Zdhne
jedoch verkommen (Zahnpulver dient angeblich
nur der Schonheit, sein Schutz vor Karies ist
wenig bekannt) und nehmen Mundwasser oder
Halspastillen, um den Geruch faulender Zdhne zu
liberdecken.

Krankeiten und Alltag
Trotz Magie und Heilkrduter ist die medizini-
sche Versorgung der meisten Nordreicher mdBig
bis schlecht, Krankheiten gehéren einfach zum
Leben. Gerade die unteren Schichten, in denen
Schmutz, Enge, schlechte Wohnungen, harte
Arbeit und mangelhafte Erndhrung sich einfach
nicht vermeiden lassen, sterben zwei Drittel der
Menschen vor Vollendung ihres 50. Lebensjahres.
Gerade im Winter werden nur zu viele schwache
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Kinder oder hinfdllige Alte beerdigt. Die Korper
und Gesichter der armen Leute sind gezeichnet
von Auszehrung, Mangel, Parasiten und diversen
Hautkrankheiten, ..arme aber schéne Bauerntsch-
ter" sind doch recht selten zu finden.

Reiche Leute hingegen konnen sich teure
Heilkrduter und Heilkundige leisten, miissen sich
nicht mit Hausmitteln und windigen Wanderchi-
rurgen begniigen. Gutes Essen, Fecht- oder
Tanzstunden, tagliche Korperpflege und regel-
madBige Besuche der heiligen Kurbdder tragen
dazu bei, dass gerade junge Adelige {iberdurch-
schnittlich gut aussehen - sofern sie es nicht mit
dem leichten Leben iibertreiben und sich bei Suff
und durchzechten Nachten womdglich hoch
Pevisas Geschenk einfangen. Doch auch die
Adeligen werden von Krankheiten und Verletzun-
gen bedroht, gegen die die Heiler und Magier kein
Mittel kennen.

Wirkliche Panik herrscht aber, wenn eine neue
Seuche iiber das Land zieht: Stddte schliefen
ihre Tore, Fremde werden misstrauisch bedugt
oder gar mit Steinwiirfen vertrieben, Handel und
Handwerk ruhen und wer es sich leisten kann, der
flieht aus den schmutzigen Stddten auf das
leidlich sichere Land - und nimmt dabei nur zu oft
die Seuche mit, vor der er fliechen wollten.
Mitunter kommt es im Gefolge von Seuchen gar
zu grausamen Exzessen gegen die vermeintlichen
.Giftmischer und Diener Pestoxas", eine Hexen-
Jjagd, der vor allem Fremde und Randgruppen zum
Opfer fallen. Aber auch bestimmte Tiere werden
der Verbreitung von Seuchen verddchtigt, das
Wasser der Brunnen wegen maglicher Vergiftung
gemieden (nicht unklug, da viele Brunnen in den
Stddten durch Abwasser kontaminiert sind) und
stattdessen Wein, Bier und Branntwein getrun-
ken (was wiederum ldngst nicht so gesund ist, wie
Volkes lallende Stimme meint).
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Das PHeilbad Snobeln

Grafliche Landstadt des Gondlandes

Lage der Stadt

Bad Snobeln ist eines der monddnsten Heilbdder,
gelegen im siidlichen Gomdland, nahe zur Grenze
nach Bourbon. Es liegt an einer Hiigelflanke iiber
dem Gomdtal, umgeben von Weinhdngen und
kleinen Wdldchen, in einer lieblich romantischen
Landschaft. Von groBem Vorteil ist die leichte
Erreichbarkeit iiber den Gomd, der sehr viele
Gdste direkt in den Hafen der kleinen Weinstadt
unterhalb des eigentlichen Bades direkt am Fluss
fiihrt.

PBevolkerung
Die eigentliche Stadt hat gut 5000 Einwohner,
von denen die Hdlfte von Weinbau, Handwerk und
Handel lebt, die andere Hdlfte vom florierenden
Gastgewerbe, denn es gibt nicht weniger als 3200
Betten fiir zahlende Gdste, davon etwa die Hadlfte
in kleinen Pensionen und privaten Gdstezimmern.

Regierungy

Der Stadtrat von Shobeln besteht aus 12 reichen
Biirgern, darunter auch der Kurdirektor und der
leitende Arzt des Bades. Der Vogt mischt sich
nur héchst selten in die Angelegenheiten der
Stadt ein, in erster Linie soll er sich um das
Hinterland kiimmern und den Kurbetrieb den
versierten Biirgern iiberlassen.

Stadtbild

In der Stadt gibt es nicht weniger als 8
Springbrunnen, die aus dem abflieBenden Wasser
der Heilquelle gespeist werden und die Luft
reinigen sollen. Alles in allem ist die Stadt viel
reinlicher und ansehnlicher als die meisten
Stddte am Gomd, eben ein typischer Kurort.
Oberhalb der Stadt erstrecken sich die
eigentlichen Kurbdder, eine in mehreren Terras-
sen am Hang gestaffelte Anlage aus offenen
Badebecken, diese umgebende Sdulengdngen,
prdchtig Uiberkuppelten Thermalbddern und
aufwdndig gestalteten Trinkbrunnen (die Spring-
brunnen in der Stadt sind eigentlich nicht als
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Trinkwasserspender geeignet, da sie das Abwas-
ser des Bades fiihren, werden von Einheimischen
wie Kurgdsten aber oft dafiir genutzt). Gekront
wird das Bad von einem seltenen Doppeltempel
der beiden Kirchen, ausgestattet mit 2 kupfer-
gedeckten Kuppeltiirmen.

Den enormen Wohlstand der Stadt bemerkt man
auf den ersten Blick: Alle StraBen und sogar die
meisten Gassen sind gepflastert, die Hduser aus
bunt bemaltem Fachwerk oder solide gemauertem
Sandstein stets gut gepflegt und mit bliihenden
Pflanzen und Singvégeln in kleinen Kdfigen auf
den Fensterbdnken verziert. Es gibt so gut wie
keine Bettler auf den Strafen, da alle Armen, die
in der Stadt geduldet werden, in den Klostern
versorgt werden.

Wertedigungy

Die Stadt hat nur einfache Mauern, die einer
echten Belagerung mit schwerer Artillerie nicht
widerstehen konnen. Die Biirgermiliz kann besten-
falls als Witz gedeutet werden, sie ist schlecht
bewaffnet und gdnzlich untrainiert - lediglich
beim Empfang von besonders hochrangigen
Gdsten wird eine reine Ehrenkompanie aufge-
stellt, die immerhin iber prdchtige bunte
Uniformen und gldnzende Waffen verfiigt. Die
Stadtwache umfasst immerhin 40 Mann + 12
Flusswdchter mit einem recht schnellen Boot.

@irtschaft

Neben Weinbau, etwas Flusshandel und Handwerk
dominiert der Fremdenverkehr und Kurbetrieb
gdnzlich die Wirtschaft, in dem gut die Hdlfte
der Biirger beschdftigt sind.

Kurgdste sind im Bad vor allem im Sommer
zahlreich, wenn viele wohlhabende Familien sich
einige Wochen lang von der Miihsal des Alltages
erholen und Koérper und Seele reinigen und
stdarken lassen. Im Winter und wdhrend der
Gomdhochwasser im Friihling sind Gdste selten
und die Zimmerpreise nur normal hoch, in dieser
Zeit kurieren hier die wirklich Kranken chroni-
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sche Leiden und schlecht verheilte Wunden aus.
Auch die gestandenen Veteranen etlicher Garde-
truppen und einiger professioneller Séldner-
einheiten sind ein typischer Anblick, denn bei
guten Soldaten lohnt sich die Investition, um sich
ihre Kampfkraft und Loyalitdt zu sichern.
Einfache verkriippelte Sdldner wie auch andere
arme Kranke hingegen werden in den 3 Klostern
der Stadt untergebracht, in denen aber nur gut
200 Pldtze vorhanden sind - der Stadtrat
verwehrt sich vehement gegen eine Erweiterung,
um nicht noch mehr "Hungerleider und Diebe" in
die Stadt zu holen. Alle Bettler, die keinen Platz
in den Klostern erhalten, werden gleich an den
Toren abgewiesen, Bettelei in der Stadt mit
Priigel und Ausweisung bestraft.

Einfache Zimmer kosten in der Saison wenigs-
tens 4 Taler pro Nacht oder, was iblicher ist, 1
Gulden pro Woche. In der Nebensaison halbieren
sich die Preise, das durchgehend gute Essen
bleibt aber relativ teuer, wdhrend der hiesige
Wein vom Fass stets preiswert ist. Mehrere
“Residenzen" in der Stadt haben sich auf die
langfristige Vermietung von Zimmern und
Appartements mit gutem Service an Dauergdste
spezialisiert, die hier zumeist im Alter leben. In
der Saison hingegen sind Kurzbesuche per Boot
verbreitet, bei denen der positive Effekt eines
heilsamen Bades am Tag durch ein wildes
Trinkgelage am Abend wieder ausgeglichen wird -
solche "Saufgaleeren" sind bei den Biirgern
ziemlich gefiirchtet.

Auf dem Markt der Stadt gibt es zweimal die
Woche ein gutes Angebot giinstiger Lebensmittel
aus dem Umland, die Ldden hingegen sind zumeist
recht teuer, bieten dafiir aber auch neueste
bourbonische wie gomdische Mode und Luxus aller
Art, der hochstens in Lagunata oder Segure
liberboten wird.

Sitten und Brauche

Den Bediirfnissen eines Kurortes angepasst sind
die Biirger ungewshnlich freundlich und ruhig,
ldstern aber gerne hinter deren Riicken iiber die
Kurgdste mit ihren eingebildeten Wehwehchen
und schlechten Manieren. Der Heilquelle bringt
man eine fast schon peinliche Verehrung
entgegen, und mit einer groBen Prozession im
Sommer fleht man darum, dass sie nie versiegen
moge.

Kranke oder durch schlecht verheilte Wunden
geschwidchte SC finden hier kompetente Behand-
lung und gute Unterkunft bei nicht geringen
Preisen - 10 Gulden pro Monat muss man schon
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einplanen fiir Zimmer, Essen und Behandlungen,
die meist pauschal gebucht werden. Die Wasser-
heiler haben wenigstens FW 12, gegen ein
Trinkgeld kann man sich auch von den Meistern
mit FW 14 bis 16 behandeln lassen, wdhrend die
Kurdrzte zwar gut sind, sich aber nur mit
chronischen Leiden wirklich auskennen (FW 14 bis
16, -3 bei nicht chronischen Leiden). Heilung der
Seele kann man im Kreis der 7 Monolithen finden,
wenn man denn ihr Geheimnis erfdhrt, das aber
nur einigen Einheimischen klar ist. Die meisten
Gdste fiirchten sich eher vor der Magie, die in
ihren Geist eindringt.

Geschichte

Dieses Bad exisitiert mindestens seit den Zeiten
des Imperiums von Tideon, und schon davor war
es den barbarischen Stdmmen als Heiligtum
bekannt. Auch wenn es offiziell nicht mehr heilig
ist, gilt hier doch eine Art .Quellfrieden" - die
Stadt ist in den letzten 100 Jahren 6 Mal von
durchziehenden Heeren (kampflos) erobert, aber
(extrem ungewdhnlich fiir so eine reiche Stadt!)
nie geplindert worden. Die Biirger mussten
lediglich einige Tage bis Wochen die fremden
Truppen unterbringen und versorgen, bis sie
erfrischt und geheilt weiter ziehen konnten. Bis
heute wird dieser Frieden geachtet, so halten
sich auch die iibelsten Raufbolde zuriick und
treffen sich fiir Priigeleien oder gar Duelle lieber
vor dem Tor oder auf einem Flussboot.

Besondere Orte und Institutionen

Das Alte Bad
Die kleine enge Anlage direkt an der Miindung der
Heilquelle ist iiber 1300 Jahre alt, und man sieht
es ihr an. Das offene Becken ist mit einem
mehrfach umgebauten Sdulengang und einigen
kleineren Hdusern umgeben, die zahlreiche alte
Steine, Sdulen und Statuen verwenden, an denen
der Zahn der Zeit genagt hat. Nicht mehr als 200
Gdste werden hier von den besten Wasserheilern
behandelt. Der auffilligste Teil sind aber die 7
magischen Steine, zwischen denen eine mdchtige
einzigartige Magie wirkt. Wer sich zwischen sie
begibt, dem wird .der Geist ausgeleert". Fiir die
Dauer des Aufenthaltes setzt das Denken wie
auch alle Emotionen véllig aus. Wird man nicht von
den Heilern per Seil oder Stange befreit, wiirde
man im flachen Heilwasser bleiben, bis man tot
ist. Durch die Magie werden alle auf dem Geist
lastenden Zauber entfernt und auch Geistes-
krankheiten ksénnen nach 5 Wochen zu 10%, nach
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15 Wochen zu 20% geheilt werden, zumindest
aber Linderung erfahren.

Das Neue Bad

Viel grofler und prdchtiger, mit einem riesigen
AuBenschwimmbecken und einem Dutzend kleine-
rer, oft liberdachter Becken ist das Neue Bad ein
opulenter Prachtbau, der sich nicht einmal vor
den imperialen Thermen Tideons verstecken
muss. Auch wenn es alle bekannten Therapie- und
Kureinrichtungen der modernen Wasserheilung
gibt, von Schwitzbddern iiber Tropfbdder bis hin
zum Sprungturm fiir Intensivbehandlungen, ist es
in erster Linie ein Ort des entspannten
Vergniigens, an dem alle Gdste nackt und daher
gleich sind. Es wird aber streng nach Mdnnern
und Frauen getrennt, das groRe Becken ist durch
eine Mauer unterteilt, die Blicke verhindert aber
Gesprache erlaubt. Ein Vor- oder Nachmittag in
diesem Bad bringt in der ersten Woche 3 MOT
pro Tag, in der zweiten 2 MOT und ab dann immer
noch 1 MOT pro Tag.

Das ,Damenbad"

Dieses kleine, vollig iiberdachte und ebenfalls
sehr prachtvolle Bad ist hingegen fiir die etwas
frivolen Vergniigungen gedacht. Wdhrend man im
grofien Becken bei Musik, Wein und Speisen von
ebenso freundlichen wie gut aussehenden Bade-
mdgden massiert und verwshnt wird, kann man fiir
1 Gulden auch eines der kleinen Becken mieten,
um sich mit gepflegten Prostituierten zu vergnii-
gen. Der grofte Vorteil dabei ist, dass in dem
heiligen Wasser keinerlei Geschlechtskrankheiten
libertragen werden konnen. Der grote Nachfteil
ist die Forderung der Fruchtbarkeit, was die
Auswahl der sexuellen Dienstleistungen wieder
erheblich einschrankf...

Das Armenbad
Ein einfacher mit Lehm ausgekleideter Teich, in
dem sich das Abwasser der Bdder und Spring-
brunnen zur dritten Nutzung sammelt, bildet das
einzige kostenlose Bad der Stadt. Wasserheiler
der 3 Kloster behandeln hier vormittags Frauen
und hachmittags Mdnner ohne Entgelt, aber kaum
schlechter als in den teuren Bddern (FW 10 bis
12, 14 fiir schwere Fdlle). Ein einfacher Bretter-
zaun ist der einzige Schutz, allerdings mieten
sich die reichen Gdste immer wieder Trittleitern
von den ortlichen StraBenjungen, um sich durch
den grotesken Anblick der verkriippelten Bettler
und zerhackten Soldner ein schauerliches
Vergniigen zu verschaffen - was gelegentlich zu
einer derben Priigelei eskaliert, wenn die nackten
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Soldner den Zaun niederreifen und mit seinen
Latten reiche Gaffer verdreschen.

Die Residenzen

Etliche Hochadelige und reiche Biirger anderer
Stddte haben sich, um nicht in Gasthdusern
ndchtigen zu miissen, eigene Stadthduser bauen
lassen - am bekanntesten das .,Adlerpalais® des
Kaisers, in dem er jedes Jahr wenigstens 2
Wochen zur Kur verweilt. Da aber Baugrund wie
auch reprdsentative Gebdude sehr teuer sind und
in der Saison die Betten nie ausreichen,
liberlassen sie oft ihre Residenzen befreundeten
Adeligen. Jedes Jahr protestieren daraufhin die
ortlichen Herbergswirte, dass wenigstens die
Hdlfte der Gdste fiir ihren Aufenthalt zahlt (was
stimmt) und damit ihr Beherbergungsprivileg
verletzen (richtig), was sie sicher in den Ruin
treiben wird (volliger Blodsinn). Der Stadtrat
ignoriert diese Beschwerden, denn durch den
Aufenthalt des prominenten Hochadels werden
etliche weitere zahlende Gdste angezogen.

Das Kurtheater

Wichtigster Treffpunkt der wohlhabenden Gdste
neben den Bddern und Restaurants ist das
Theater, in dem tdaglich zwei Vorstellungen
gegeben werden, meist ein Konzert mit Ballett-
einlagen sowie ein Theaterstiick mit komischem
Vorprogramm. Die 800 Pldtze sind immer heil
begehrt, um die wenigen Logen gibt es sogar
regelrechte Kampfe, wenn sich wieder einmal ein
Adeliger nicht ausreichend gewiirdigt fiihlt.

Die 3 Klgster

Die Orden von Matrina, Aquata und Geolora
unterhalten eigene Kloster in der Stadt, auch
wenn das der Geolora eigentlich vor der Mauer
liegt (in der iberfiillfen Stadt reichte einfach
der Platz nicht fiir die umfangreichen Gadrten des
Klosters). Hier werden vor allem arme Kranke
untergebracht und versorgt, wobei wieder das
Kloster der Geolora aus der Reihe tanzt, denn
hier miissen die Armen nach Mdglichkeit in den
Gdrten mithelfen.

Der Doppeltempel
Aufgrund einiger alter Privilegien und purem
Platzmangel in der engen Stadt, die auch nicht
erweitert werden kann, miissen sich Sonnen- und
Mondkirche einen Tempel teilen. In der Mitte des
Tempelschiffes ist ein eiserner Gitterzaun
errichtet, der die beiden Gemeinden trennt. Man
ist aber davon abgegangen, die Gottesdienste
gleichzeitig abzuhalten, was jedesmal zu immer
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lauterem Predigen der Priester fiihrt, bis sich die
beiden Gottesmanner, von ihren Gemeinden ange-
feuert, durch den Zaun mit Schimpfworten und
Wurfgeschossen bedenken. Traditionell werden
nur Priester mit krdftiger Stimme und nicht
weniger starkem Korperbau in die Stadt
geschickt, die sich im ,theologischen Disput"
behaupten kénnen.

Winkelmanns am Gomd

Die bekannteste Weinschdnke des Ortes ist weit
um beriihmt fiir ihre frohlichen Gelage, und jeden
Abend ist es hier brechend voll. Neben 6rtlichem
Wein (importierter Wein ist schamlos iiberteu-
ert) ist vor allem die Pilzpfanne zu empfehlen (die
notigen Pilze werden im groBen Keller unter dem
Lokal geziichtet, wo angeblich das einsickernde
heilige Wasser Wachstum und Geschmack
fordert), wahrend man sich fiir ruhige Gesprdche
oder heimliche Tdndeleien lieber in einer der
kleineren Schdnken verabredet - nur all zu
schenkelkopfend und weinselig ist hier die
Stimmung auf den langen vollen Banken.

Tipps fiiv Abenteurer
Friher oder spdter wird die Gruppe durch nicht
erfolgreich operierte schwere Wunden so viele
Mali ansammeln, dass ein Besuch in einem Kurbad
ihrer Wahl unumgdnglich ist - und seien wir
ehrlich, welcher halbwegs realistisch gespielte
Charakter wiirde sich nicht ab und an mal einen
netten erholsamen Urlaub gsnnen, nachdem er die
Mdchte des Bésen in ihre Schranken verwiesen
und dabei um ihre Wertsachen erleichtert hat?

Wichtig fiir einen Aufenthalt ist ein gesittetes
Betragen, weder lduft man im Kurbad in geflick-
ten Lumpen mit verblichenen Blutflecken und
voller Riistung herum, noch wittert man hinter
jeder freundlichen Einladung zu Wein und gutem
Essen gleich Giftmord und Intrigen. Dafiir kann
man sich hier, das nétige Kleingeld natiirlich
vorausgesetzt, auch nach Krdften amisieren.
Auch Kontakt zu besseren Kreisen ist hier viel
leichter aufzubauen als in anderen Stddten, denn
tropfnass und nur mit einem Handtuch um die
Hiften sind Reichsfiirsten und Kaufherren auch
nur Menschen (bzw. Elfen, Zwerge oder Trolle).
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Szenariovorschlag: Wdhrend einer Badekur der
SC lernen sie eine nette dltere Dame kennen, die
die .jungen Helden" unbedingt ihrer (natiirlich
noch unverheirateten) Nichte vorstellen will.
Doch am ndchsten Tag ist sie verschwunden, der
Herbergswirt berichtet, dass ihr Sohn (der den
Erzdhlungen der Dame hach viel dicker ist als die
Beschreibung des Mannes und in Soldale weilt)
mit zwei krdftigen Dienern ihr Gepdck abgeholt
hat. Was steckt hinter ihrem Verschwinden, wer
sind die Kerle und wo kann man in einem so netten
Ortchen eine entfiihrte dltere Dame verstecken?
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Rapitel 15
WWissenschaft & Literatur

Die Wissenschaft des Nordreiches beruht auf
der Annahme, dass alles relevante Wissen im 3.
Zeitalter bereits bekannt war und nun nur noch
aus alten Schriften rekonstruiert werden muss.
Entsprechend geniefen praktische Experimente
keine groBe Anerkennung und werden von .echten®
Wissenschaftlern als bloBe Effekthascherei oder
stumpfes Ausprobieren verachtet. Die Entdek-
kung des Feuerpulvers und vor allem die durch
bessere Schiffe mdglichen Entdeckungsfahrten
rund um Siidland haben dieses alte Dogma jedoch
bereits angekratzt, da zahllose Dinge entdeckt
wurden, die nicht aus den alten Schriften bekannt
sind. Wadhrend einige junge Wissenschaftler
aufgeschlossen auf der Suche nach Neuem sind,
bemiihen sich die Anhdnger der alten Schule,
alles in ihrem Sinne zu interpretieren und neue
Entdeckungen als unwichtig herunterzuspielen.
Gleichzeitig statten sie teure Expeditionen aus,
um die aus alten Schriften bekannten Orte,
Volker, Wesen und Wunder von Siidland doch
noch zu finden.

Die 7 freien Kiinste
Neben den vier hohen Fdchern Medizin, Jura,
Zauberei und Theologie gibt es die 7 Kiinste, die
als Grundlage fiir weitere Wissenschaften und
Zeichen akademischer Bildung im Grundstudium
gelehrt oder durch private Studien erworben
werden:

Rethorik, also Redekunst und Diplomatie, wird
am Beispiel der groBen antiken Reden und durch
praktische Ubungen gelehrt.

Lyrik ist das Wissen von Dichtkunst und den
klassischen Dramen, somit auch der Literatur-
kunde. Sie gilt als hochste Ausdrucksform und
Zeichen eines wahrhaft hohen Geistes.

Astrologie ist die Kunst, den Verlauf der
Monde und Sterne zu berechnen und anhand ihrer
Konstellation Horoskope zu erstellen und den
Einfluss auf Magie und Lebewesen zu ermitteln.

Mathematik ist eine sehr niitzliche aber nicht
so geachtete Hilfswissenschaft fiir Astrologen,
Ingenieure oder Verwalter - zu profan und
niitzlich fiir wahre Wissenschaftler.

Geographie ist die Kunde von der Gestalt der
Welt, ihren Bewohnern und deren Sitten -
allerdings in erster Linie anhand von uralten
Schriften aus dem 3. ZA, deren Nutzen
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inzwischen heftig umstritten ist. Die meisten
Professoren lehren daher zusdtzlich die neuen
Erkenntnisse der Entdecker, einige haben sogar
die alten Schriften komplett verworfen.

Geschichte konzentriert sich in erster Linie
auf das Imperium von Tideon und seine beiden
Nachfolgestaaten, dazu werden auch die Legen-
den des 1. und 2. Zeitalters gelehrt. AuBer einer
starken Gewichtung auf offizielle" Geschichte
und eine teilweise unverschdmt offene Schénung
bzw. Verunglimpfung nach heutigem Wunsch ist
sie relativ wissenschaftlich.

Philosophie schliefllich ist die Kunde von der
idealen Form der Gemeinschaft und der eigenen
Lebensgestaltung, wieder mal an Hand von schon
sehr lange toten Philosophen und oft nur teilweise
erhaltenen Schriften. Immerhin kénnen gute
Philosophen nicht nur zitieren, sondern auch
praktische Hinweise fiir tatsdachlich Lebenskrisen
finden, womit sie fast wie Psychologen arbeiten
(und @hnlich unwirksam sind).

Die 4 hohen Studien
Wihrend die 7 freien Kiinste die Grundaus-
stattung eines Akademikers sind (und fiir viele
Posten in der Verwaltung schon ausreichen), sind
die 4 hohen Studien fiir das Erreichen eines
hohen Ranges natig. Alle 4 haben auBerdem einen
erkennbaren praktischen Nutzen, was man von
den 7 nicht immer sagen kann:

Jura ist fiir Advokaten, Richter, Kriminalrdte
und die hochsten Beamten notwendig. Das Studi-
um umfasst neben Rechtskunde auch eine zusdtz-
liche Unterweisung in Verwaltung, Etikette,
Verhandeln, Verhoren und Schauspielerei - alles
Dinge also, die man im Gerichtssaal oder einer
Kanzlei gut brauchen kann.

Medizin ist zur Ausbildung kompetenter Arzte
notig, die nicht nur eine Fertigkeit wie ein
Handwerker erlernt haben, sondern wissen-
schaftlich fundierte Kenntnisse in Erste Hilfe,
Heilkunde, Chirurgie, Krauterkunde und Wasser-
heilung besitzen. Dennoch sind ihre Kiinste so
beschrdnkt, wie es eben die ganze Wissenschaft
ist.

Zauberei dient zur Ausbildung von Zauberern,
an einigen Unis werden jedoch auch Nekromanten
und Hexer ausgebildet. Sie erlernen Zauberei
(vier Pfade), Magietheorie, Drakonisch sowie
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andere arkane Sprachen und alle frei erlernbaren
Rituale ihrer Schule.

Theologie dient der Ausbildung von einfachen
Priestern, die spdter in den Rdngen der Kirchen
und Orden aufsteigen konnen. Sie erlernen hier
Zauberei (finf Pfade), Religionskunde, Magie-
theorie, Ellyrisch oder Drakonisch und freie
Rituale.

Akademische Kiinste

Neben diesen 7 + 4 klassischen Wissenschaften
gibt es inzwischen eine Reihen von halb anerkann-
ten Wissenschaften, die nicht an Universitdten
sondern nur an spezialisierten Akademien gelehrt
werden, unter anderem Navigation, Architektur,
Kriegskunst, Mechanik, Verwaltung, Geologie,
Zoologie, Botanik, Agronomie, Etikette oder
Musik. Solche Wissenschaften sind oft deutlich
niitzlicher als die alten, aber dennoch (oder
daher?) ldngst nicht so angesehen.

Klassische Werke
Die folgende Liste gibt eine Reihe von sehr
bedeutenden Schriften, deren Autoren und ihrem
Einfluss auf die Literatur, Kultur und Wissen-
schaft wieder. Die meisten wurden in tideonisch
verfasst, gute Ubersetzungen sind selten.

Terra Australis, Claios von Itichos: Das
Standardwerk iiber die Geographie, Bewohner,
Kulturen, Wesen und Legenden von Siidland, iiber
700 Seiten in 58 Kapiteln. Galt einst als
vollendetes Werk, inzwischen werden erste
Zweifel am Wahrheitsgehalt einzelner Behaup-
tungen laut. Viele der Stdmme und Landschaften
haben sich inzwischen verdndert, nach beson-
deren Orten und Wesen wird intensiv gesucht.

Die Kunst des Krieges, Tsu Sun: Sehr altes
aber immer noch maBgebendes Werk der
Kriegskunst, beschreibt sehr sachlich und ohne
jeden falschen Pathos alle Aspekte des Krieges.
Etwa ein Drittel der Kapitel ist inzwischen
technisch iiberholt, der Rest ist aber derart
prdzise und kurz, das kein anderes Werk iiber die
6rundlagen des Krieges geschrieben wurde.

Aufstieg und Fall des Tideonischen Reiches,
Aklemos von Itichos: Einer der besten
Geschichtsschreiber der Antike hatte das
zweifelhafte Gliick, kurz vor der Vollendung
seines Hauptwerkes noch aus sicherer Entfer-
nung den Untergang Tideons zu erleben. Sein
Werk von 1664 Seiten ist das beste iiber die
tideonische Geschichte, allerdings beruht es auf
nicht immer wahren Dokumenten und zum Teil
eindeutig ungenauen Werken vorheriger Autoren.
Es gibt zahllose kommentierte und korrigierte
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Versionen, die nicht immer besser sind als das
Original.

Die erhabenen Epen, Verfasser unbekannt:
Eine Sammlung von Legenden und Gedichten aus
dem 2. Zeitalter, sehr wirr zusammengestellt und
zu guten Teilen nicht mehr verstdndlich. Bei
korrekter Aussprache verrdt es aber eine
ungeahnte lyrische Qualitdt, die auf elfische
Verfasser schliefen ldsst.

Uber die Komédie, Polonaios: Zentrales Werk
der Theorie iliber Komddien, gibt fiir spdtere
Verfasser klare Richtlinien, die kaum ein
ernsthafter Literat missachtet. Im Anhang der 11
theoretischen Kapitel sind 9 bis 23 antike
Stiicke, je nach Version und Zustand. Wurde
langere Zeit von der alten Reichskirche unter
Verschluss gehalten, da es auch zur politischen
Satire auffordert.

Uber die Tragédie, Polonaios: Vom selben
Autor das deutlich mehr geachtete Werk iiber
Tragodien. Es wurde nie verboten und hat 21
Stiicke im Anhang.

Kiinste der Schatten, Hemantos Lanidos und
andere: Altestes brauchbare Werk iiber freie
Magie, vor allem Nekromantie. Es gibt etliche
verdnderte und oft gekiirzte Versionen, das
Original enthielt aber Anleitungen fiir die 4
nekromantischen Kiinste und mindestens 12
Rituale, dazu Magietheorie und 9 Rituale anderer
Schulen. Aktuelle Drucke dienen nur als
Lehrbiicher fiir Anfdnger der Nekromantie.

Die Schriften der unsterblichen 10, diverse
Verfasser: Das heilige Buch der alten Reichs-
kirche. Heute gibt es 2 getrennte Biicher mit je 5
.Biichern der Gotter" und den 7 weiteren Biichern
(3 iiber Geschichte und Legenden, 1 iiber Rituale,
1 iber Recht, 1 iiber Philosophie und 1 iiber
Prophezeiungen).

Sein und Werden, Salabidos von Itichos:
Zentrales Werk der antiken Philosophie, fasst die
Theorien der 8 damals bekannten Richtungen
zusammen,

Uber die Werkzeuge, Klidonius der Mechani-
kus: Leider nur teilweise erhaltenes Werk iiber
alle Aspekte der antiken Technik. Viele Kapitel
sind verloren, der Rest zum Teil beschddigt oder
von spdteren Kopisten ,verbessert". Gerade die
Kapitel iliber Alchimie, Metallurgie, Nautik und
Mechanik werden fieberhaft gesucht, wdhrend
die Uber Landwirtschaft und Medizin endlich
wieder allgemeine Anwendung finden.
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Moderne Werke
Diese Biicher haben erst in den letzten Dekaden
fir Aufsehen gesorgt und sind teilweise hschst
umstritten. Wdhrend viele immer noch in
tideonisch erscheinen, wurden die meisten schon
in mehrere Sprachen iibersetzt, einige sind sogar
nie in tideonisch erschienen:

Meine Reise um Sidland, Claios der Jiingere:
Dieses halb geographisch, ethnologisch, zoolo-
gisch, und halb philosophische Buch war erst als
Ergdnzung und Kommentar zum Klassiker gedacht,
wurde dann aber zu einer Anklage gegen die
verkrusteten Strukturen der Wissenschaft, den
bedingungslosen Glauben an uralte Schriften und
die Eitelkeit der ach so klassisch gebildeten
Professoren.

Von der Staatsfiihrung, Machianoli: Im Stile
der .Kunst des Krieges" kalt und rational
geschriebenes Werk iiber die Fiihrung und
Verwaltung von Staaten aus sehr absolutistischer
Sicht (.Das Volk hat nur den Interessen des
Staates zu dienen, der vom Fiirsten gefiihrt
wird."). Immerhin propagiert es eine gute Versor-
gung, Verwaltung, korrekte Rechtsprechung und
das Mitspracherecht qualifizierter Berater,
wdhrend adelige Standesdiinkel und Privilegien als
unniitz verurteilt werden.

Kreaturen der Welt, Freiherr Balthasar von
Unwollt: GroBte Sammlung von Beschreibungen
und Abbildungen von Wesen aller Art, die 15
Bdnde wurden bereits um 6 Supplementbdnde
ergdnzt, Ansdtze der Klassifizierung sind noch
ungeniigend und entsprechen nicht dem aktuellen
Stand.

Ars Nautica, Konig Jhoseion IT. von Soldale:
Das wichtigste Werk iiber Bau und Fiihrung von
Schiffen, moderne Navigation und Seerecht. Der
Verfasser, Grofvater des amtierenden Konigs,
war zeitlebens ein Fan der Seefahrt, obwohl er
nie das feste Land verlief - er litt namlich unter
heftiger Seekrankheit. Daher beschrdnkte er
sich auf die Theorie und schuf quasi alleine die
Grundlagen fiir die erste Umsegelung des
Siidlandes kurz vor seinem Tod. Wird ohne
nennenswerte Anderungen in alle Sprachen iiber-
setzt als Lehrbuch fiir Seekadetten genutzt.

Das alte und neue Recht, diverse Verfasser:
Erste gliltige Zusammenfassung aller Reichsge-
setzte und der meisten kéniglichen Gesetzte des
Nordreiches, 4 Bdnde d 1200 Seiten.

Die wahrhaften und erquicklichen Abenteuer
des Narren Simplizissimus Gomdsch, diverse
Pseudonyme: Erfolgreichste Serie der leichten
Literatur", dem ersten Roman sind inzwischen 14
mehr oder minder gute Fortsetzungen gefolgt. Es
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geht um einen Idioten, der in diverse Abenteuer
verstrickt wird, durch sein gutes Aussehen, seine
unbeschwerte Art und die noch grdBeren Narr-
heiten der .Klugen" immer wieder iberlebt, am
Ende der Biicher aber ohne alles dasteht. Gerade
die Nachfolger haben viel aktuelle Satire einge-
fiigt.

Schmerz zweier Herzen, Comtessa Nocta
(Pseudonym). Romantischer Roman einer Hoch-
adeligen, spielt in hofischen Kreisen und verkauft
sich hervorragend. Es wird in verschliisselter
Form iiber zahllose Romanzen und Intrigen an den
grofen Hofen des Reiches berichtet. In gehobe-
nen Kreisen (die solche Werke natiirlich nie lesen
wiirden) gehort es zu den beliebtesten Vergnii-
gungen, nach der Verfasserin der Werke zu
forschen. Auch hier gibt es etliche Fortset-
zungen unterschiedlicher Autoren und Qualitdt.

Die Freiheit in Ketten, Verfasser anonym und
schon 4 mal zum Tode verurteilt: Von ruchlosen
Demokraten verfasstes Werk gegen Tyrannei und
Ausbeutung. Ziemlich wirr und mitunter wider-
spriichlich, aber feurig geschrieben. Die markigen
Spriiche sind bei fast jedem Aufruhr zu héren.

Kneipenfiihrer durch das Nordreich, Theo-
bald Rumpler: Der Verfasser hat in 8 Jahren
Arbeit einen Fiihrer durch die Kneipen und
Herbergen des Reiches geschaffen, der nebenbei
einer der besten Reisefiihrer ist. Bei jeder
Region werden die ortsiiblichen Getrdnke ausgie-
big getestet und bewertet. Eines der wenigen
Lehrbiicher iiber Zechen.
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Rapitel 16

Bildung & Schultvegen

Mit der Volksbildung steht es im Nordreich nicht
eben zum Besten, auch wenn sie weiter entwickelt
ist als in vielen anderen Ldndern.

Grundschulbildung

Lesen, Schreiben, Rechnen und etwas Allgemein-
wissen steht etwa 20% der Bauern und 50% der
Biirger zur Verfiigung, zumeist allerdings nur in
Ansdtzen. Jeder Dorftempel sollte eine Volks-
schule haben, die den Kindern kostenlos Wissen
und Frommigkeit einbldut. Faktisch gehen die
Kinder meist nur im Winter und am Sonn- oder
Mondentag einige Stunden zur Schule und
verlassen sie, sobald sie ihren Namen schreiben
und einen Text halbwegs entziffern ksonnen. In
den Stddten sieht es etwas besser aus, da
Kaufleute und auch viele Handwerker Bedarf an
schreib- und rechenkundigem Nachwuchs haben.
Da die Tempelschulen aber selten wirklich gut
sind und viel Zeit mit Religion, Sihngen und
Ritualen verschwenden, sind kommerzielle
Schreib- und Rechenschulen ziemlich verbreitet.
Sie verlangen in etwa % bis 1 Gulden pro Schiiler
und Monat.

Weiterfiihrende Bildung

Wieder in den Stddten sind Mittelschulen zu
finden, an denen bevorzugt Sprachen, hohere
Mathematik und etwas Literaturwissen vermittelt
wird, wdhrend die Dom- und Klosterschulen, die
oft als Internate dienen, neben weiterer
religioser Erbauung gute Musik-, Geschichts-,
Literatur- und Tideonischkennthisse vermitteln.
Viele Eltern lassen ihre Heranwachsenden aber
lieber von Privatlehrern oder nur aus Biichern ihr
Wissen vertiefen. In beiden Fdllen ist die
Ausbildung recht teuer und nur den hdheren
Schichten iiberhaupt zugdnglich.

Hochschulen
Die 12 Universitdten des Reiches bilden mit ihren
5 Fakultdten (7 Kiinste, Jura, Medizin, Zauberei
und Theologie) die Spitze der Bildungsinstitute.
An ihnen unterrichten in der Regel einige Dutzend
bis Hundert Dozenten zwischen 500 und 5000
Studenten. Jede Universitdt strebt danach, das
gesamte hohere Wissen der Welt zu vermitteln.
Da allmdhlich immer mehr neue Disziplinen als
wissenschaftlich anerkannt werden, wachsen die
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Unis stdndig und suchen immer nach neuen
Dozenten.

Die kleineren Akademien haben in der Regel nur
zwei Fakultdten (7 Kiinste und eine weiterfih-
rende) und einige hundert Studenten, sie gehoren
meist einem Fiirsten, der hier dringend benétigte
Fachleute ausbilden lasst. Mit Forschung und
umfassender Bildung ist es nicht eben weit her,
aber die Ausbildung ist oft schneller und
gelegentlich sogar besser. Auferdem wird eine
Reihe von neuen Wissenschaften nur hier
unterrichtet, was einige der grdten Geister von
den verkrusteten Universitdaten an die kleinen
Akademien gezogen hat.

Das Studium selbst ist grundsatzlich kostenlos
(die Unis haben Land aus Stiftungen und werden
von den Landesherren oder Kirchen unterstiitzt),
aber nur reiche Eltern kénnen ihren Kindern den
einem Studiosi angemessenen Lebensstandard
finanzieren. Arme ,Bettelstudenten® kénnen,
wenn sie eine Empfehlung eines Akademikers
haben und gute Leistungen zeigen, auf ein Stipen-
dium hoffen und werden in ,Bursen" unterge-
bracht und versorgt. Als Dank miissen sie dann
mindestens 10 Jahre fiir den Stifter des
Stipendiums arbeiten.

Ein wichtigstes Element sind Vorlesungen - bei
denen die Dozenten tatsdchlich zumeist klassi-
sche Werke vorlesen, die die Studenten eifrig
mitschreiben und spdter dann auswenig lernen
und wie vorgeschrieben auslegen miissen.
Praktische Ubungen und Diskussionen kommen
meist erst in den héheren Semestern hinzu, wenn
das pure Wissen schon vorhanden ist. Nachhilfe
von dlteren Studenten ist daher oft wichtiger als
die Lehre der Dozenten selbst. Anders sieht es
mit den jiingeren Dozenten aus, die nicht nur das
sture auswendig lernen ablehnen, sondern auch
die Zustimmung der Studenten brauchen, um ihre
neuartigen Methoden und gewagten Thesen
durchzusetzen. Um solche innovativen Profes-
soren bildet sich meist eine treue Anhdnger-
schaft aus Studenten, die ihnen von Uni zu Uni
folgt - denn nur selten kénnen oder wollen diese
Freigeister sich lange an einem Ort halten.
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Die 12 Universitdten des Reiches:

Universitdt Altenstein (Gomdland)
Die dlteste und angesehenste Hochschule des
Gomdlandes ist traditionell konigstreu und
brachte etliche Generationen von Beamten und
Gelehrten hervor, wird aber auch gerne von
trinklustigen  jungen Adeligen heimgesucht.
Ndhere Beschreibung weiter unten.

Universitdat Ldrchenfurt (Gomdland)

Die Universitat der freien Stadt Ldrchenfurt war
friher immer die "Kaiserliche Universitat", an
der viele kaiserliche Beamte rekrutiert wurden
und die etliche Privilegien und Zuwendungen des
Kaisers erfahren hat. In den letzten Genera-
tionen ist dieser Faktor etwas geschwunden, aber
immer noch ist die Uni gut und beliebt, vor allem
die magische Fakultat genieft zu Recht Weltrang,
wdhrend die juristische Fakultdt alle Gutachten
fiir das Reichsgericht verfasst.

Die Gebdude der Universitit liegen groBteils in
einer eigenen Vorstadt, ummauert und von der
Universitdt verwaltet. Zwischen den soliden
Steinbauten sind prdchtige Eichen gepflanzt,
unter denen im Sommer die meisten Vorlesungen
stattfinden und in die die Kleidung von unbe-
liebten Kommilitonen gehdngt wird. Die dltesten
Gebdude zeigen immer noch die Struktur eines
Klosters, das nach seiner Auflosung der Uni als
Griindungsplatz iibergeben wurde.

Universalschule der Mark (Grenzmark)

Um ihren militdrisch straff organisierten Front-
staat mit einer effizienten Verwaltung, guten
Medizinern und anderen Fachleuten auszustatten,
wurde vom Orden des Chevilion diese Universitdt
gegriindet - aber nicht als Kirchenuni, sondern
weltlich und frei. Gefiirchtet ist sie fiir die
beinharte Disziplin mit Uniformierung der Stu-
denten und Unterbringung in kargen Schlafhallen,
die zu den kiirzesten Studien des Reiches fiihrt,
sowie fiir die schlag- und trinkfesten Studenten-
verbindungen. Sehr gut sind die hiesigen Arzte,
hingegen geniefit die theologische Fakultdt nur ein
geringes Ansehen.

Die Gebdude gleichen einer der trutzigen Festen
aus dunkelroten Ziegeln, mit denen der Orden die
Mark iiberzogen hat. Die Fldche ist gering, aber
oft liegen mehrere hohe Lesesdle iibereinander,
und in den steilen Giebelddchern sind die
Schlafsdle und anderen Nebenrdume zusammen-
gezwdngt.
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Universiteet van Straaten (Niedere Marsch)
Die jiingste und modernste Universitdt des
Reiches wurde mit viel Geld und Elan aus dem
Boden gestampft um dem neuen Staat mit
Fachleuten und vor allem Reputation zu versorgen.
Da man auf alte Strukturen und Regeln verzich-
tete, gibt es hier fast alle neuen Wissenschaften,
eine exzellente und immer weiter wachsende
naturkundliche Fakultdt und einige der moderns-
ten Arzte und Magier der Welt. Nicht so gut sind
dagegen die Bibliotheken, die kaum dltere Werke
haben, sowie das Ansehen der meist reichen
biirgerlichen Studenten, die zwar keine Gebiihren
zahlen, dafiir aber dauernd teure Feste fiir ihre
verwohnten Kommilitonen veranstalten - arme
Studenten hingegen werden oft zum SpaB in die
Kandle geworfen, zu Laufburschen degradiert
oder gar gnadenlos verpriigelt.

Gelegen ist die Universitdt auf einer Gomdinsel
einige Meilen stromaufwdrts von Gomdende.
Private und der Uni gehdrende Boote stellen einen
guten Kontakt zur Stadt her, und fast ein Drittel
der Insel wurden inzwischen an Reeder, Kaufleute
und andere Investoren verpachtet, die hier, in
bester Ndhe zur teuren Stadt, ihre Geschdfte
machen.

Archdale University (Albion)

Im ruhigen lauschigen Tiefland gelegen strahlen
die von Efeu iiberwucherten Bauten der Univer-
sitdt einen Hauch von altehrwiirdiger Dignitdt
aus. Studenten und Dozenten pflegen zahlreiche
Traditionen und einen sehr vornehmen Umgangs-
ton, der vor allem bei Juristen gefragt ist,
wéhrend die Arzte und Magier im ganzen Reich
gefirchtet sind - sie sind nicht nur ziemlich
jdmmerlich, sie machen auch noch einen sehr
kompetenten Eindruck... Der einzige Anlass, bei
dem die destingierten Studiosi so richtig die Sau
raus lassen, ist der jdhrliche sportliche Wett-
kampf mit Watersent, der anderen albischen
Universitdt. Bootsrennen, Athletik und ein kleines
Pferderennen sind die Einleitung, den Hohepunkt
bildet das grofBe blutige Sonnenballturnier.

Das ehemalige Kloster des Justiniar wurde zwar
um etliche Anbauten, Hallen und Kollegien
erweitert, aber den Kern bildet immer noch der
Wandelgang und der kleine alte Tempel, in den
sich zu gegebenen Anldssen alle Dozenten und
Studenten zwidngen miissen, die Studiosi unten
auf harten Bdnken, die Professoren auf den
holzernen Emporen. Das ndchste Dorf und die
Strafe sind durch dichte Eichenwdlder vom
Campus getrennt.
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University College of Watersent (Albion)
Watersent ist ein kleiner verschlafener Vorort
von Broadborough, kaum drei Wegstunden
entfernt und daher sehr an die Metropole
gebunden. Anders als die meisten Universitdten
hat sie keinen geschlossenen Campus und nicht
einmal eine einheitliche Verwaltung. Juristisch
und organisatorisch ist sie ein wirrer Zusammen-
schluss von iiber 30 Colleges, Halls und Acade-
mys, deren Studenten sich selbstbewusst durch
Kleidung und Abzeichen voneinander abheben.
Nur einmal im Jahr legen alle Studenten einheit-
liche Farben an wenn es heiBt, den Erzfeind
Archdale in seine Schranken zu weisen, ihm den
Arsch zu versohlen und mal wieder richtig das
Schwein quieken zu lassen. Akademisch ist die Uni
sehr vielseitig, die meisten Studenten haben
mehrere Studien begonnen und - nicht abge-
schlossen, was aber ihre Jobaussichten keines-
falls schmdlert.

Gebdude der Universitdt sind in allen Teilen der
Stadt zu finden, oft in Form kleiner Campusse mit
Lesesaal, Bibliothek, Schlafrdumen und so weiter
auf engem Raum. Das Verwaltungszentrum ist auf
dem Tempelgrund des Hochtempels der Monde
untergebracht, dessen Domherren oft auch
Professoren der Uni sind.

Academia liberte” de Segure (Bourbon)

Die kanigliche Hochschule von Bourbon genieft als
dlteste Universitat des Nordreiches immer noch
einen exzellenten Ruf, zieht etliche hochkaratige
Gelehrte und tausende Studenten an. Allerdings
sind dem Kohig von Bourbon die Privilegien der
Universitdt ein Dorn im Auge - darf sie doch
neben einem eigenen Hochgericht und Steuer-
freiheit sogar ein eine eigene Armee aufstellen
und ins Feld schicken, was selbst den Fiirsten und
Stddten nicht mehr gestattet ist. Daher
unterstiitzt der Konig lieber die anderen Unis
oder seine eigenen Akademien. AuBerdem muss
sie als Hort der hartndckigsten Traditionalisten
der Wissenschaft angesehen werden.

Die Gebdude der Uni sind alt und wie
Hochtempel kostbar mit MaBwerk und Skulpturen
verziert, durch die hohen schmalen Buntglas-
fenster fdllt das Licht auf antike Mosaike,
Relieffs aus den Ruinen von Tideon und dunkle
alte Eichenmébel. Eine hohe Mauer schlieft die
altehrwiirdigen Hallen vor der Stadt ab. Um die
Uni liegt das Viertel ,Pons Scolare®, das als
letztes nicht totalrenoviert ist und viele kleine
Ldden und Kneipen bietet, aber auch iible Gauner
und aufdringliche Huren.
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Universite” de Lunaise (Bourbon)
Die Universitat der Mondkirche in Bourbon wird
durch ihre groBe theologische Fakultdt dominiert,
ist aber bei weitem nicht so einseitig ausge-
richtet wie ihr Gegenstiick in Soldale. Fast die
Hdlfte der Professuren ist auf kurze Zeit
begrenzt, und so sieht man jedes Jahr neue
Dozenten und hort neue Theorien und Ansichten.
Auch die "Nationale Akademie der Naturkunde"
hat hier ihren Sitz, ein Bund aus Naturforschern,
die sich der Forschung und vor allem Expeditionen
in die unbekannten Bereiche des Siidlandes und
der Meere verschrieben hat. Insbesondere gibt
es auch gute naturkundliche und magische

Fakultdten, die von der einzigartigen Lage
profitieren:
Mitten in einem alten und schon lange

erloschenen Vulkankrater um einem glasklaren
See, an dessen Hdngen sich ein einzigartig
fruchtbarer Waldgiirtel erstreckt, muten die
Mauern und Tirme der Universitdt an wie ein
Mdrchenschloss. Magische Felder und Stréme
vereinigen sich in 3 Erdknoten auf dem Geldnde,
und ein offener Zugang ins Feenreich sorgt nicht
selten fiir Aufregung.

Universite” de Thuraine (Bourbon)

Schon die gldanzenden Fassaden der palastartigen
Universitat in ihrem riesigen Park zeigen, das
arme Studenten hier nicht willkommen sind - fast
die Hdlfte aller Studenten sind Adelige, die sich
hier auf eine Karriere im Dienste des Kénigs
vorbereiten. Die Dozenten sind daher weniger
fachlich kompetent als viel mehr vornehm und
leidensfdhig, denn kaum ein Student interessiert
sich wirklich fiir sein Fach. Neben dem lustigen
Studentenleben in den noblen "Kasernen" und der
nahen Stadt pflegt man hier vor allem eine
Vorbereitung auf das Hofleben, mit wdchent-
lichen Bdllen, Benimmunterricht und viel mehr
Duellen als an jeder anderen Uni (auBer in der
harten Grenzmark). Als beste Fakultdten gelten
die Fecht- und Tanzschulen...

Die nagelheuen Gebdude waren zundchst als
Palast fiir den Konig geplant, bis der erkannte,
dass die Anlage nicht nur zu weit von der
Hauptstadt entfernt war, sondern auch nicht fiir
den gigantischen Hof ausreichte. In die 5 Fliigel
passen tatsdchlich gerade einmal 180 Dozenten,
2300 Studenten und um die 1000 Bedienstete...

http://www. orbisincognita.de



Orbis Incognita

Universita del Lagutie (Lagunata)

Keine Universitat des Reiches ist derart welt-
offen wie die, die im Hinterland von Lagunata in
der kleinen Stadt Luticcia liegt. Kaum ein Viertel
der Studenten stammt aus Soldale, bei den
Dozenten sind es noch weniger, und die fremd-
sprachlichen Studien und vor allem Bibliotheken
sind so beriihmt, dass selbst aus dem Siidreich
und Llanndanir hochkardtige Gelehrte hierher
kommen. Nicht gut sind die Juristen der Uni, die
sich zu viel um fremde Ldnder und zu wenig um
das eigene Recht kimmern, und den Medizinern
begegnet man mit gehdrigem Misstrauen, das
aber nicht verdient ist. In letzter Zeit hat die
Uni mehrere Expeditionen in das Siidland organi-
siert und ernsthaft (iber die Griindung einer
AuBenstelle in den Kolonien nachgedacht, aber
der Kohig von Soldale und die Sonnenkirche waren
dagegen.

Alle Gebdude der Uni, Prachtbauten aus hellem
Terracotta, liegen um einen halbrunden Park, der
sich zur Stadt hin offnet. Auf der Riickseite
bilden sie einen wichtigen Teil der Stadtmauer,
vor dem ein weitrdumiger Wassergraben die
Gebdude spiegelt und optisch vergroBert.

Universitas Solaris (Sonnenstaat)

Die "Priesterschmiede des Reiches" ist in erster
Linie eine riesige theologische und juristische
Fakultdt, und nur Kleriker der Sonnenkirche sind
als Studenten oder Dozenten {iberhaupt zuge-
lassen. Fast alle Priester der Sonnenkirche haben
hier wenigstens ein Semester studiert und ihre
abschliefende Priifung abgelegt. Entsprechend
streng, sittsam und fromm geht es auch zu, die
Horsaale dhneln nicht nur wegen der Heiligen-
bilder Tempelhallen, denn vor jedem Kurs wird
gebetet. Geriichte sprechen von illegalen und gut
versteckten Geheimbiinden von Studenten, die
sich nicht nur zu Wein, Weib und Gesang treffen,
aber das ist sicher nur bdse Nachrede der
neidischen Mondkirchler. In den Bibliotheken
lagern neben den groBten Bestdnden alter Biicher
des Reiches auch einige einzigartige Kostbarkei-
ten.

Die zahlreichen Gebdude der Uni sind iiber die
ganze Sonnenstadt verteilt, und oftmals ist nicht
klar, zu welcher Institution sie denn nun genau
gehdren. So finden etliche Vorlesungen einfach in
Kirchen statt, die Ausbildung in Kirchenrecht in
der heiligen Inquisitionsschule und die Bibliothek
ist zum Teil im Geheimarchiv des Justiniar
untergebracht.
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Scola del Piocessa (Soldale)

Die konigliche Universitdt von Soldale bildet
neben den iblichen Beamten, Juristen und
Offizieren auch Naturkundler aus, die sich vor
allem um die Erforschung der Kolonien kiimmern.
Entsprechend dominieren die Bereiche Jura und
naturkundliche Randfdcher, wihrend die Zaube-
reiausbildung als lausig gilt. Fast alle Studenten
sind Adelige, davon aber ein GroBteil verarmt
oder ausldndisch, denn ein Abschluss fiihrt sicher
zu einem harten aber lukrativen Posten im fernen
Korallenmeer. Das allgemeine akademische Niveau
ist aber nicht sehr hoch, und es fehlt ganz
einfach an Gelehrten, die die Unmengen neuer
Berichte und Exponate auswerten kénnen, die sich
in den Regalen stapeln.

Als einzige Uni bestehen die recht neuen
Gebdude zum groBfen Teil aus Holz, denn nach
einem schweren Erdbeben (hdufig an der StraBe
von Tideon) wurden die neuen Gebdude aus Koral-
lenkalk und vor allem mdchtigen Edelholzstdmmen
gebaut, die im Kielraum der koniglichen Schatz-
schiffe als Ballast mitgenommen werden. Die
freitragende Haupthalle hat Sdulen und Balken
von iiber einem Schritt Dicke und 30 Schritt
Héhe.

Eine Liste aller Akademien des Nordreiches
wdre zu lang fiir praktische Zwecke, zumal die
meisten nur eine lokale Bedeutung haben. Einige
herausragende oder typische Akademien werden
im folgenden néher beschrieben:

Die heilige Inquisitionsschule in San Sarrona
Nach ihrer Ausbildung im o6rtlichen Kloster
miissen alle Inquisitoren ein Jahr in der heiligen
Sonnenstadt verbringen und werden hier noch
einmal intensiv auf Wissen, Fdhigkeiten und vor
allem Charakter gepriift. Wie genau diese
Ausbildung aussieht, wird Weltlichen nicht
verraten, aber wdhrend die meisten angehenden
Inquisitoren hier das Funkeln des Fanatismus in
den Augen haben, verlassen einige hach Monaten
der Schulung verbittert nicht nur die Akademie,
sondern auch Kirche und Optimismus.

Die Seefahrtschule von Aurelia
Gegriindet von Konig Jhoseion II. "Dem
Seefahrer" liegt die Akademie auBerhalb von
Aurelia iber den steilen Klippen zur Strafe von
Tideon. Thr hoher Turm mit der gldnzenden
Sonnenscheibe auf der Spitze ist ein wichtiges
und bis in die Hauptstadt zu sehendes Seezei-
chen. Die Zdglinge, allesamt Adelssshne, erhalten
hier ihre theoretische Ausbildung und lernen auf
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dem kleinen See hinter der Akademie das Segeln
mit kleinen Booten. Leider nutzen nur wenige der
angehenden Seeoffiziere die ganze Ausstattung
mit ihrer einzigartigen Sammlung an Reisebe-
richten, Seekarten und Navigationsinstrumenten,
und der praktische Teil der Ausbildung an Bord
fdllt noch lascher aus.

Die freie Handelsakademie von Windshore
Albionische Freihdndler erlernen ihr Handwerk an
Bord von Schiffen, wo sie als einfache Gehilfen
anfangen und sich langsam zu kaufmadnnischen
Seeoffizieren hocharbeiten. Da aber andere
Nationen zunehmend ihre Seefahrer und Kauf-
leute akademisch ausbilden, musste auch Albion
nachziehen. Inzwischen wird nach der Grundaus-
bildung an Bord ein Studium von 2 Jahren an der
Akademie erwartet, um den Rang eines Offizieres
einnehmen zu diirfen. Gelehrt wird vor allem
Rechnen, Handelsrecht, Kartographie, Sprachen
und Etikette - die Bereiche also, die an Bord oft
zu kurz kommen. Zunehmend werden aber auch
einfache Kaufleute hierher geschickt, damit sie
ihre internationalen Geschdfte besser regeln
konnen. Beriichtigt sind die nassen Initiations-
rituale und die nicht weniger feuchten Saufge-
lage.

Die Ritterschule des silbernen Phéanix

Im Gomdland fehlt eine zentrale Militdrakademie,
wie es sie in Bourbon gibt. Stattdessen schicken
die besser betuchten Adeligen ihre Sohne (oder
allzu wilden Téchter) nach der Pagenzeit an einem
befreundeten Fiirstenhof auf eine der zahlrei-
chen kleinen Ritterschulen. Diese recht typische
ist in einer alten Burg untergebracht, abseits der
wichtigen Fliisse oder Strafen und nur bei einem
kleinen Dorf gelegen. Das hilft enorm Geld zu
sparen, denn der niedere Adel des Landes ist
nicht iibermdBig reich, und der Staat hilft auch
nicht bei der Ausbildung. Eine Hand voll alter
Lehrer unterrichtet die 40 bis 60 Schiiler vor
allem in den handfesten Kiinsten (Reiten, Kdmp-
fen, Schwimmen, Saufen, Jagen...) sowie an den
regnerischen Tagen oder langen Winterabenden
auch in hofischen Kiinsten wie Tanz, Dichtung,
Brettspiel oder Heraldik. Ein einzelner bourbo-
nischer Gelehrter ist fir alle akademischen
Fdcher zustdndig, und auch wenn kaum ein
Schiiler das merkt, ist er in den meisten hochst
versiert. Was solch ein Multitalent an einer
kleinen Ritterschule zu suchen hat, bleibt ein
wenig bekanntes Geheimnis.
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Die kénigliche Militdrakademie zu Jaquell

Das bourbonische Gegenstiick ist die zentrale
Akademie fiir die Ausbildung aller Feld- und
Stabsoffiziere. Bis zu 600 Kadetten werden hier
unter eiserner Disziplin geschult, jeweils den
halben Tag in korperlichen und geistigen Diszi-
plinen. Jeder Adelige des Konigreichs hat das
Recht, kostenlos hier zum Offizier ausgebildet zu
werden, wenn er danach 20 Jahre in der Armee
dient. Einige reiche Fiirstenséhne werden ohne
Verpflichtung ausgebildet, etliche davon aus dem
befreundeten Ausland, und verschwindend gering
ist die Zahl der erfahrenen Unteroffiziere, die
hier zum Offizier aufsteigen diirfen.

Die konigliche Kochakademie von Lucullaise
Die .Koniglich Bourbonische Akademie der
hofischen Kochkiinste, Konditorei, Confiserie und
Tafelkunst" ist in einem prachtvollen kleinen
Schloss im Herzen der Stadt untergebracht, in
dem einst der Vogt residierte. Heute bringen hier
8 Professoren den 70 bis 90 Schiilern, alle
bereits Kochgesellen, die Kiinste der feinen
hofischen Kiiche bei. Um zugelassen zu werden
muss man nicht nur 150 Gulden pro Jahr fiir die
3jdhrige Ausbildung aufbringen, sondern auch
noch mit 300 anderen Kéchen um die 20 freien
Platze pro Jahr kdmpfen. Im Restaurant der
Akademie kann man beste Kiiche zum halben Preis
genieBen, allerdings nicht immer gelungen und nur
das, was die Schiiler gerade gekocht haben. Das
Wappen der Akademie ist ein gevierteltes Schild
mit goldenen Kronen auf blauem Grund versetzt
zu silbernen Bestecken auf rotem Grund, gekrént
von einer Schriftrolle und gehalten von goldenen
Woélfen, liber dem Schriftband .MENS SANA IN
CORPORE SATO"

Die Bardenschule des Singenden Waldes
Eigentlich halten Elfen wenig von organisierter
akademischer Bildung, dennoch haben sie eine
Hochschule von Rang aufgebaut. Sie liegt im
beriihmten Singenden Wald, Lebensraum musika-
lischer Bdume und Quelle der besten hélzernen
Instrumente. Unter den Kronen der Bdume und
umschmeichelt von ihrem fremdartigen Gesang
lehren hier zwei Dutzend Meister jeden ihre
Kunst der Musik, der sich dafiir an der Pflege des
Waldes und damit der Versorgung der Meister
beteiligt. Es gibt weder Abschliisse noch Titel,
aber einige der besten Lehrer fiir elfische Musik.
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Die Kunstakademie in Valenterre

Im Ordensstaat der Artisia bliihen natiirlich alle
Kiinste, und in der Kunstakademie kénnen auch die
sie erlernen, die weder Kleriker sind noch fiir
eine Ausbildung im Kloster in Frage kommen. In
den Hallen des Hauptklosters ist jeder willkom-
men, der Artisa huldigt und die schonen Kiinste
lernen, ausiiben oder lehren will. Auch hier ist
eine akademische Ordnung nicht erkennbar.

Die allgemeine Bergakademie Vierstein

Bei den Zwergen hingegen herrscht selbstver-
stdndlich Disziplin. In der Schule der bergmdnni-
schen Kiinste konnen gegen nicht geringe
Gebiihren Kurse in Geologie, Ingenieurskunst und
anderen Bereichen belegt und systematisch
erlernt werden. Das Lehrbergwerk darunter ist
ziemlich einzigartig, denn es fordert Kohle, Eisen,
Silber und Flammenstein auf engem Raum. Daher
werden die Lager auch nicht ausgebeutet,
sondern nur von den Schiilern langsam und sehr
systematisch erschlossen. Nichtzwerge miissen
doppelte Tarife zahlen und sind zu den Experten-
kursen nicht zugelassen.

Die Akademie der Klingenkiinste zu Segure
Wdhrend in den meisten Stddten, Fiirstenhofen
und Universitdten kleine Fechtschulen ihre Kunst
weitergeben, konnte sich in der bourbonischen
Hauptstadt eine groBe Schule etablieren, die
dazu in 4 ,Hduser" unterteilt ist. In jedem Haus
wird ein eigener Stil unterrichtet, und die
Schiiler werden zu Wettkdmpfen mit den anderen
Hdusern angestachelt, um ihren Ehrgeiz zu
fordern. Doch auch nach Abschluss der Schule
tragen die Fechtmeister stolz die Zeichen ihres
Hauses und lassen sich oft auf Duelle ein, nur um
den Ruhm ihres Hauses zu mehren.
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Unistadt Altenstein

Unistadt dltenstein

Ronigliche Stadt des Gomdlandes

Lage der Stadt

Altenstein liegt im westlichen Gomdland, noch
weit von den Weilen Bergen entfernt aber doch
schon an den Ausldufern ihrer Vorgebirge, die
sich sanft am Horizont abzeichnen. Giinstig ist,
das hier gleich zwei wichtige LandstraBen ihren
Ubergang iiber einen schiffbaren Nebenfluss des
Gomd finden. An dessen Ufer schmiegt sich auch
die Stadt, liber der in der alten Burg die
Universitdt liegt.

PBebolkerung
Das Biirgerrecht der Stadt haben an die 5000
Personen, weitere 2000 sind dauerhafte Stadt-
gaste. Die 4000 ordentlich eingeschriebenen
Mitglieder der Universitdt bilden dazu einen
bedeutenden Teil der Stadt, mit eigenen Rechten
und Sitten.

Regierung
Als konigliche Stadt untersteht der Rat aus 24
Biirgern einem Vizegrafen. Dieses Amt wird aber
nur ehrenhalber vergeben, denn in der Stadt gibt
es gar keine Residenz fiir ihn. Viel wichtiger ist,
das die Universitdt sich selber regiert und somit
nicht unter den Befehl des Rates fdllt, wie auch
ihre Studenten und Dozenten eine eigene
Gerichtsbarkeit haben. Die einfachen Angestell-
ten hingegen gehdren zur Stadt, auch wenn sie in
der Uni wohnen.

Stadthild

Altenstein ist eine wohlhabende alte Stadt, die
stark von der Universitdt geprdgt wird. In der
alten Burg liber der Stadt untergebracht, thront
sie sichtbar iiber allem, und auch in den Straflen
und Gassen der Stadt sieht man (berall
Studenten und Dozenten, Burschenschaften und
Pensionen, stille Biicherldden und ldrmende
Bierkeller.
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AuBler der Burg, den Stadtmauern, den Tempeln
und einigen offentlichen Gebduden ist alles in der
Stadt aus Fachwerk gebaut, zumeist 3 Stock-
werke hoch und zwischen den schwarzen Balken in
kraftigen Farben bemalt. Die Ddcher sind mit
Holzschindeln gedeckt und recht steil, da es hier
in Reichweite der Berge oft starke Regenfille
und im Winter eine erhebliche Schneelast gibt.
Wie in vielen Stddten gibt es auch hier in den
Hofen der besseren Hduser kleine zugige Holz-
buden, nur das hier keine Arbeiter untergebracht
sind, sondern arme Studenten.

Geht es tagsiiber noch ruhig und manierlich zu,
erwacht die Stadt nachts richtig zum Leben. Im
fahlen Licht der vereinzelten Laternen kannen die
Studenten den wachsamen Blicken der Dozenten
und Universitdtsbiittel, der streitlustigen Hand-
werksburschen und schlecht auf Studenten zu
sprechenden Nachtwdchter entgehen. Entgegen
den immer wieder erneuerten Verboten des Rates
werden in den Wirtschaften frohliche Gelage und
Rituale der Studentenschaft abgehalten. Am
libelsten wiiten sie hach den Priifungen, und nur
kurz davor wird es halbwegs ruhig.

Werteidigung
Die Mauern der Stadt sind solide, aber nicht sehr
gut gegen schwere Kanonen verteidigt. Die Burg
ist noch immer solide gebaut und schwer zugdng-
lich, neue Fenster und Tiiren sowie leicht gebaute
Anbauten machen sie aber angreifbar.

Die Stadtwache umfasst immerhin 80 Mann,
dazu hdlt sich die Universitdat 30 Bittel. Bei
Bedarf kann die Stadt dazu eine maBig gute Miliz
von 1000 Mann auf die Mauern stellen - und die
Universitdt volle 3000 bewaffnete Studenten,
angefiihrt von ihren Dozenten und trainiert in den
schlagenden Burschenschaften. Diese Streit-
macht hat schon etliche Male ihren Wert
bewiesen, wenn auch erst zweimal in einer echten
Schlacht (wichtig fiir Historiker der Uni).
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Wirtschaft

Neben Handwerk und Handel auf den StraBen und
dem Fluss dominiert natiirlich die Universitat mit
ihren vielen wohlhabenden (und nicht wenigen
armen) Studenten die Wirtschaft. Es gibt viele
Gasthduser und Pensionen, die nicht nur Bett und
Mahlzeiten bieten, sondern auch ein wachsames
Auge auf die jungen Akademiker haben. Etliche
Buchldden und Druckereien versorgen nicht nur
die Studenten, sie exportieren ihre Werke auch
in das ganze Reich.

Ein besonderer Faktor ist der relative Mangel
an einfache Arbeitern, der durch das Uberan-
gebot an armen Bettelstudenten bedingt ist.
Eigentlich diirfen sie nicht koérperlich arbeiten,
aber der Geldmangel zwingt sie immer wieder
dazu. Als Kontrast dazu stehen die vielen adeligen
Studenten, die reichlich Geld fiir Vergniigungen
und Luxus haben. Zwar pflegt man hier keinen
wirklich hofischen oder dekadenten Lebensstil,
aber teure Kleidung, importierte Weine und
hochwertige Waffen finden immer einen guten
Absatz.

Sitten und Wrauche

Altenstein ist eine vergleichsweise eher biedere
Universitdtsstadt, in der man wenig von neuar-
tigen Wissenschaften oder verfeinerten Sitten
hdlt. Die Biirger sonnen sich im Ruhm ‘ihrer"
Universitdt, die Studenten genieRen das lockere
Leben fern ihrer Eltern und die Dozenten
bemiihen sich, qualifizierte Beamte, Juristen und
Arzte fiir Konig und Vaterland hervorzubringen.

Die Biirger legen viel mehr Wert auf eine
klassische Bildung als in den meisten anderen
Stddten, auch wenig lukrative Facher wie
Tideonisch, Geschichte und Philosophie werden
allen Kindern beigebracht. Tatsdchlich ist dieser
hohe Bildungsstand derartig selbstverstdndlich
geworden, das altensteiner Maurer oder Hausie-
rer sich oft wundern, warum niemand auBerhalb
der Stadt mit ihnen iiber mutmaBliche Uberset-
zungsfehler in Traktaten der Cyrmischen Schule
diskutieren will...

Da die Studenten offenbar nie genug zu tun
kriegen, haben sie ein komplexes System aus
Sitten und Brduchen gewoben. Neue Kommilitonen
werden gerne recht grob in diese Sitten
eingefiihrt oder bei passender Gelegenheit mit
ihnen liberrascht. Die wichtigsten Sitten fiir
angehende Akademiker:

* Die Pensionswirtinnen der Stadt werden
immer als "Tante" bezeichnet. "Meine Tante
sucht mich" bedeutet, man ist pleite, und eine
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“entfernte Tante" ist wiitend wegen der
ausbleibenden Miete.

+ Bettelstudenten diirfen kein Schwert tragen
und miissen sich oft einen "Ritter" suchen,
dem sie als "Knappe" dienen, also kostenlos
bedienen miissen. Immerhin ist der "Ritter"
dazu verpflichtet, sein "Gefolge" bei allen
Gelagen frei zu halten, und einige reiche
Studenten leisten sich tatsdchlich ein ganzes
Rudel "Saufknappen'. Der "Knappenguss"
besteht aus einem Krug Bier iiber den Kopf,
egal ob freiwillig oder absichtlich.

+ Studienabbrecher miissen sich entweder
"schleichen" (also nachts aus der Stadt
kriechen, die einzige dafiir zugelassene Tiir
ist kaum einen Meter hoch) oder "freikaufen",
also alle bleibenden Kommilitonen (des eigenen
Semesters und Fakultat) zu einem opulenten
Fest einladen. Viele adelige Studenten sehen
es als Ehre an, keinen Abschluss zu machen,
selbst wenn sie ihn problemlos erreichen
konnen.

+ Als Mitglieder der "freien Berufe" diirfen alle
Studenten Schwerter tragen (eigentlich auch
die armen Stipendiaten, aber die kdnnen sie
sich selten leisten) und miissen dem Ehren-
kodex Geniige leisten. Duelle diirfen nur bis
zum ersten Blut gefochten werden, und die
Schwerter der Studenten haben einen
Spezialschliff: Die eine Seite ist bis auf einen
winzigen "Zahn" an der Spitze stumpf, der bei
einem "Biss" dem Gegner einen ehrenhaften
"Schmiss" zufiigen soll. Die andere Seite, auf
der die Parierstange blank und nicht schwarz
gebrannt ist, ist scharf und nur fiir die
Selbstverteidigung  vorgesehen. "schwarz
ziehen" ist also im Gegensatz zum "blank
ziehen" eine milde Herausforderung zum Duell
und keine Einleitung zum todlichen Blutver-
giefen.

Geschichte

Altenstein war bis in das Jahr 753 eine Stadt
unter vielen, nicht groB und nicht bedeutend. In
diesem Jahr war die Stadt noch von den Einfdllen
der Kentauren verwiistet, die Burg beschddigt
und der Vogt gefallen. Eine Gruppe Gelehrte, die
aus dem Siidreich vertrieben worden waren,
suchten nach einer neuen Wirkungsstddte, und
der Konig war es leid, immer nur Krieg zu fiihren.
Also gab er dem kleinen Haufen Weiser die
verlassene Burg, einen Haufen verlassener Dorfer
als Ldndereien und etliche der frisch aus dem
Kriegsdienst entlassenen Junker als Schiiler.
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Aus der provisorischen Ritterschule entwik-
kelte sich schnell eine florierende Hochschule,
die 777 ihre Privilegien erhielt und zur Univer-
sitdt ernannt wurde. Wahrend der Kirchen-
spaltung fanden hier mehrere Verfechter einer
freien Mondkirche einen sicheren Unterschlupf,
bis ein Heer von Fanatikern der Kircheneinheit
die Stadt angriffen. Alle Biirger und Studenten,
auch wenn die Mehrheit eigentlich gegen die
"spalterischen Wirrkopfe" war, stellten sich
gegen die Angreifer um die Freiheit ihrer Uni zu
schiitzen. Ohne schweres Gerdt und Vorrdte fiir
eine Belagerung mussten sich die Angreifer nach
zwei vergeblichen Sturmangriffen und einem
tapferen (bis follkiihnen) Ausfall der Verteidiger
zuriickziehen. Die "Schlacht der 8 Gerechten"
gehdrt zu den Griindungsmythen sowohl der
freien Mondkirche als auch der Universitdt.

Die andere "Schlacht" fand im Jahre 980 statt,
als ein heftiger Streit zwischen adeligen Studen-
ten und rauflustigen Handwerksburschen eska-
lierte. Nach 2 Tagen StraBenkdmpfen und der
Pliinderung der stdadtischen Weinlager wurde die
Ordnung erst durch das Eingreifen des Dekans
wiederhergestellt, der von einem verirrten Krug
geroffen wurde und daraufhin vor Wut mit einer
Feuerwalze 192 der raufenden Burschen tétete
und ein ganzes Viertel eindscherte. Der Konig
lehnte sein Riicktrittsgesuch mit den Worten
"Das sollte die Studenten der magischen Fakultat
zu mehr Elan anregen!" ab. "Henniges Krug" heift
denn auch das frisch sanierte Viertel, in dem es
einen Springbrunnen mit besonders breitem
Becken, Feuerloscheimern und krugformigem
Ausguss gibt.

Besondere Orte und Institutionen

Die alte Burg ist das Herz der Universitdt, auch
wenn inzwischen nur noch Verwaltung, Bibliothek
und einige kleine Lesesdle hier untergebracht
sind, dazu die Arbeitsrdume der Lehrkrdfte. Auf
den ersten Blick ist es immer noch eine frutzige
Burg, doch die alten Mauern wurden von so vielen
zusdtzlichen Fenstern und Tiiren durchbrochen,
dass sie kaum hoch einem Angriff standhalten
konnte. Dazu wurde der Graben verfiillt und ein
Ring aus Hdusern darauf gebaut.

Geriichte sprechen (wie bei den meisten alten
Burgen...) von einem Gewirr geheimer Gdnge unter
der Burg. Tatsdchlich gibt es eine Reihe (nicht
sehr) bekannter Keller, in denen neben allerlei
Geriimpel auch die beriichtigte Krypta der
Universitdt, der Sezierraum und einige Kammern
fiir geheimnissvolle Exponate untergebracht sind.
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Dazu gehdren sicher etliche Biicher, einige Arte-
fakte und eine Sammlung eingelegter Prdparate,
aber den Geriichten nach auch eingesperrte
Kreaturen, legenddre Reliquien und eine Ritual-
kammer fiir schwarze Magie.

Faktisch vorhanden sind mindestens 2 "geheime"
Eingdnge, durch einen schleichen sich Studenten
wdhrend der Pflichtstunden aus der Uni oder fiir
ihre beriichtigten Scherze hinein, der zweite,
wesentlich geheimere und auch ohne Kletterei zu
begehende Ausgang ist nur den Dozenten bekann,
die auch zum Teil in der alten Burg wohnen.
Weniger beliebt ist der Karzer, ein alter Kerker,
in dem aufmiipfige Studenten bis zu 3 Tage lang
eingesperrt werden.

Die Bibliothek umfasst 7 000 Bdnde (FW 11 in
allen Bereichen), dazu ein umfassendes Archiv,
ungeordnete Sammlungen von Dokumenten und
liber 200 exklusive Ritualmanuskripte. Entlei-
hungen sind nur innerhalb des Hauses moglich
(also fiir Dozenten), die gebrduchlichsten Biicher
sind im Lesesaal mit Ketten an ihren Regalen
gesichert. Wer kein Mitglied der Uni ist, benstigt
einen Dozenten als Biirgen und muss einmalig 30
Gulden Pfand hinterlegen, dazu wird eine
"Biicherspende" erwartet - entweder ein neues
Buch, oder man muss per Hand ein altes Manu-
skript kopieren, oder 20 Gulden als Ersatz.

Schlielich finden hier auch die Rituale der Uni
statt, vom Einschreiben neuer Studenten iiber
die feierliche Verleihung der Abschlussurkunden
bis zu arkanen Ereignissen wie der "Nacht der
49", bei der 49 Magier ein altes Ritual wirken,
dessen Zweck unbekannt ist und das, trotz seiner
enormen Macht, keinen erkennbaren Effekt hat.

Die Philosophenhalle unten in der Stadt ist nicht
nur der groBte Lesesaal, sondern auch die grofite
Halle der Stadt - nach heftigen Beschwerden der
beiden Kirchen wurden noch 2 kleine Kapellen
eingebaut und auf den Turm verzichtet, an dessen
Stelle es jetzt ein etwas deplaziertes Observa-
torium gibt. Die Halle ist schlicht gehalten, gut
beleuchtet, enorm hoch und bietet in den steil
ansteigenden Rdngen Platz fiir 800 Studenten,
mehr als die meisten Vorlesungen Besuchen.
Daher finden hier oft 2 oder gar 3 Vorlesungen
gleichzeitig statt, was den Lernerfolg der
Studeten nicht unbedingt fordert.

18 Weitere Gebdude in der Stadt gehdren zur
Uni, von kleinen Gdstehdusern oder Dienstwoh-
nungen iiber Bursen fiir arme Studenten bis zu
mehreren kleinen Lesesdlen, die aber alle ziemlich
eng und dunkel sind. Daher lehren hier die
weniger beliebten Dozenten oder die Vertreter
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der ungeliebten neuen Fidcher, die ohnehin nur als
Gastdozenten geduldet werden.

Die Burschenschaft Gomdania ist die bekann-
teste und grofite der vielen Burschenschaften in
der Stadt. Sie ist in einem groBen, mehrfach
erweiterten Haus untergebracht und leicht an
den in die Balken geschnitzten Schriftziigen und
Wappen zu erkennen. Fast 200 Studenten aller
Fdcher, zumeist aber Juristen aus gutem Hause,
sind Mitglied und meist auch hier untergebracht.
Fir Ordnung suchen die "alten Herren", ehema-
ligen Verbindungsbriider, die als Dozenten oder
Honoratioren in der Stadt leben. Bei den abend-
lichen Trinkritualen sind sie auch stets anwesend
und ordnen Trinkspriiche, Lieder oder Trinkspiele
an. Ansonsten lassen sie den Studenten meist
freie Hand, und nur die dlteren Kommilitonen
sorgen dann noch fiir die Einhaltung der obskuren
Regeln.

Die Einfiihrung ist ziemlich bizarr und nicht
wenig demiitigend, aber nicht so brutal wie bei
anderen, exklusiveren Burschenschaften. Auf
jeden Fall aber wird von allen Neulingen erwartef,
sich binnen eines Semesters einen Ehrenhdndel
“auf der schwarzen Seite" zu leisten - viele
suchen aber so viele Duelle, bis sie einen sicht-
baren Schmiss als Beweis ihres Mutes haben. Alle
paar Wochen bricht dann auch zwischen zwei
Burschenschaften eine kleine Fehde aus, die je
nach Alkoholisierungsgrad mit einem formlichen
Duell zweier Vertreter oder einer wilden Massen-
schldgerei gekldrt wird.

Beim Thema Burschen: Wie in den meisten
Verbindungen sind Frauen nicht erwiinscht, weder
als Gdste noch als Mitglieder. Die wenigen
weiblichen Studenten sind alle in ihrer eigenen
"Mddelschaft" organisiert, in der weniger
gesoffen aber sehr viel ernster gefochten wird -
tatsdchlich gewinnt sie fast alle Duelle und
bringen angeblich mehr Offizierinnen als Akade-
mikerinnen hervor. Der Dekan schdtzt sie als
disziplinierte und gefiirchtete Eingreiftruppe und
hat sie schon mehrfach eingesetzt, um Kdmpfe
zwischen Studenten zu beenden.

Die Pension "Engelsruh” ist eine typische Pension
fir Studenten des niederen Adels oder des
Biirgertums. Das Wirtsehepaar hdlt strenge
Aufsicht (iber seine 14 Gdste, die hier Kost und
Logis fiir 5 Gulden im Monat finden. Natiirlich
versuchen die Zaglinge alles, um sich dem
verldngerten Arm ihrer Eltern zu entziehen, und
das kleine Dachfenster zum Rankgitter am
Nachbarhaus hilft dabei sehr. Das beste Mittel,
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um die Studenten doch noch im Haus zu halten,
sind die 3 jungen Tochter der Wirtsleute - schon
zweimal musste der Hausherr einen seiner Gdste
mit dem Kniippel aus dem Haus jagen, da er ihn
beim Schdkern mit seinem Nachwuchs erwischt
hat. Natirlich hat die Hausmutter vor, ihre
Tochter eines Tages an gut ausgesuchte
Hausgdste zu vermdhlen, aber erst, wenn sie
Abschluss und Stellung haben!

Die Schidnke "Zum weiBen Hirschen" ist eine
typische Studentenkneipe. Hier gibt es den
ganzen () Tag lang preiswerte warme Gerichte
und Bier vom Fass, alles serviert in einem urigen
Schankraum mit groben Holzbdnken, getdfelten
Widnden und einer kunstvollen Deckenmalerei mit
mehr als einem schliipfrigen Detail. Wertvollster
Besitz des Wirtes ist sein Schuldenbuch, in dem
jeder seiner Gdste bis zum Ende des Studiums
durchschnittlich fiir 15 Gulden anschreiben lasst.
Viele ausstehende Schulden hat der Wirt auch
nach Jahren nicht zuriick, aber meist schafft er
es irgendwann, sie mit Zins und Zinseszins
einzutreiben. Inzwischen ist der Wirt besser im
Aufspiiren von Personen als die meisten Kopf-
geldjdager, die nebenbei immer bei ihm (schlecht
bezahlte) Arbeit finden.

Der Friedhof der Stadt ist mit hohen Mauern
umgeben, reich mit Bdaumen und Hecken bepflanzt
und dank der vielen Grabsteine an krummen
Wegen sehr uniibersichtlich. Daher ist er ein
beliebter Treffpunkt fiir Studenten, die sich hier
mit den Schénheiten der Stadt vergniigen oder
ndchtens okkulte Mutproben versuchen. Tatsdch-
lich treibt in einer der Griifte ein Zombie sein
Unwesen, der aber von Schiilern der Nekromantie
gebdndigt und an eine verzauberte Kette gelegt
wurde. Neulinge der magischen Fakultdt miissen
ihn mit ihrem Blut fiittern und am Ende des
Studiums seinen Kopf als Trophde erbeuten. Die
gelengentlich nétige Beschaffung von neuen
Leichen erregt jedesmal den Zorn der Obrig-
keiten.
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PBedeutende NSC

Dekan Prof. Dr. Eisenzahn
Beschreibung: Der langbdrtige Bergzwerg hat
das Amt schon iiber 30 Jahre inne, und wird es
wohl noch lange ausfiillen. Als Traditionalist legt
er viel Wert auf die Einhaltung der Regeln und
das Lernen der alten Klassiker, als Zwerg
erkennt er aber den Nutzen der modernen
Naturkunde voll an.
Rolle: Da er sein Amt als Klanvater aufgegeben
hat, um an der Uni zu lehren, betrachtet er die
ganze Uni als seinen Klan, die Studenten als seine
Schiitzlinge. An manchen Feiertagen ldsst er
sogar richtig den Zwerg raus und sduft sie alle
() unter den Tisch. Ansonsten ist er aber
majestdtisch streng und pflichtgetreu.
Persénliche Fdhigkeiten: Universalgelehrter und
kompetenter Ingenieur, konzentriert sich aber
auf seine administrativen Aufgaben. Notfalls
auch ein zdher Soldat und bestaunenswerter
Kampftrinker.
Macht und Ressourcen: Mit Zustimmung des
Rates kann er wie ein Fiirst (iber die Universitst
gebieten. Neben 30 Biitteln und iiber 300 Ange-
stellten hat er auch 3500 Studenten unter
seinem Befehl. Ca. 2000 Gulden pro Jahr fiir
Sonderausgaben, Reserven der Uni mindestens
20 000 Gulden.

Prof. Dr. Dr. Dr. Ingelius

Beschreibung: Der Professor ist einer der
aktivsten Forscher der Uni und hochstens jedes
zweite Semester hier anzutreffen, die andere
Zeit nutzt er, um mit einer Studiengruppe auf
Expeditionen zu gehen. Sein Abenteurerimage
pflegt er, indem er die meiste Zeit die Kleider
eines soldalischen Entdeckers trdgt, verziert mit
arkanen Symbolen und einigen seiner zahllosen
Artefakte.

Rolle: Der Professor fiir transmagische Studien
und Arkanologie ist auf das Aufspiiren und
Analysieren unbekannter Magieformen und Arte-
fakte spezialisiert, die er gleichermafen in den
dampfenden Dschungeln Siidlands wie auch in
lange verschiitteten Ruinen sucht. Er ist dabei in
seinem Beruf sehr erfolgreich, auch wenn man
ihm vorwerfen kann, sich zu viel um die Feld-
forschung und zu wenig um detaillierte Analysen
zu kiimmern. Inzwischen hat er unbearbeitete
Exponate fiir etliche Jahre. Seine Studenten
lieben ihn aber, nicht zuletzt, weil es bei ihm
immer etwas fir die anstehenden Studien-
arbeiten zu analysieren gibt.
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Persénliche Fahigkeiten: Hat Abschliisse in allen
freien Magieschulen des Reiches und beherrscht
einige unbekannte Rituale, auBerdem wiirde er
auch ohne Magie einen guten Entdecker abgeben.
Seine Geduld gerade bei langweiliger Arbeit mit
Theorien und Papieren hdlt sich aber sehr in
Grenzen.

Macht und Ressourcen: Neben seiner Magie, die
nicht sehr machtig aber dafiir vielseitig ist,
verfiigt er auch liber eine einzigartige Sammlung
von exotischen Artefakten. Sein Forschungsetat
ist mit 350 Gulden pro Jahr viel zu gering,
weshalb er ihn heimlich durch den Verkauf von
weniger wichtigen Funden aufbessert.

Tipps fiiv Abenteurer
Die Universitdt Altenstein eighet sich ideal, um in
den meisten Bereichen eine erstklassigen Ausbil-
dung zu erhalten. Zwar ist ein reguldres Studium
fiir Abenteurer kaum mdglich, aber geraden in
den Semesterferien gibt es Intensivkurse, und
fiir ein gutes Handgeld sind dltere Studenten und
Dozenten gerne bereit, sehr guten Privatunter-
richt zu geben. Daneben bietet die Uni eine
Vielzahl geheimer oder vergessener Informatio-
nen, von Ereignissen und Legenden in den alten
Biichern und Akfen iiber die Geheimnisse im
Keller bis hin zu den Namen und Adressen, die
sich im Buch des Hirschenwirtes findet.

Szenariovorschlag: Ein Magier der Gruppe will
ein eigenes Ritual entwickeln, und dafiir benstigt
er kompetente Hilfe, viel Literatur und teure
Hilfsmittel. An der Uni findet er alles, allerdings
nicht ganz umsonst - ein neidischer Professor
verlangt als Gegenleistung, dass die SC ihn iiber
die geheimen Pldne seines groRten Konkurrenten
informieren. Natirlich ist sein Biiro nicht nur
einfach abgeschlossen, der tiickische Magier hat
auch einige fiese Fallen aufgestellt...
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Rapitel 17

Bildende Kunst & Musik

Die dsthetischen Kiinste haben in den letzten 100
Jahren erhebliche Fortschritte gemacht, zumal in
den Gebieten der Mondkirche die Regel nicht gilt,
dass groBe Kunstwerke nur der Verherrlichung
der Gotter dienen diirfen.

Malerei
Die grofen Maler und ihre weniger grofen
Nachahmer (bertreffen sich in der Kunst, die
Realitdt so genau wie maoglich abzubilden, vor
allem nachdem die Regeln der Perspektive
allgemeinen Gebrauch gefunden haben. Olgemdlde
sind dabei nach Fresken die edelste Maltechnik,
wdhrend Zeichnungen mit Feder und Bleistift
sowie Aquarelle aus Wasserfarben eher als
Skizzen und Amateurkunst fungieren.

Wurden friiher nur Altdre und Tempel mit
groBfldchigen Gemdlden verziert, finden sich
jetzt mit Fiirsten und GroBbiirgern immer mehr
zahlungskrdftige  Kunden fiir  Heldenepen,
Schlachtengemdlde und vor allem Portraits, deren
Besitz zu den Zeichen hohen Standes gehort.
Dennoch vergeben die Kirchen immer noch die
groten Auftrdge. So entsteht derzeit im Hoch-
kloster der Artisia ein gigantisches Decken-
gemdlde unter der Leitung des beriihmten
Latrivio, vermutlich das einzige seiner Werke, das
nicht fir die Ewigkeit geschaffen ist sondern wie
seine Vorgdnger in der ndchsten Generation von
einem anderen Kiinstler iibermalt werden wird.

Bildhauerei

Wdhrend die besten Maler schon lange ihre
antiken Vorbilder ibertreffen, wurde die Giite
der erhaltenen Marmorstatuen des Imperiums
noch nicht erreicht. Sehr geschdtzt werden die
zwergischen Bronzegiisse, die in der Regel ver-
schlungene Ornamente, Schriftzeichen und geo-
metrisch stilisierte Abbildungen zeigen, wihrend
die organisch ineinander zerfliefenden Schnitze-
reien der Elfen an surrealen Jugendstil erinnern.
Wie eine Pest hingegen sind die zahllosen
Abgiisse und Nachformungen antiker Stiicke aus
Gips oder Stuck, die sich wie die Squirks
vermehren und in allen Salons und Gdrten des
Reiches ihr Unwesen treiben.
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Latrivio
Beschreibung: Der Hochtalentierte Kiinstler,
der fast immer mit Steinstaub oder Farbklek-
sen bedeckt ist, macht trotz seines Alters von
nicht einmal 30 Jahren einen krdnklichen und
verfallenen Eindruck, denn in seinen Augen
brennt das Fieber des von Artisia gekiissten
Kiinstlers.
Rolle: Der derzeit begabteste und bekannteste
bildende Kiinstler ist wie von einem Rausch
erfasst, in dem er permanent Arbeiten und
erschaffen muss, er arbeitet immer gleich an
mehreren Projekten, Produziert tdglich ein
Dutzend detaillierte Vorzeichnungen und ldsst
sie von seinen Gehilfen umsetzen. Ldngst hat er
kein Privatleben mehr, schldft kaum noch und
achtet nicht auf seine Gesundheit, auch seine
finanziellen Verhdltnisse beachtet er nicht
mehr und ist trotz guter Einkiinfte und minima-
len Lebenshaltungskosten véllig verschuldet.
Persénliche Fdhigkeiten: Obwohl es in den
Bereichen Malerei, Bildhauerei und Architektur
jeweils bessere Spezialisten gibt, kann doch
kein anderer Kiinstler in diesen 3 Bereichen
gleichzeitig groRere Kiinste vorweisen. Somit
sind seine Tempel, Altdre und weltlichen
Prachtbauten uniibertroffen und stellen den
Hohepunkt des derzeitigen kiinstlerischen
Schaffens dar.
Macht und Ressourcen: Mehr als 40 Gehilfen
von zum Teil meisterlichem Rang unterstehen
seinem Befehl, dazu erteilt er auch kompletten
Bautrupps fiir GroBbaustellen Befehle. Um seine
Dienste reiflen sich die Reichen und Madchtigen
und bieten horrende Summen, um sich durch
den Glanz seiner Bauten verewigen zu kénnen.
Doch zugleich ist er so im Rausch seines
Schaffens gefangen, dass er kaum noch mit der
realen Welt fertig wird.
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Drucke und Stiche

Mit der Erfindung der Druckerpresse wurde eine
Maglichkeit geschaffen, nicht nur Texte sondern
auch Bilder preiswert zu vervielfdltigen. GrofRe
Kiinstler lassen ihre Werke oft von Schiilern in
Vorlagen fiir Bildschnitzer und Kupferstecher
verwandeln, wdhrend weniger talentierte Zeich-
ner massenhaft Zweitklassiges fiir Flugbldtter
und Buchillustrationen schaffen. Grofile Werke
werden dank fehlendem Urheberrecht fleiBig mit
speziellen Nachformungsgerdaten ,abgekupfert".
Immerhin hat so auch das Volk die Chance,
zumindest Abbildungen von groBer Kunst zu
erwerben.

Instrumente
Neben altmodischen Instrumenten wie Floten,
Trommeln, Hornern, Lauten oder Harfen wurden
an neuen Instrumenten vor allem die Orgel
beachtet, die von einem Zwergen als Antwort auf
eine elfische Beleidigung entwickelt wurde. Der
hatte ndmlich behauptet, dass kein zwergisches
Instrument mehr als 8 Tone erzeugen kann (die
traditionelle Schachttrote ist ein Blechblas-
instrument mit 3 Tasten), worauf der Zwerg ihn
mit der ersten noch kleinen Orgel eines Besseren
belehrte. Derzeit laufen zdhe Verhandlungen
zwischen Zwergen und Elfen darum, dass die
Elfen den Zwergen nun beibringen sollen, wie man
eine Orgel spielt oder gar ein Lied mit mehr als 8
Tanen komponiert...

Die Mehrzahl der Instrumentalisten sind nach
wie vor Amateure und einfache Spielleute, die von
Ort zu Ort und von Feier zu Feier reisen. An den
Fiirstenhdfen gibt es feste Ensembles aus
professionellen Musikern, aber nur die grdBten
Kunstfreunde und prunksiichtigsten Herrscher
leisten sich richtige groBe Orchester mit mehr
als einem Dutzend Musikern. Die meisten werden
ziemlich schlecht bezahlt und sind daher immer
auf Nebeneinkiinfte als Lehrer und fiir private
Auftritte angewiesen. Wirklich beriihmt und gut
bezahlt sind nur wenige Musiker, zumeist wenn
sie zugleich auch Komponisten sind und zum Ruhm
ihrer Herren Oden, Hymnen und Symphonien
erschaffen.

Gesang
Widhrend Instrumentenspiel auch in fiirstlichen
Gemdchern oder biirgerlichen Stuben zu hohen
Bliten getrieben wird, dominiert bei der
Sangeskunst noch ganz eindeutig die Sonnen-
kirche, deren Chére alleine vielstimmigen Gesang
und wahrhaft ausgearbeitete Stimmen beherr-
schen. Gebildet werden sie vor allem von Knaben,
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hinzu kommen einige erwachsene Meistersidnger,
die zum Teil das grausame Schicksal der Kastra-
tion im zarten Alter erdulden mussten, um ihre
hellen Stimmen auch als Erwachsene zu erhalten.
Solche Kastraten finden auch an den Fiirsten-
hofen groBen Zuspruch, denn neben dem schénen
Gesang eignen sie sich perfekt als Geliebte fiir
Fiirstinnen - besteht bei ihnen doch kaum die
Gefahr einer zweifelhaften Herkunft ihrer
Kinder...

Die Lieder des Volkes sind zwar beliebt und
mitunter auch wohlklingend, aber nicht eben
kiinstlerisch wertvoll oder formell ausgereift.
Fast jeder kann zumindest etwas singen, sowohl
bei der Arbeit und auf den langen FuBwegen als
auch abends in der Wirtschaft oder feiertags im
Tempel werden fast immer Lieder angestimmt
und zumindest der bekannte Refrain von vielen
rauen Kehlen mitgesungen. Reisende Barden und
Gaukler verbreiten die neuesten Lieder, Hausie-
rer und Wanderchirurgen locken damit Kunden an,
und Moritatensdnger verarbeiten jede Nachricht
sofort zu einfachen Liedern, die sie mit naiv aber
reiferisch gemalten Bildtafeln untermalen. Auch
Flugbldtter mit Liedtexten sind sehr beliebf,
wobei die fehlende Notenkenntnis meist mit dem
Zusatz .nach der Melodie von (..) gesungen®
ausgeglichen wird. Gute Sdnger sind auf jeder
Feier und in jedem Gasthaus willkommen, und fiir
einige gute oder gar neue Lieder kann man
zumeist Freibiere von den Gdsten und eine
Mahlzeit vom Wirt erwarten (gelungene Probe auf
Singen und wenigstens 1 Stunde).

Theorie

An den Universitdten wird die Musik seit je her
nur als eine Unterart der Lyrik gelehrt und
erschopft sich meist in der Bearbeitung einiger
alter Texte (iber Harmonielehre. Ein echtes
Notensystem wird derzeit von zwergischen
Orgelbauern entwickelt, die die elfischen
.Liedbilder" beim besten Willen nicht lesen
konnen. Grundlage hierfiir ist das recht primitive
Notensystem der menschlichen Barden, das
gerade fiir einfache Lieder ausrecht, dafiir aber
schnell zu erlernen und ilibersichtlich ist.
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Rapitel 18

Rleiuny & Mode

Fiir die meisten Bewohner des Nordreiches ist
Mode ein vollig fremder Begriff, denn Kleidung
soll etliche Jahre halten und praktisch sein - will
man sich besonders herausputzen, bringt man
halt einige bunte Badnder an.

Trachten und Standeskleidung
Bei normalen Leuten kann man auf den ersten
Blick den Beruf erkennen, denn die spezifische
Arbeitskleidung wird auch im Alltag getragen -
immerhin haben selbst Handwerker oft nur 3
oder 4 Garnituren Kleidung. Generell gibt es bei
Farben und Details Varianten, Schnitt und
Material sind aber festgelegt. Wdhrend die
Biirger aller Stddte des Reiches dhnliche Kleider
tragen (sie werden oft von Kaufleuten besuchft,
die auBergewdhnliches oft als ldcherlich betrach-
ten), hat jede Region ihre eigene Bauerntracht.
Damit kénnen Bauern eines Dorfes ebenso schnell
von Bauern eines anderen Dorfes unterschieden
werden wie von Stadtbewohnern.

Alltags- und Festkleidung

Die meisten Leute besitzen nur 2 oder 3 Arbeits-
und Alltagsgewdnder, sowie ihr Sonn- oder
Mondentagsgewand fiir Tempel und Feste. Ganz
Arme besitzen genau einen (unvollstdndigen und
oft geflickten) Satz Kleider, daher ist auf
Steckbriefen eine Beschreibung des Wamses oft
wirksamer als eine des Gesichtes. Wohlhabende
Leute haben mehr Kleidung, dazu recht pracht-
volle Festgewdnder und spezielle Kleidung fiir
jeden Anlass (Reise, Jagd, Ratssitzung...). Nur die
ganz Reichen lassen sich hdufig neue Kleider
anfertigen, selbst bei Kaufleuten ist es durchaus
tblich, einen 20 Jahre alten Mantel aus teurem
Stoff noch dem Sohn zu vererben.

Mdnnerkleidung
Bei Bauern und Arbeitern fehlt Unterwdsche
meist noch, sie tragen einen Kittel aus ungefdrb-
ter Wolle oder ungebleichtem Leinen, lange Hose
und Holzschuhe oder Sandalen. Gegen Regen und
Kdlte schiitzen Kapuzen, Wollmiitzen oder
einfache Kappen. Biirger tragen in der Regel ein
weiles Leinenhemd, ein kurz- oder langdrmeliges
buntes Wams aus gutem Wolltuch oder Misch-
gewebe, knielange Hose und Leinenstrimpfe, dazu
Lederschuhe, Giirtel und einen Umhang, der mit
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einer groBen Metallfiebel geschlossen wird. Als
Kopfbedeckung dienen einfache Filzhiite oder
Baretts. Reiche Biirger wdhlen teurere Stoffe,
Spitzen fiir Kragen und Manschetten sowie ein
knielanges Gewand iiber dem Wams, das davon
kiindet, dass sie nicht korperlich arbeiten
miissen. Ihre Hiite sind meist aus aufwdndig
gearbeitetem steifem Filz. Bei Adeligen sind
Reitstiefel mit Sporen oder Schnallenschuhe mit
Seidenstriimpfen und langes Haar oder eine lange
Periicke die iiblichen Standeszeichen. Thre Hiite
haben eine breite Krempe und mdglichst feure
und exotische Federn. Auch ein prachtvoll ver-
zierter Waffengurt und ein Degen oder Schwert
mit reich dekoriertem Griff und Scheide gehéren
selbstverstdandlich zur Garderobe, wdhrend
Biirger nur einen eher dekorativen Dolch tragen,
Bauern ein einfaches robustes Messer.

Frauenkleidung
Frauen aller Stdnde sind vom Prinzip her dhnlich
gekleidet, sie tragen liber mehreren Unterrdcken
einen Rock und eine Schiirze, den Oberkérper
bedecken Bluse, ein geschniirtes Mieder und, bei
alten oder ziichtigen Frauen, ein Brusttuch.
Erhebliche Unterschiede gibt es aber bei
Material und Arbeit: Arbeiterinnen und Bauers-
frauen miissen sich mit derber Wolle oder gro-
bem Leinen zufrieden geben, und nur Hausmdd-
chen diirfen eine weile Leinenschiirze tragen.
Biirgerinnen kénnen sich gutes Leinen oder ein
Mischgewebe aus Leinen und Seide génnen, reine
Seide ist freilich wie auch Brokat und dhnlich
kostbare Stoffe den Adeligen Damen vorbehal-
ten - auBer bei Unterkleidung, die man nicht
sieht. In der Regel haben unverheiratete Frauen
loses Haar mit aufwdndigen Zopfen, Flechtarbei-
ten oder Bdndern, wdhrend verheiratete Frauen
ihr Haar hochstecken und unter einer Haube
verbergen.

Adelige Damen und .Freimaiden", die sich fiir ein
Leben ohne Ehemann und Familie entschieden
haben, diirfen unter bestimmten Umstdnden
Mdnnerkleidung tragen. Bei Damen beschrdnkt es
sich meist auf halbwegs praktische Reit- und
Jagdkleider, wdhrend Freimaiden sogar als
Séldnerinnen arbeiten kénnen und entsprechend
robust und martialisch gekleidet sind.
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Hafische Mode

Einen wirklichen Wettlauf um Neues gibt es nur
an den Fiirstenhofen, denn die normalen Leute
kénnen sich hochstens ein neues Gewand im Jahr
leisten und die Stadtrdte erlassen strenge
Kleidervorschriften, um ihre Biirger vor allzu
groBer Verschwendung und Eitelkeiten zu bewah-
ren. Derzeit tragen Frauen weite Rdcke und enge
Mieder mit gutem Einblick in das Dekolleté, an
Stoffen sind helle Seide fiir Jungfrauen und
krdftig gefdrbter Samt fiir Ehefrauen iiblich, die
Haare werden nach allen Regeln der Barbierkunst
gebrannt, gewellt, drapiert und mit Perlmutt-
kdmmen, Goldnetzen und Ziernadeln aufgesteckt.
Bei den Herren iiberbietet man sich mit noch
ldngeren und lockigeren Periicken, aufwdndig
verschlungenen Griffkorben der Degen und bunt
gemustertem Goldbrokat fiir das Wams, wenn
man keine Reitstiefel mit klirrenden Silbersporen
trdgt bevorzugt man hohe Schuhe mit kostbaren
Schnallen. Dazu besitzt der Herr von Welt eine
Auswahl von zierlichen Spazierstécken mit reich
verzierten Griffen und noch mehr kostbare kleine
Tabaksdosen.

Mode fiir Abenteurer
Nein, sie miissen ihren SC jetzt keinen Laufsteg
aufzeichnen, aber dennoch gilt es auch bei der
Auswahl von Kleidung fiir Abenteurer guten
Geschmack zu beweisen (oder schlechten zu
verteidigen). Fiir den jeweiligen Status gibt es
entsprechende Kleidung in der Ausriistungsliste.
Neben der Kleidung am Leib sollte auBerdem
immer ein Satz Ersatzkleidung vorhanden sein,
dazu mehrere Sdtze Unterwdsche und vielleicht
noch ein besseres Gewand fiir besondere Anldsse.

Magier tragen immer eine lange Robe iiber
ihrem Wams, deren Farbe ihre Profession verrdt
(Gelb = Sonnenkirche, weil = Mondkirche, blau =
Zauberer, schwarz = Nekromant, griin = Hexen
und rot = Teufelspriester). Verzierungen aller
Art sind moglich, dblich sind astrologische
Zeichen, Wahlspriiche oder Zitate in arkanen
Sprachen, Bilder magischer Wesen und komplette
Ritualkreise, die fiir eine spontane Geister-
beschworung genutzt werden kénnen.

Séldner und andere Kdmpfer haben geschlitzte
und bunt unterfiitterte Armel, wie sie von alleine
entstehen, wenn von Schwertern zerschlitzte
Gewdnder mit erbeuteten Stoffen geflickt
werden. Dazu sind groBie Hiite Ublich, den Helm
setzt man nur fiir den Kampf auf. Soldaten haben
entsprechende Kleidung in den Wappenfarben
ihres Arbeitgebers.

© 2009 Niels Bengner

73

RKleidung X Mode

Jdger und Waldldufer aller Art tragen bevor-
zugt derbe Lederkleidung und griine Lodenmdntel,
die Tarnung bieten und auch nass noch warm
halten. Dazu wird die Ausriistung in kleinen
Taschen verteilt, wdhrend man die sperrigen
Waffen auf den Riicken bindet.

Seeleute schneidern ihre Kleidung aus altem
Segeltuch, das durch das lange Walken im Wind
schon weich ist. Je nach Konnen verziert man es
in den Freiwachen oder bei Flauten mit bunten
Stickereien, die of t an die exotische Formenspra-
che der kannibischen Hautbilder angelehnt sind.
In kalten Gewdssern kommen wollenes Unterzeug
sowie gedlte Leder- oder geteerte Leinenkleidung
fiir schwere See hinzu.

Diebe tragen generell jede Kleidung, die eindeu-
tig nicht nach Dieb aussieht und nicht bei der
Flucht behindert. Sehr beliebt sind versteckte
Taschen, eingendhte Dietriche und Miinzen sowie
zweifarbige Wendekleidung, ein Halstuch ldsst
sich schnell zur Maske umfunktionieren.

Modische Aussage von Kleidung
Durch gezielte Auswahl der Kleidung und des
Zubehors kann ein Abenteurer eine bestimmte
Modische Aussage treffen, die ihn bei einzelnen
sozialen Proben unterstiitzt, bei anderen aber
behindert. Diese Aussagen sind immer Gegensatz-
paare, wenn man die eine Aussage fordert, wird
gleichzeitig die andere um den selben Faktor
behindert. Kleidung und Zubehér konnen zwar
unterschiedliche Aussagen treffen, gegensdtz-
liche heben sich aber natiirlich auf. Die Hohe des
Modifikators hdngt von einer Probe auf Etikette
ab, fiir jede gelungene Probe gibt es +/- 1,
zusammen also maximal +/- 2, besonderer Erfolg
X 2, ein Patzer bewirkt unbemerkt das genaue
Gegenteil x 2.

Martialische Kleidung und bésartige Waffen
wirken einschiichternd, biedere Biirgerkleidung
und religise Symbole hingegen Vertrauen
erweckend. Grelle modische Kleidung und exoti-
sches Zubehdr sind auffdllig, Alltagskleidung
samt einfachem Gepdck unauffdllig. Enge und
figurbetonende Kleidung sowie entsprechende
Kosmetik haben eine erotische Aussage, mit
Amtskleidung und Auszeichnungen hingegen wirkt
man kompetent. Die genaue Ausarbeitung ist
Sache der Spieler, die Bewertung hingegen des
Spieleiters. Gute Ideen der Spieler sollten immer
honoriert werden, auch in modischen Fragen.
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Rapitel 19

Theater & Gaukler

In einer Welt ohne Massenmedien ist Unterhal-
tung immer gefragt, und professionelle Unterhal-
ter sind in allen Siedlungen gern gesehene Gdste -
wenn sie hicht zu lange bleiben.

Gaukler

Die unterste Schicht der Unterhalter sind die
einfachen Gaukler, die einzeln oder in kleinen
Gruppen von Ort zu Ort wandern und ihre
Kunststiicke vorfiihren. Sie sind an ihren aus
bunten Fetzen gendhten Kleidern leicht zu
erkennen, wenig dezent und zumeist vielseitig
begabt - von Jonglieren und Akrobatik iber
Tierdressur und Taschenspielerei bis hin zu
Anekdoten und Slapstick miissen sie von allem ein
bisschen beherrschen, wenn sie nicht zu einer
Gruppe gehoren. Diese ziehen gerne mit ihrer
ganzen Familie im Wagen durch das Land und
bilden den Ubergang zu den Zirkussen. Elfische
Gaukler sind besonders beliebt, zumeist sind sie
aber keine reinen Gaukler, sondern ziehen nur
einige Wochen im Jahr iiber das Land.

Zirkusse

Widhrend einzelne Gaukler nur eine nette
Abwechslung bieten, sind die grofen Zirkusse ein
echtes Spektakel. Wo exotische Tiere, waghal-
sige Trapeznummern und bunte Clownerien gebo-
ten werden, sind leere Zelte ein Fremdwort. Viele
der kleineren Truppen haben sich spezialisiert,
vor allem in Akrobaten und reisende Menagerien.
Die beriihmtesten reisenden Truppen sind
JProfessor Goppelmanns wahrhafte Wunder der
Welt" (eine groBe Kuriositdtenshow mit wilden
Tieren, echten Ungeheuern, allerlei exotischem
Kram und einer kompletten Vélkerschau mit
Tiermenschen, garantiert echten Siidelfen, einem
geflohenen Drachenpriester aus Siidland und
einer Zyklopenfamilie), ,Klan &Glimmerfelds
Vergniigungsmaschinerie" (der einzige bekannte
Zwergenklan, der als reisender Zirkus arbeitet.
Hat eine Art Achterbahn und viele technische
Spielzeuge aller Art) sowie der mysteriose
JZirkus der Monde” (ein offenbar sehr gut
finanzierter und opulent ausgestatteter Akroba-
tenzirkus mit mindestens 8 Magiern, bei dem
mehrere Adelige Mitglied sind und der angeblich
in einige Spionagefdlle verwickelt war).
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Theater
Reisende Schauspieltruppen bauen bei maglicher
Kundschaft (berall ihre Biihne auf und fiihren
klassische Stiicke und erbauliche Kirchenspiele,
vor allem aber derbe Komddien mit vielen
sexuellen oder tagespolitischen Anspielungen auf.
Die Qualitat dieser Truppen schwankt von
primitiven Hanswursttruppen bis hin zu echten
Kiinstlern, die zu ihren klassischen Stiicken aber
immer auch wenigstens lustige Vor- und Nach-
spiele geben miissen und auch die eigentlichen
Dramen und Tragddien zumeist massiv kiirzen,
etliche Rollen streichen, den Text an die ortliche
Mundart anpassen und ihn wahlweise mit Tanz und
Musik, Akrobatik und wilden Fechtereien oder
grausigen Totungsszenen und lippig verspritztem
Rinderblut .aufbessern®.

In vielen Residenzstdadten mit kunstsinnigen
Fiirsten gibt es aufwidndig gebaute Hoftheater
mit komplizierter Biihnentechnik, die ein festes
Ensemble haben und von reisenden Gruppen
besucht werden, die hier ihre Kunst zeigen
kénnen. Ein Besuch einer Vorstellung gilt als
besondere Auszeichnung, da die selten mehr als
300 Pldtze fest mit Hoflingen besetzt sind. Hier
kann man seinen Kunstsinn beweisen, seine
feinsten Kleider ausfilhren und in Ruhe
schwdtzen, wdhrend auf der Biihne maglichst
prachtige Kostiime, technische oder magische
Tricks und exotische Tiere in die Stiicke
eingebaut werden. Wichtig ist dabei, dass in den
Stiicken bloB keine kritischen Andeutungen fallen
und stets die Standesgrenzen gewahrt bleiben -
die wichtigsten Rollen sind stets Kéniginnen und
Prinzen, nicht Dienerinnen und Gauner-.

In einigen grofen Stddten gibt es sogar
offentliche Schauspielhduser, die ebenso von
reichen Biirgern wie von reisenden Adeligen
besucht werden und zumeist deutlich groBer sind
- Lagunata ist mit 16 Biihnen und 6 800 Sitzen
am besten ausgestattet. Neben der geplanten
Unterhaltung auf der Biihne bieten Theater aber
auch abseits der Vorstellungen reichlich Stoff
fiir gepflegte Unterhaltung. Die gut aussehenden,
charmanten und schlecht bezahlten Schauspieler
finden leicht Zugang zur feinen Gesellschaft und
sind oft Brennpunkt von wahren oder erfundenen
Liebschaften und Intrigen.
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Oper

Diese neue Verbindung von Theater und Musik
wird gerade in Bourbon entwickelt, ein Opernhaus
mit 2600 Pldtzen ist im Bau. Bisher wurden Opern
ndmlich nur zu besonderen Anldssen auf
Hoffesten aufgefiihrt, stets mit einem gewal-
tigen Aufwand an Kostiimen und Kulissen, Sdngern
und Musikern, Statisten und Tieren. Oft werden
ganze Kompanien in historisierende Uniformen
gesteckt oder die Knabenchdre mehrerer Hoch-
tempel zusammengefasst, selbst vor dem Import
von Elefanten und Raubtieren aus dem Siidreich
schreckte der glanzliebende Kénig nicht zuriick,
und bei einer Inszenierung brannte eine ganze
Flotte aus Pappmacheegaleeren auf einem
kiinstlichen See, als sich Tideon und Zeryn die
entscheidende Schlacht lieferten. Noch ist nicht
klar, wie die Kunstwelt diese Entwicklung
aufnehmen wird, aber da der Konig sich amiisiert
zeigt, ereifert sich der Hofstaat schon einmal um
die besten Sdnger. Die bisherigen Vorfiihrungen
waren dermaBen opulent ausgestattet, dass die
Musik dariiber kaum bemerkt wurde - was nicht
schlecht ist, denn bislang wurden einfach vorhan-
dene Stiicke dafiir wirr zusammengeklaubt.

Tipps fiir Abenteurer

Neben einem gelegentlichen Theaterbesuch zur
Entspannung (Stehplatz Parkett ab 4 Taler,
Sitzplatz Loge ab 1 Gulden, bringt O bis 3 MOT
je nach Giite und Neuheit des Stiickes) oder
einer Gauklertruppe zur Auflockerung von Festen
bietet das Theater den SC noch weitere Mdaglich-
keiten: Bekannte (oder zumindest hiibsche)
Schauspieler finden leicht Zugang zur besseren
Gesellschaft, die vornehmen Besucher sind hier
auch weniger vornehmen SC zugdnglich und viele
Intrigen werden gerade in und um das Theater
gesponnen. Auch bieten sich die tagespolitischen
Elemente des Theaters ideal an, damit der
Spielleiter den Spielern unauffdllig die natigen
Informationen zuspielen kann.

Theatrum Nr. 41,1033 4. Z4

In der Vergangenheit hat Monsieur Goussine die
Geduld der geneigten Theaterfreunde schon
mehrfach mit gewagten Inszenierungen und
fragwiirdigen Stoffen auf die Probe gestellt.
Doch was er letzte Woche nicht nur auf die
Buiihne, sondern gar vor die Augen seiner
koniglichen Hoheit (die Gotter mogen seine
Herrschaft beschirmen) gebracht hat, benétigt
ganz neue Dimensionen der Hédhme, um ausrei-
chend gewlirdigt zu werden.
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Fangen wir mit den Protagonisten des Stiickes
an. Hat ein normales Drama zwei oder vielleicht
drei, selten aber mehr wichtige Charaktere, die
einander durch Gefiihl und Geschick verbunden
oder aber entgegengestellt sind, bietet sich hier
eine wirre Horde von finf gédnzlich unpassenden
Gestalten, mit einem Auftrag plump zusammen-
geschustert und gegen eine liber weite Strecken
unverstandliche, kaum sinnvoll motivierte und nur
durch ihre Horden von monstrosen Schergen
auftretende Schurkengestalt gehetzt, die diese
letztlich mehr wie eine (bellaunige Naturgewalt
Uberwindet anstatt mit ihr irgendeine Form der
sinnvollen Auseinandersetzung zu finden.

Was die Handlung angeht: Es gibt keine. Reihen
von Gefahren werden (iberwunden wie in einem
Mdrchen, doch wo bleibt die persénliche
Entwicklung, das emotional ergreifende, der
tiefere intellektuelle Sinn? Kann man ein
Tehaterstiick auf eine Reihe von (zugegebe-
nermalSen spektakulaeren) Schaukdmpfen, Hetz-
Jagden, Klettereien (iber bodenlose Schluchten
und finalem zusammenraffen von Schdtzen
reduzieren? Einem kunstverstindigem Theater-
freund ist die Antwort klar und sichtbar wie der
mangelnde Geist des Dramaturgen: Nein!

Doch um nicht in den Verdacht einer
einseitigen Aburteilung zu geraten, seinen am
Schluss noch die positiven Dinge zu erwdhnen:
Die Schauspieler sind ansehnlich und modisch
gekleidet, die Bijhnentechnik ein Meisterwerk
zwergischer  Ingenieurskunst (gekonnt wie
immer: Klan Lichtzauber) und man hat wahrlich
nicht an Elefanten gespart.

Fazit: Wenn sie eine Zirkusvorstellung mit
fadem Handlungsstrang wollen, sind sie hier
richtig. Ansonsten lesen sie lieber ein gutes
Buch.

Ergebenst, ihr stets wachsames Auge auf die
Biihnen des Reiches:
Baronett Valian de Wolkenstein
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Gliickspiele
Obwohl die Sonnenkirche Gliickspiel als unmo-
ralisch ablehnt (wie das Vorbild Labrobot sollte
man sein Geld durch harte Arbeit verdienenl),
erfreut es sich im ganzen Nordreich grofer
Beliebtheit. Im Nordreich sind folgende Gliick-
spiele verbreitet:

Kazdgge ist das populdrste Kartenspiel, das bei
Biirgern und Handwerkern ebenso beliebt ist wie
bei Soldaten und Studenten. Gespielt wird mit 3
bis 6 Personen und 52 Karten (die ..Farben" sind
wie iblich Troll, EIf, Mensch und Zwerg, es gibt
Zahlen von 2 bis 10, Narren, Buben, Damen und
Konige) um einen vorher festgelegten Einsatz (1
Heller bis 1 Taler sind die iiblichen Dimensionen),
der in den Pott kommt. Jeder Spieler wiirfelt
eine Probe, bei einem Fehlschlag scheidet man
aus und verliert seinen Einsatz, bei Erfolg darf
man weiterspielen nachdem man erneut gesetzt
hat. Das Spiel endet, wenn nur einem die Probe
gelingt und alle anderen ausscheiden. Misslingen
alle Proben, bleibt der Pott erhalten und es muss
erneut gesetzt werden. Einzelne Partien kdnnen
recht lange dauern und auch bei kleinen Einsdtzen
einen netten Pott ansammeln.

Astronum gilt als besonders elegantes Spiel fiir
Akademiker, Kaufleute und Adelige, es darf meist
nur in Casinos gespielt werden - Mindesteinsatz 1
Gulden. Es gibt einen Bankhalter (der viel Kapital
bengtigt, mindestens 300 Gulden) und 1 bis 4
Spieler, gespielt wird mit 144 Karten (die 12
Sternzeichen als Farben und je 12 Symbole pro
Farbe). Jeder Spieler wiirfelt eine Konfliktprobe
gegen den Bankhalter (der hat allerdings durch
einen statistischen Vorteil +3, was wenigen
Spielern Klar ist), bei Erfolg verdoppelt er seinen
Einsatz, bei einem Misserfolg verliert er an die
Bank. Man kann den Gewinn aber erst danhn
kassieren, wenn dem Bankhalter seine Probe
misslingt. Die meisten Spieler lassen ihren Gewinn
lange stehen und sehen ihn sich vervielfachen,
bevor sie wieder alles an die Bank verlieren - und
natiirlich erneut beginnen, um ihren madchtigen
Gewinn endlich zu kassieren. Manchmal aber wird
spektakuldr die Bank gesprengt (20 auf W20
beim Bankhalter, der meist FW 15 hat...), und ein
reicher Sieger verldsst das Casino.
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Batzen ist ein sehr verbreitetes Wiirfelspiel,
vor allem fiir die Arbeiter und Bauern, die sich
keine Spielkarten leisten kénnen (oder fir
Kartenspiele zu doof sind...). Jeder setzt 1 Heller
und wiirfelt 3W6, dann kann er einmalig beliebig
viele Wiirfel erneut werfen. Gewonnen hat der
mit der hochsten Augenzahl - allerdings zdhlen 3
Einser als hochstes Ergebnis und . Treppen®, also
abfolgende Zahlenreihen, werden verdoppelt.

Maulhaue ist das diimmste und brutalste
.Gliicksspiel", das in iiblen Kaschemmen zu finden
ist. Auf der Theke werden 10 oder mehr
Getrdnke (meist Branntwein) aufgestellt und
beide Kontrahenten fangen an einer Seite an.
Wer sein Getrdnk am schnellsten getrunken hat
ohne die Hdnde zu benutzen, (Konfliktprobe auf
GES) darf dem anderen auf ein Korperteil dessen
Wahl hauen (waffenloser Treffer, Schaden -2
bei gut gewdhltem Korperteil), dann beginnt die
ndchste Runde - und bloB nicht die Wirkung von
Alkohol und Priigel vergessenl Wer als erster
bewusstlos wird, muss die Zeche zahlen. Werden
beide bewusstlos, wachen sie meist am ndchsten
Nachmittag ohne Geld und Kleider auf...

Brettspiele
Das dlteste und bekannteste Brettspiel ist
Armada. Es wird mit je 12 Schiffen und 12
Waren gespielt, die man gegen eine entspre-
chende gegherische Flotte iiber das Feld bringen
muss. Dabei kann jedes Schiff 3 Waren halten
und auch feindliche Waren erobern, aber auch
ohne Waren als Kaper/Konvoier fahren. Eine
Partie ist in 3 Phasen geteilt.

Bei der Abfahrt teilt der Spieler die Waren auf
(Probe auf Brettspiele, bei Erfolg Bonus +2 auf
Offensiv oder Defensiv). In der Durchfahrt kann
man defensiv oder offensiv spielen (diesmal 3
Proben, offensive Konfliktprobe erbeutet je 1
Waren vom Feind +/- Bonus aus Eréffnung.
Defensive Probe bringt je 3 Waren an Land) und
bei der Landung kdmpft man dann um die letzten
Waren auf dem Brett (Konfliktprobe um jede
verbliebene Ware, +3 fiir den aktuellen Besitzer,
der Sieger erhdlt die Ware). Sieger ist der, der
zuerst 12 Waren an Land hat.

Partien dauern oft viele Stunden, mitunter gar
Tage. Das Spiel ist in der feinen Gesellschaft
geschdtzt und es darf auch dort um Geld gespielt
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werden, wo Gliickspiel eigentlich verboten ist (die
Einsdtze sind aber meist madBig, 1 Taler bis 10
Gulden). Vor allem aber zeigt es die geistigen
Fédhigkeiten des Gegeniiber und offenbart
angeblich einiges iiber seinen Charakter (+3 auf
Verhdren um INT und Persanlichkeit einzuschdt-
zen). Uber eine Partie kommt man auch an
hochstehende Persénlichkeiten heran und kann
sich fiir diffizile Aufgaben geeignet zeigen.

Gesellschaftsspiele

Neumodisch und elegant sind derzeit Wahrsage-
spiele mit 12seitigem Sternzeichenwiirfel, Astro-
nomischem Kalender und Karten mit mystischer
Beschriftung (eine korrekt gespielte Partie wirkt
wie eine Probe auf Astrologie 7 fiir alle
Beteiligten). Beim Adel und der Oberschicht
dominieren sprachliche Spiele, bei denen es vor
allem um geistreichen Witz und Raffinesse geht.
Beispielsweise muss jeder Spieler eine Karte mit
einem Begriff ziehen und diesen dann maximieren,
also erkldren, was fiir ihn das Maximum der Liebe,
des Stolzes, der Scham oder der Verwirrung
wdhre.

Kneipenspiele
Sowohl in Kneipen wie auch bei Jahrmdrkten gibt
es eine Vielzahl von Spielen, bei denen man sich
kérperlich messen kann.

Armdriicken ist stets ein beliebtes Mittel, um
die Kraft von Charakteren zu messen. Regel-
technisch werden abwechselnd Konfliktproben
auf STR gewiirfelt, wer als erster 3 Proben mehr
als der Gegner gewonnen hat, hat gewonnen. In
lblen Kaschemmen landet dann die Hand des
Verlierers schmerzhaft auf einer Kerze oder gar
einer von unten durch den Tisch gerammten
Dolchklinge.

Wurfspiele werden bevorzugt in Kneipen
gespielt. Dabei wird eine Scheibe mit Pfeilen,
Messern oder Beilen beworfen. Ein einfacher
Treffer bringt 1 Punkt, ein Treffer 5 unter dem
FW bringt 3 und ein Treffer 10 unter dem FW
(oder ein Gliickstreffer) bringt 10 Punkte. Meist
werden pro Partie 3 Wiirfe gemacht, mitunter
aber auch bis zu 10 Partien in Folge gespielt. Der
libliche Einsatz ist eine Runde fiir den Sieger. In
liblen Kaschemmen fesselt man einen unfrei-
willigen Gast an einen Pfeiler und nutzt ihn als
Zielscheibe. Je ndher man ran kommt, desto mehr
Punkte. Jeder Fehler aber zdhlt als Treffer...
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Sportarten

Die Bedeutung von karperlicher Ertiichtigung fiir
die Gesundheit wird von den sehr geistig
geprdgten Arzten gering eingeschdtzt, daher gilt
Sport in erster Linie als Vergniigen, in zweiter als
eine geeignete Vorbereitung fiir den Krieg.
Ubliche Disziplinen sind Wettlauf, Weitsprung,
Schwimmen (oft in Flissen oder Meeren mit
gefdhrlicher Stromung, um seinen Mut zu
beweisen), Ringen, Reiten (oft mit ritterlichen
Tricks oder Hindernissen), Schiefen (Armbrust
oder Arkebuse, selten Bogen), Fechten und
Steinwerfen (die ebenso kultische wie Religiose
Sportart der Trolle, auf der auch ihre Philosophie
und viele Geschichten aufbauen).

Sonnenball
Das populdrste Mannschaftsspiel des Nord-
reiches, das bereits im 3. ZA gespielt wurde, ist
Sonnenball. Es wird mit zwei Mannschaften a’5
Spieler (+ Reserve) mit Holzschldgern und einem
kleinen Metallball in einem runden Feld von 30
Schritt Durchmesser gespielt, in dessen Zentrum
im 3 Schritt durchmessenden ,Bannkreis" ein
hohler Pfahl mit fuBbreiter Offnung steht. Die
angreifende Mannschaft muss versuchen, denn
Ball ohne Bodenkontakt zur Mitte zu spielen, wo
ihn dann ein Spieler in den Pfahl versenken muss.
Die Verteidiger diirfen die Angreifer schieben,
bevor sie den Ball haben, aber nicht stoBen oder
gar mit dem Schldger verdreschen. Ersteres wir
manchmal geahndet, letzteres fast immer. Sobald
ein Spieler den Ball hat, darf er sich nicht mehr
von der Stelle bewegen, aber auch nicht mehr
beriihnrt werden. Nach einem Treffer oder
Ballverlust wechseln die Seiten und der Ball wird
erneut eingespielt, nach einem Abfangen wechselt
die Seite sofort. Es wird so lange gespielt, bis
eine Seite 3 (bis 10) Punkte hat.

Nur der Schiedsrichter darf beritten sein und
muss eine Waffe und einen Stock tragen.
Schutzkleidung ist erlaubt (meist gepolsterte
Kappen, Fdustlinge und Schulterteile) aber nicht
vorgeschrieben. Die Schldager sind 3 Ellen lang
und haben am Ende eine flache Mulde fiir den
Ball. Bei Kindern sind die Bille aus Leder, bei
Ubungsspielen aus Holz, bei echten Turnieren mit
Bronze (berzogen und bei groen Turnieren
zusdtzlich vergoldet - oder aus massivem Gold,
wenn sie als Prdmie an den Sieger gehen!

Gespielt wird meistens von Amateuren auf einer
Wiese oder einem abgeernteten Acker, auf dem
man schnell einen hohlen Baumstamm aufstellt.
Viele Gilden und andere Institutionen haben
eigene Mannschaften von geiibten Spielern, fiir

http://www. orbisincognita.de



Orbis Incognita

ihre schon recht spektakuldren Spiele gibt es vor
den Toren vieler Stadte eigene Wiesen oder
Platze mit dauerhaften Pfdhlen und genau ausge-
messenen Markierungen. Profis ziehen meist wie
Gaukler in Trupps von 6 bis 10 Spielern durch das
Land und fordern Dérfer, Stadtviertel oder eben
Mannschaften heraus, wobei sie einen Preis von 1
bis 10 Gulden pro Person aussetzen und als
Einsatz ein Viertel bis die Hdlfte davon kassie-
ren, dazu erhalten sie traditionell kostenlos
Unterkunft und Verpflegung und sammeln von den
Zuschauern Spenden fiir die Verletzten®". Es gilt
als Schande, eine Herausforderung abzulehnen!

Eine regelrechte ,Reichsliga" existiert unter
der Regie von sportlich interessierten Herr-
schern und Stddten, die eigene Mannschaften
speziell zu groferen Spielen durch das halbe
Nordreich reisen lassen. Die gewdhnlichen Ein-
kiinfte aus Wetten und Spenden reichen natiirlich
nicht fir so aufwdndige Mannschaften, daher
haben sie alle einen reichen Patron, dessen Ruhm
sie mehren sollen. In diesen stddtischen,
fiirstlichen oder gar koniglichen Mannschaften
spielen auch viele Adelige, junge Offiziere und
sogar Fiirstensdhne mit, die Zeit und Geld fiir
dieses ruhmvolle und im Vergleich zu Turnier und
Krieg ungefdhrliche Hobby haben. Das Volk liebt
sie genauso wie ihre Helden aus dem Volk, die sich
Ruhm und einen bescheidenen Reichtum erspielen
konnten.

Regeln: Die Fertigkeit .,Sonnenball" wird
benotigt, um Wiirfe und Manéver auszufiihren.
Zur Not konnen auch GES -2 oder dhnliche
Fertigkeiten -5 genutzt werden. Die Schldger
richten als Waffe W6+1 B Schaden an,
gepolsterte Kleidung bietet PW 2 gegen Fouls
mit dem Schldger und Schldge des Schiri,
bringt aber -2 auf Proben. Der Schiedsrichter
ist meist beritten (WN +2 durch bessere
Ubersicht), immer aber hat er einen Stock
(IWé6 AP pro Bestrafung). Seine Waffe
(Schwert oder Streitkolben, selten eine
Schusswaffe) darf er nur bei einem sehr
ernsten Foul oder einer Massenschldagerei
einsetzen.

Das ganze Spiel wird in Runden gespielt, wobei
Jjeder Spieler eine Aktion im Ring und, so er
angespielt wird, eine am Ball durchfiihren kann.
Erst handeln die freien Angreifer, dann die
Verteidiger, dann wirft der Werfer und der
von ihm angespielte Spieler muss fangen. Falls
Spieler verletzt werden, kann man sie sofort
austauschen.

© 2009 Niels Bengner

80

Spiel & Sport

Der Werfer beginnt auBerhalb des Kreises
und spielt zu einem seiner Spieler im Kreis, die
sich vorher freilaufen (Konfliktprobe, bei
Erfolg haben sie einen ihrer Gegner abge-
hidngt), rempeln (Verlierer der Konfliktprobe
geht zu Boden) oder zuschlagen (Angriff mit
dem Schliger, der Gegner hat fiir seine Aktion
doppelt so viel Malus, wie er AP verloren hat).
Die Verteidiger konnen, wenn sie nicht schon
von dem von ihnen bewachten Angreifer
abgehdngt oder umgerannt wurden, ihrerseits
rempeln oder zuschlagen. Zu beachten ist, dass
die Verteidiger immer einen freien Spieler
mehr im Feld haben als die Angreifer, einer
der Angreifer ist daher doppelt bewacht. Hat
Jjeder Spieler im Ring seine Aktion durchge-
flhrt, muss der Werfer werfen.

Wird der Ball korrekt geworfen (Probe auf
Sonnenball) kann er ohne Probe gefangen
werden, ein Fehlwurf hingegen erfordert eine
Probe des angespielten Fangers. Wird der Ball
korrekt gefangen, kann der neue Werfer jetzt
erneut einen Feldspieler anspielen, um den Ball
néher an den Pfahl zu bekommen, oder direkt
einen Pfahlwurf versuchen. Nach einem Wurf
ins Feld hat man -5 auf den Pfahlwurf, nach
zweien +0 und nach dem dritten +5, steht also
direkt neben dem Pfahl.

Steht in der Nédhe des angespielten Angrei-
fers ein Verteidiger, kann dieser versuchen,
den Ball mit dem Schlager abzufangen
(Konfliktprobe, der Sieger hat den Ball),
wodurch der Angriff im Feld wechselt. Die
Angreifer versuchen in der Regel, moglichst
dicht an den Pfahl zu kommen, da das Loch
ziemlich klein ist und ein Pfahlwurf nur aus dem
Feld erfolgen darf. Misslingt ein Pfahlwurf
oder der Fangversuch, spielen jetzt die Gegner
von auflen ein, bei erfolgreichem Abfangen
haben sie den Ball im Feld.

Bei einem erfolgreichen Pfahlwurf rutscht
der Ball die 3 m hohe Rohre hinab und erzeugt
dabei ein heulendes Gerdusch, das meist in den
Jubel der Zuschauer (ibergeht. Das Spiel endet
nach 3 bis 10 Punkten einer Mannschaft oder
einer Massenschlagerei (angezettelt grund-
satzlich von der anderen Mannschaft, die
einfach nicht verlieren kann/ihren Sieg zu sehr
raushdngen ldsst) gefolgt von dem traditio-
nellen Besdufnis. Verletzungen sind bei Sonnen-
ballspielen héufig, aber nur selten von Dauer.
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Turniere
Im Gomdland noch sehr verbreitet, im restlichen
Reich eher ein altertiimliches und verkitschtes
Vergniigen, eignen sich Turniere immer gut als
farbenfroher Hintergrund fiir ein Abenteuer.
Traditionell dauert ein Turnier immer 3 Tage und
besteht aus folgenden Wettbewerben:

Am ersten Tag sind nach dem feierlichen
Empfang der Gidste die Volkskdmpfe dran, in der
Regel Wettlauf, WettschieBen, Ringen, Stock-
fechten auf dem Balken, Schweinefangen und
Wettsaufen. Als Preise sind in der Regel ca. 10
Gulden an Naturalien und Preziosen ausgesetzt,
dazu weitere 10 Gulden in Bar.

Regeln: Beim Wettlauf geht es iiber 4 x 100
m, alle Teilnehmer legen 5mal eine Probe auf
GES ab und addieren lberschissige Punkte zu
ihrer Laufweite x 3, um ihre Tatsédchliche
Strecke zu ermitteln. Nach 4 Proben gewinnt
der.jenige, der die weiteste Strecke geschafft
hat und somit am weitesten vorne liegt.

Beim WettschieBen wird je 3mal auf 50 (+0),
100 (-5) und 150 m (-10) geschossen, jeder
Treffer bringt einen Punkt. Gibt es am Ende
keinen Sieger, folgt ein Stechen der Besten.
Gibt auch dieses keinen Sieger, folgt das
Talerschiefen: Ein Taler wird geworfen und
muss auf 10m getroffen werden (-10), sobald
einer der Schiitzen es nicht schafft, ist er
raus, bis nur noch einer (brig ist.

Ringen erfolgt nach den iblichen Regeln, man
benotigt 3 Punkte um einen Kampf zu gewinnen.

Beim Stockfechten wird ein Baumstamm lber
eine Schlammgrube gelegt und die Teilnehmer
diirfen mit Holzwaffen gegeneinander antreten
(Angriff -3, bei jedem Treffer eine Probe auf
GES - Schaden um nicht abzurutschen). Sieger
ist, wer als letzter in den Schlamm fallt.

Schweinefangen ist in erster Linie eine
Demdiitigung fiir Arme, denn sie diirfen mit
verbundenen Augen in einem Koben ein
eingefettetes Schwein fangen (erst WN -3,
dann GES -5 bei Ferkeln, -7 bei kleinen und -10
bei groBen Schweinen), wobei sie sich in erster
Linie gegenseitig verpriigeln und in den Mist
treten. Das Schwein ist zugleich die Prdmie.

Beim Wettsaufen schlieflich geht es um
Tempo oder bis ins Delirium.

Am zweiten Tag folgen die Ritterkdmpfe, wobei
zundchst zu FuB in voller Riistung gekdmpft wird
(Stumpfe Schwerter machen Schaden -3, Sieg
bei 5 Treffern) bis im KO-System alle Gegner
besiegt sind (5 oder mehr Runden), dann folgt das
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Tjosten, bei dem sich die Ritter mit der Lanze
aus den Sdtteln stechen. Bei jedem Treffer
(Schaden -3) muss man eine Probe auf Reiten
minus Schaden ablegen, um auf dem Pferd zu
bleiben. Gekdmpft wird bis zum Sturz oder zur
Aufgabe, wiederum im KO-System. Als Sieger-
prdmie winken seltener eine Prinzessin, aber Geld,
Pokale, Schmuck, Pferde, Waffen oder Artefakte
Jje nach Turnierklasse (klein = 100 bis 200 Gulden,
mittel = 300 bis 1000 Gulden und groB = 2000 bis
10 000 Gulden).

Am dritten und letzten Tag schlieflich folgt der
Buhurt, ein Massenkampf, bei dem alle noch
einsatzfahigen Ritter in 2 Parteien geteilt werden
und zu Pferd mit stumpfen Schlagwaffen so lange
kdmpfen, bis sie die Flagge des Gegners erobert
haben (wie Massenkampf, nur sind Verluste nur zu
30% Verletzte und zu 5% Tote oder Schwerver-
letzte).

Im Gomdland gibt es gut 50 kleine Turniere (ca.
50 Ritter und 5 000 Zuschauer) und 5 mittlere
Turniere (ca. 250 Ritter und 15 000 Zuschauer)
pro Jahr. GroBe Turniere mit iiber 500 Rittern
und 30 000 Zuschauern sind auBergewshnlich und
finden nur alle Paar Jahre zu einem besonderen
Anlass statt (Konigskrénung, groBier Sieg, Geburt
eines Thronfolgers). Im restlichen Nordreich
zusammen gibt es noch einmal so viele Turniere
wie im Gomdland.

Tierhetzen

In Albion werden zu Festtagen und in GroB-
stdadten jeden Mondentag Tierkdmpfe veranstal-
tet, bei denen in der Regel Hunde gegen Hunde,
Ratten, Stiere, exotische Tiere oder gar Unge-
heuer gehetzt werden. Hierfiir haben die Tiefldn-
der zwei eigene Hunderassen geziichtet (den sehr
agilen kleinen Rattenbeifier und den massigen
BullbeiBer mit seinen Knochen knackenden
Kiefern). Ansonsten lassen die Adeligen gerne
ihre besten Pferde gegeneinander antreten, die
allerdings von professionellen Jockeys (oft
Kinder, da es keine Gewichtsregeln gibt) geritten
werden.

Charaktere in Albion werden friiher oder spdter
zu einer Wette herausgefordert oder kdnnen
sich selbst auf das Spiel einlassen. Wer eine
Wette ablehnt, erhdlt fiir einen Tag durch diese
Schandtat Prestige -1, bei besonders guten
Quoten sogar -2 oder -3. Aber es wird von
niemandem erwartet, zu schlechten Quoten oder
liber seine finanziellen Méglichkeiten hinaus zu
wetten - eine Probe auf Verhandeln gehort
eigentlich zu jeder Wette.
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Das einfache Volk wettet besonders gerne auf
Hundekdmpfe, die in den Gruben vieler Kneipen
und an Feiertagen auch auf Dorfpldtzen und
Mdrkten abgehalten werden.

Am hdufigsten tritt ein kleiner "Rattenbeier"
gegen eine bestimmte Zahl von Ratten an, die er
in einer Minute téten muss - 6 ist dabei die
tibliche Zahl, bis zu 12 wurden schon gesetzt (die
Hunde haben 2 oder gar 3 Bisse pro Runde). Je
mehr Ratten der Hundehalter akzeptiert, desto
hoher ist die Quote und desto hoher der Gewinn,
den ihm der Wettleiter auf den Einsatz (meist 1
Gulden oder mehr) zahlen muss. Neue oder
unbekannte Hunde erhalten bei 6 Ratten eine
Quote von 1 : 2, bei 9 Ratten 1 : 5 und bei 12
Ratten 1: 20.

Bei "Sauhatzen" freten immer 2 Hunde
(BullbeiBer) gegen ein Schwein an - je nach Kraft
der Hunde und gewiinschter Quote gegen einen
groBen Frischling, eine Sau, einen Eber, einen
groBen alten Wildeber oder gar gegen einen
jungen Stier. Gewonnen haben sie, wenn sie die
Beute packen und zu Boden ziehen kdnnen, ohne
dass sie je beide Hunde gleichzeitig abschiitteln
kann (Nach dem Biss Konfliktprobe auf STR pro
Runde, wenn beide Hunde hdngen gegen deren
kombinierte STR). Die iiblichen Quoten sind 4 : 5
beim Ferkel, 2 : 3 bei der Sau, 1 : 2 beim Eber,
1: 5 beim groBen Wildeber und 1: 20 beim Stier.
Die Beute wird nach dem Kampf gebraten und
gegessen, wenn sie verloren hat - einige narbige
alte Eber haben aber schon dutzende Kampfe
hinter sich und sind zu beliebt (und zdh), um nach
einer Niederlage beim Schlachter zu enden.

Die Blutigste Variante sind die "Ausbeiflungen",
bei denen 2 oder mehr Hunde in die Grube
geschickt werden und nur einer sie verlassen
darf. Sie werden einfach als offener Kampf
ausgewiirfelt, die Quoten hdngen von Rasse,
6rofe und Erfahrung der Hunde ab. Mitunter
werden auch 2 ftrainierte Rudel gegeneinander
gehetzt (gerne die Jagdmeuten von Adeligen),
die mit Lederriistungen geschiitzt den Gegner
nur in die Flucht jagen sollen.

Bei Pferderennen werden die edelsten und
teuersten Rassepferde eingesetzt, die sich
auftreiben lassen (wie auch bei den Kampfhunden
siehe das Kapitel "Haustiere" im Kompendium).
Eine einfache Aufstellung fiir die Wettquoten
ist nicht maglich, da keine Wissenschaft in
Albion so hoch entwickelt ist wie die Pferde-
wette. Ubliche Quoten sind 2 : 3 fiir den Favo-
riten, 1: 2 fiir Mitfavoriten, 1 : 3 fiir Mitldufer,
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1: 10 fiir AuBenseiter und 1 : 50 fiir hoffnungs-
lose AuBenseiter.

Vor jedem Rennen wird erst einmal intensiv
Spionage betrieben. Jedes Detail liber Training,
Stimmung des Jockeys oder Legierung der Huf-
eisen wird begierig registriert und von Profi-
wettern und Buchmachern gut bezahlt. Einige
Rennstallbesitzer oder Wettsiichtige schrecken
auch nicht vor Betrug zuriick, versuchen es mit
Drogen oder Magie zur Unterstiitzung, Gift,
Verletzungen oder Bestechung zur Behinderung.

Die Rennen selbst dauern immer 12 Kampf-
runden, wer in dieser Zeit die groBte Strecke
zuriickgelegt hat gewinnt. Pro Runde kdnnen die
Jockeys einfach laufen lassen (keine Probe, O
AP*, LW x 3), sich an einen Fiihrenden hidngen
(Probe auf Reiten, 1 AP*, die selbe Strecke wird
bewdltigt), antreiben (Probe auf Reiten, 3 AP,
LW x 4 statt x 3), abdrdngen (Konfliktprobe auf
Reiten, bei Erfolg verliert der Gegner 3 LW)
oder alles herausholen (Probe -5 auf Reiten,
1W6+2 AP*, LW x 5). Anhdngen und Abdrdngen
sind natiirlich nur bei den Pferden mdglich, die
weniger als 1 LW entfernt sind. AP* ist das MaB
fiir kurzzeitige Erschopfung, Erholung 1 AP* pro
10 Minuten. Patzer fithren zum Straucheln, eine
erfolgreiche Probe (-5) kann noch alles retten,
sonst folgt ein Unfall mit 2W6é Schaden fiir
Reiter und Ross. Pro volle 10 kg Gewicht des
Reiters LW -1.

Nach dem Rennen findet nicht nur ein
abschliefendes Fest statt, auf dem sich wirklich
jeder sehen ldsst, man erntet auch den Ruhm von
gewonnenen Wetten oder gar erfolgreichen
Pferden im eigenen Stall. Je nach Klasse und
Quote des gewonnenen Rennens erhdlt man bis
zum ndchsten Rennen (=Jahr) Prestige +1 bei
normalen Siegen, +2 bei besonders hohen Siegen
(groBes Derby, Quote 1 3) und +3 bei
auBergewéhnlichen Siegen (Quote 1 : 10 bei
wichtigem Rennen). Daher geben viele Adelige ein
enormes Geld aus, um zumindest einen Sieger im
Stall zu habern, der ihr Prestige vermehrt.

Fechtduelle

In Bourbon diirfen die Adeligen keine Fehden
mehr fihren. Um ihre Streitigkeiten dennoch auf
eine standesgemdBfe Art zu regeln, bieten sich
Duelle an. Gekdmpft wird fast immer mit Degen
und Dolch, obwohl auch exotische Waffen (in
einem Fall Bombarden auf 300 Schritt, da die
Streithdhne Artillerieoffiziere waren) ihren Reiz
haben.

http://www. orbisincognita.de



Orbis Incognita

Nach der Herausforderung (per Handschuh)
darf der Geforderte die Waffen wdhlen, der
Fordernde den Ort und der Geforderte den
Zeitpunkt (binnen 30 Tagen). Beide bendtigen 3
angesehene Sekundanten, dazu einen Arzt. Dieser
muss die Duellanten noch einmal zur Schlichtung
auffordern und, falls beidseitig abgelehnt wird,
die Begriindung priifen. Reicht diese nicht aus,
darf und muss er beide der Wache melden.

Bei Beleidigung oder vergleichbaren Ehren-
griinden wird nur bis zum ,Ersten Blut" gekampft,
beide Kdmpfer diirfen als Riistung nur ein Hals-
tuch aus Spinnenseide (PW 2 bei Fldche 1) tragen.
Sollte der erste Treffer gleich t4dlich sein, wird
es als Unfall betrachtet. Das selbe gilt fiir Duelle
bis zur Aufgabe, bei denen oft stumpfe Waffen
verwendet werden.

Nur bei sehr ernsten Griinden (Vorwurf des
Hochverrats 0.d.) ist auch ein Duell bis zum Tode
gestattet, allerdings kann es dennoch als leichter
Fall von Totschlag gewertet werden.

Falls ein Kdmpfer seinem Gegner offenkundig
nicht gewachsen ist, kénnen sich die Kampfer zu
einer besonderen Duellform entscheiden (z.B.
kénnte der Bessere die Rechte Hand auf den
Riicken binden, -5) oder der Schwdchere einen
Vertreter ernennen, in der Regel einen guten
Fechtmeister, der fiir Geld kdmpft.

Auch wenn Duelle eigentlich nicht als Schauver-
anstaltungen gedacht sind, sprechen sie sich
schnell herum und werden von Dutzenden bis
Hunderten ,zufdlliger Passanten" beobachtet.
Hofliche Duellanten achten daher bei der Wahl
des Ortes immer auf eine stimmige Atmosphdre,
gute Sichtlinien und Platz fiir .Passanten®.

Sonnenkdmpfe
In Soldale gibt es vor oder in jeder Stadt eine
Arena, meist ein einfacher Holzbau oder ein
Ringwall, in den grofen Stddten jedoch auch
aufwdndig gebaute Arenen. Hier finden an den
wichtigen Feiertagen nach dem Gottesdienst
besondere, kirchlich abgesegnete Schaukdmpfe
statt, bei denen ein eleganter Schwertkdmpfer
(als Verkarperung des Guten) wilde Tiere, exoti-
sche Ungeheuer oder Tiermenschen (als Verkor-
perung des Basen) stilvoll abschlachtet.

Die ..Macradore" haben enge bunte Kostiime aus
Stoff und Leder, ein Cape aus festem Stoff mit
religiosem Motiv aus Pailletten sowie ein Schwert.
Sie trainieren sehr intensiv und sind im Alltag
meist die Leibwdchter eines Adeligen oder Kauf-
mannes, sofern sie noch nicht von den Kdmpfen
leben konnen. Die Chancen werden so ausge-
rechnet, dass die Macradore ca. 80% der Kdmpfe
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gewinnen, bei 15% miissen sie von berittenen
Helfern mit Lanzen gerettet werden, bei 5%
siegt doch das Bose - fiir den Kampfer tddlich,
fiir die Zuschauer ein bases Omen.

Die Macradore geniefien ein enormes Ansehen,
vor allem wird nur bei ihnen ein recht offenes und
erfolgreiches Umbalzen von Ehefrauen geduldet.
Ein erfolgreicher Ehebruch wird nur als geringes
Vergehen gewertet, auch wenn der ertappte
Macrador natiirlich die Stadt verlassen muss.

Bei anderen Profikdmpfern gelten Macradore als
liberhebliche Gecken, da sie viele Showeffekte
verwenden und selten gegen gleichwertige Gegner
antreten - eine Niederlage gilt bei ihnen als
Unfall. Dennoch sind die meisten gute Kdmpfer,
die auch was fiirs Auge bieten.

Spiele der Nichtmenschen
Trolle bevorzugen Kraftsportarten, vor allem
aber das rituelle Steinwerfen, bei dem ein schwe-
rer Stein (20 bis 60 kg) zwischen den Kontra-
henten hin und her geworfen wird. Wer den Stein
3 mal fallen ldsst oder nicht bis zum Gegher
wirft, hat verloren. Man darf die Wurfposition
frei wdhlen, sich bis zum nachsten eigenen Wurf
aber nicht entfernen.

Zwerge schdtzen Konstruktionsspiele mit
seltsam geformten Steinen und Metallteilen, die
alleine oder in der Gruppe zu komplizierten
Formen zusammengesetzt werden. Dabei steht
weniger der Sieg in erster Linie als vielmehr die
kunstvolle Schopfung.

Elfen lieben Wortspiele aller Art und besonders
.Geschichtenbauen" - Menschen, Zwerge und
Trolle hingegen nennen es ,schamlos belogen
werden", denn die Hauptregel lautet: Je dreister
die geglaubte Liige, desto besser! Und wenn die
einfdltigen Sterblichen nicht erkennen, dass man
ein Spiel spielt, ist es ja wohl deren eigener
Fehler...
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Rapitel 21
Architehtur & Ingenicurstoesen

Die typischen Hauser im Nordreich sind einfach
gebaute Bauern- oder Biirgerhduser mit 1 bis 2
Stockwerken, ca. 50 m? Wohnfldche und wenig
Komfort. In weiten Teilen des Reiches werden sie
aus Fachwerk gebaut, in den Niederen Marschen
und an der Nordkiiste dominieren Ziegelbauten,
im Sliden wird oft mit Bruch- oder Quaderstein
gebaut. AuBer dem Herd in der Wohnkiiche gibt
hochstens einen Ofen in der Stube Wdrme, bei
Bedarf werden Feuerbecken aus Ton oder Eisen
benutzt. Glasfenster leisten sich, wie Teppiche
oder Tapeten aus Seide oder geprdgtem Leder,
nur die Reichen, tribe Pergamentfenster und
holzerne Vertdfelungen sind hdufiger. Auch
Mabel sind Mangelware, oft gibt es nur 2 oder 3
einfache Betten mit Strohsdcken fiir 5 oder mehr
Personen, dazu Kleiderkisten, Schemel, einen
Kiichentisch und vielleicht noch einen reprdsen-
tativen Schrank in der Stube, deren Ofen von
einer Bank umgeben ist. Badezimmer sind fast
unbekannt, Hausbrunnen selten.

Sakralbauten
Neben einfach gebauten Schreinen und Kapellen
ist der typische Sakralbau der kleine Dorftempel
oder mittlere Stadttempel. Nach Maglichkeit
sind Tempel solide aus Stein oder Ziegeln gebaut,
aber viele arme Gemeinden haben nur Holztempel.
Sie sind in der Regel einschiffig und haben einen
groBen oder zwei kleinere Tiirme (Sonnen- oder
Mondkirche), an der Siidseite einen Altar und an
den Winden Nischen fiir Heilige, Engel oder
Stiftertafeln. An Malereien und Statuen nehmen
beide Kirchen, was sie kriegen kénnen.

Die groBen Stadttempel oder Hochtempel haben
in der Regel 3 Haupt- und 2 Querschiffe. Eine
Krypta fiir Grdber und Tempelschatz liegt
darunter, iiber der sehr hohen gewdlbten Decke
ein Dachstuhl fir das oft mit bunten Ziegeln
gedeckte Spitzdach. Zu den 1 oder 2 hohen
Glockentiirmen kommt eine Vielzahl von kleinen
Tidrmchen, die nicht nur als Zierde dienen,
sondern auch die darunter liegenden Sdulen
stabilisieren. In der Regel lebt niemand in den
Tempeln, in ihrem ummauerten und geweihten
Tempelhof gibt es jedoch Gebdude aller Art
(Wohnhduser, Schulen, Werkstdtten), die zum
Tempel gehdren und daher seiner Gerichtsbarkeit
und Fiskalhoheit unterliegen.
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Ahnlich sind Kléster aufgebaut, nur ist ihre
Mauer in der Regel hoher, mitunter sogar eine
echte Wehrmauer, und sie haben darin alle
Gebdude, die eine Gemeinschaft von mindestens
12 Ménchen oder Nonnhen plus Ordenspriester
benstigt. Neben dem Speisesaal gibt es zumin-
dest eine Schreibstube mit Bibliothek, kleine
Zellen fiir Monche und Nonnen (oder einen
Schlafsaal), eine Schule fiir Novizen und Gemein-
dekinder sowie alle ngtigen Wirtschaftsgebdude.
Kloster des Chevilion sind ganz nebenbei voll-
wertige Festungen.

Reprdsentationsbauten

Paldste und Villen sind im Grunde groBe Hauser
mit besonders prdchtiger Verzierung. Sie haben
mehrere Stockwerke, eine grofe Festhalle, eine
grofle Kiiche im Keller neben den Weinkellern,
viele Zimmer und kleine Appartements fiir die
edlen Bewohner und einige Kammern fiir deren
Diener. In Nebengebduden sind Stdlle, Lager,
Wirtschaftsrdume und weitere Quartiere fiir
Diener und Wachen untergebracht. Die engen
alten Burgen werden zunehmend unbeliebt, reiche
Hochadelige lassen sich neue Schlosser mit
groflen Gdrten, lauschigen Pavillons und breiten
Wassergrdben anlegen. Ecktiirme enthalten Trep-
pen oder Zimmer, mitunter auch noch Geschiitze,
eine Vielzahl kleiner Ziertiirme erfillt nur deko-
rative Zwecke.

Wehrbauten
Die alten Burgen mit ihren hohen, diinnen Mauern
und kleinen Tirmen sind nur noch bedingt
niitzlich, sobald der Angreifer schwere Geschiit-
ze auffdhrt. Moderne Fortifikationen bestehen
aus massiven Steinmauern, Vorgelagerten Erdwdl-
len, mehrfachen breiten Grdben und wuchtigen
Tirmen, die ganze Batterien schwerer Kanonen
aufnehmen konnen.

Zurzeit sind schwere Kanonen noch selten und
teuer, so dass auch einfache Wehrbauten gegen
normale Gegner ihren Nutzen haben. Wenn jedoch
eine echte Armee mit komplettem Artilleriepark
loszieht, kohnen nur massiv befestigte, gut
bewaffnete und von motivierten und gekonnt
gefiihrten Leuten bemannte Festungen auf
erfolgreichen Widerstand hoffen.
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Verkehrsbauten
Die meisten StraBen sind unbefestigte Erdwege,
die sich nach ldangerem Regen in bodenlose
Schlammpisten verwandeln, oft sind sie von den
vielen Wagen als Hohlwege tief in den Boden
gegraben. Wichtige Verkehrswege werden jahr-
lich neu mit Schotter und Bruchsteinen befestigt.
Einige wenige, antike oder sehr moderne Strafen
sind solide gepflastert, was aber nur in grofien
Stddten zu erwarten ist.

Briicken sind hdufig aus Holz und, damit der
holzerne Belag nicht allzu schnell verfault, mit
einem Dach vor Regen geschiitzt. Steinerne
Bogenbriicken sind teuer, aber bei Eisgang oder
Hochwasser solider und billiger zu pflegen, ihre
Bdgen sind selten iiber 10m breit. In Stddten
werden die Briicken oft komplett mit Hausern
bebaut, da Baugrund teuer ist und eine Briicke
sich gut fiir Wassermiihlen, Schmieden oder
offentliche Latrinen eignet - sie bietet reichlich
flieBendes Wasser-.

Die Hafen sind in der Regel nicht ausgebaut, es
gibt nur holzerne Stege und Poller am Ufer.
Ddmme, Kais oder Sperrwerke erfordern gute
Baumeister, sie werden (alle 10 Jahre neu) aus
Holz oder dauerhaftem Stein gebaut. Die besten
und groBten Hdfen haben auch Krananlagen oder
liber Kandle direkten Zugang zu Speicherhdusern
in der Stadt.

Kandle und Schleusen sind die GroBprojekte
schlechthin, der ldngste Kanal des Nordreiches
bringt es auf 221 km und hat 18 Schleusen, ein
liber 700 km langer GroBkanal mit 71 Schleusen
wird in Bourbon geplant. Der Warentransport ist
hier viel billiger als auf der StraBe und sicherer
als auf den Fliissen.

Eine Besonderheit sind die Handelstunnel der
Zwerge, die unter den Gebirgen hindurch fiihren
und meist von einem Klan betrieben werden, der
Waren und Passagiere gegen Gebiihr auf Pony-
gezogenen Loren beférdert.

Industriebauten

Bergwerke werden in einfache Gruben, Stollen
und Tiefenschdchte unterteilt. Gruben kénnen
ohne technisches Wissen betrieben werden, sie
reichen bis 20 m tief und lohnen sich nur bei
leicht erreichbaren Vorkommen. Stollen sind in
einen Berghang getrieben und kénnen effizient
mehrere 100m weit hinein getrieben werden,
nicht aber unter Grundwasserniveau. Nur Zwerge
konnen Tiefenschdchte bis iiber 500m Tiefe
anlegen, die mit ,Wasserkiinsten" trockengelegt
werden. Diese von Wasserkraft getriebenen
Anlagen bewegen oft auch Aufziige.
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Erzschmelzen teilen sich in kleine Renndfen, die
aus Lehm gebaut nur einmal befeuert und dann
zum Entnehmen von Erz und Schlacke abgebro-
chen werden, und Hochéfen, die viel effizienter
sind, viele Jahre betrieben werden und viel
technischen Sachverstand bengtigen.

Salinen liegen iiber einer salzhaltigen Sole-
quelle, deren Wasser hochgepumpt und in grofien
Siedepfannen verdampft wird, bis man reines
gutes Salz erhdlt. Da dafiir aber viel Holz natig
ist, ist dieses hochwertige Salz teurer als billiges
Meersalz. Dieses wird in Salzgdrten an der Kiiste
des Sonnenmeeres hergestellt, indem man Meer-
wasser in flache Becken leitet, nach und nach
verdunsten ldsst und in andere Becken leitet, bis
in den letzten Teichen ein etwas feuchtes und
grobes, aber preiswertes Salz geerntet werden
kann.

Manufakturen sind die neueste Entwicklung der
Warenproduktion. In diesen primitiven Fabriken
werden einige Maschinen wie Schleifsteine,
Spinnmaschinen oder Drehbdnke mit Wasserkraf+t
betrieben, vor allem aber die Arbeit in viele
einfache Einzelschritte aufgeteilt und von billigen
Arbeitern statt teuren Handwerkern gemacht.
Bislang kohnen sie zumeist nur minderwertige
Massengliter wie Messer, Geschirr, Stoffe, Hiite
oder Mobel produzieren - zu Preisen, die den
Betrieb sehr rentabel machen.
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Rapitel 22
Fandwirtschaft & Yiehsucht

Im Nordreich wird {iberwiegend eine gut
entwickelte Dreifelderwirtschaft betrieben, es
gibt aber auch Regionen, die von Weinbau, Forst-
wirtschaft, Viehzucht oder Rohstoffpflanzen
dominiert werden. Trotz einiger Fortschritte in
den letzten Jahrhunderten werden immer noch 4
von 5 Arbeitskrdften in der Landwirtschaft
benstigt, die wenig mehr als das Lebens-
notwendige bringt.

Ackerbau
Eine .Hufe" ist ein Stiick Land, das fir die
Versorgung einer normalen Familie von Klein-
bauern ausreicht. In den iiberaus ergiebigen und
arbeitsintensiven Weinbauregionen sind es oft
nur 2 Hektar, auf den kargsten Béden bis zu 20
ha, der Durchschnitt liegt etwa bei 5 ha.

Um die Fruchtbarkeit des Bodens zu erhalten,
wird die Hufe in 3 Felder eingeteilt, von denen
eines mit Sommergetreide bebaut wird, eines mit
Wintergetreide oder Hiilsenfriichten und das
dritte liegt brach, um sich zu erholen. Neue
Techniken des Fruchtwechsels, die die Brache
unnotig machen und so die effektive Anbaufldche
um 33% erhshen wiirden, werden nur in wenigen
Regionen praktiziert.

Die wichtigsten Feldfriichte sind Getreide
(Roggen und Weizen, weniger Gerste und Hafer),
Hiilsenfriichte (Erbsen, Bohnen und Linsen) und
Wein. Gemiise wird vor allem in kleinen Gdrten
oder direkt vor den Stddten angebaut, wo die
Transportwege zum Markt den Verkauf erlauben.
Im Winter ist Gemiise nur eingelegt oder
getrocknet zu haben.

Obstanbau wird in einigen Regionen auf Streu-
obstwiesen mit intensiver Viehzucht kombiniert,
das Ergebnis als Obstwein oder Obstbrand
exportiert. Entsprechendes gilt fiir Niisse und, in
siidlichen Landern, fiir die knorrigen Olbdume, die
das begehrte Olivendl liefern.

Der solide Rdderpflug mit eiserner Schar und
Umwdlzbrett, der tiefe breite Furchen pfliigt, ist
inzwischen weit verbreitet. Nur dort, wo der
Boden ungeeignet ist oder keine Pferde vorhan-
den sind (gebirgige oder sehr arme Regionen)
verwendet man noch den alten hdlzernen
Hakenpflug. Auch die Sense ist verbreitet und
erleichtert die Ernte, ansonsten sind Werkzeug
und Methoden noch recht altmodisch.
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Einige Zwergenklans experimentieren mit Ernte-
maschinen, die aber noch viel zu kompliziert und
anfdllig sind. Beliebt hingegen sind einige speziell
gemischte Mineraldiinger aus Kalk, Mergel,
anderen Gesteinsmehlen und Guano.

Viehzucht

Die meisten Bauern, die sich auf den Ackerbau
konzentrieren, halten nur einige Schweine, Kiihe
und Zugpferde sowie Gefliigel. Schafe und Ziegen
werden in den kargen und unwegsamen Regionen
gehalten, die sich kaum fiir etwas anderes eignen.
Fiir Gestiite werden auch gute Boden verwendet,
denn Militdr, Adel, Bauern und Fuhrleute benoti-
gen immer neue Pferde, die sie teuer bezahlen.
Die fetten, schweren und kaum zu pfliigenden
Boden an der Nordkiiste erlauben intensive
Milchwirtschaft (Export in Form von Salzbutter
und Kdse) und Ochsenmast. Gerade letzteres ist
ein spekulatives aber lohnendes Geschdft, denn
wenn man auf dem anstrengenden Trieb einer
Herde Verluste an Tieren und Gewicht vermeiden
kann, sind gute Gewinne mdglich - nicht selten
aber bleibt die halbe Herde auf der Strecke.

Forstwirtschaft
Holz ist der wichtigste Rohstoff und zugleich die
wichtigste Energiequelle - Erdsl aus dem Wald
quasi. Bauern konnen ihren Bedarf aus dem Wald
ihres Grundherrn holen und zahlen dafiir einige
Gulden Holzgeld im Jahr. In den Stddten ist man
auf Kdufe von Holzfdllern (meist Bauern im
Nebenjob) angewiesen, die Bauholz, Brennholz
und Holzkohle anliefern, wovon gerade die
unfruchtbaren bergigen Regionen leben. Beson-
deren Wert auf Qualitdt legen die Schiffbauer,
die fiir richtig gewachsene (sehr gerade oder im
Gegenteil gebogene oder gegabelte) alte Eichen
ein Vermaogen zahlen - und ganze Wadlder abholzen
lassen.

Die wahren Meister der Forstwirtschaft sind
die Reichselfen, die ja zu den Waldelfen geharen.
Im Laufe der Zeit formen sie mit Magie, harter
Arbeit und sehr viel Sachverstand einen Wald so
um, das er nicht nur schon ist, sondern auch ohne
viel Miihe reiche Ertrdge an Wild, Pilzen, Beeren,
Krdutern und hochwertigem Holz liefert. Wenn
Elfen einen ihrer Bdume fdllen, dann wird er
meist zu Instrumenten, Elfenbogen oder kunst-
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vollen Schnitzereien verarbeitet und entspre-
chend gut bezahlt. Von einem km? normalem Wald
kénnen nur 1 bis 3 Menschen leben, von einem
km? Elfenwald hingegen mit weniger Arbeit und
in schonerer Umgebung 10 Elfen.

Fischwirtschaft
Neben dem Fang in Fliissen und Seen sowie der
Kiisten- und Hochseefischerei floriert auch die
Fischzucht, denn Fische und Meeresfriichte sind
eine wichtige Fastenspeise und Quelle fiir Eiweifl
und Jod. An der Kiiste leben die meisten Dérfer
etwa zur Hdlfte von der Fischerei mit kleinen
Booten, die mit 2 bis 4 Mann Besatzung einige
Stunden weit herausfahren. Hochseefischer, die
mit richtigen Schiffen Wochen und Monate auf
See sind, machen gutes Geld und halten ganze
Stddte am Leben. Thnen vergleichbar sind die
Wal- und Robbenfdnger, meist Trolle, die in den
kalten dunklen Gewdssern am Randeis reiche
Fdnge einfahren.

Die Fischzucht wird vor allem von Kléstern der
Aquata und in den Wehrgrdben von Burgen und
Stddten betrieben. Einige Fiirsten und Kulinarier
setzen grofen Aufwand daran, exotische Meeres-
tiere zu ziichten oder zumindest bis zur frischen
Zubereitung am Leben zu halten.

Unser eigener kleiner Bauernhof!

Und fiir alle Spieler, die schon immer die
aufregende und abenteuerliche Karriere eines
Bauern ergreifen wollten, hier einfache Regeln
fiir das Fiihren des eigenen Hofes:

Der jdhrliche Basisertrag einer Hufe Land (also
eines normalen Bauernhofes) entspricht in etwa
200 Gulden an Naturalien, modifiziert nach
Arbeitskrdften, Wetter und Konnen des Bauern.
Viele Bauern haben aber weniger als 1 Hufe
fruchtbares Land. Eine Hufe Eigenland kostet ca.
200 Gulden, hinzu kommen 100 Gulden fiir ein
kleines Hduschen und die nétigsten Werkzeuge.

Zundchst einmal benétigt man pro Hufe Land
wenigstens 2 volle Arbeitskrdfte, Kinder und
noch bewegliche Alte zihlen als 3 Arbeitskraft.
Hat man nur eine Arbeitskraft, liefert die Hufe
auch nur 50% des Ertrages. Jede volle
zusdtzliche Arbeitskraft kann den Ertrag nur um
33% steigern. Wenn man aber pro Arbeitskraft
200 Gulden in zusdtzliche Nutztiere, Werkzeuge
und andere Hilfsmittel investiert, steigt der
Ertrag um 33%.
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Das Wetter, mit dem der Einfachheit halber
auch Viehseuchen, Kornfdule, Heuschrecken und
andere Schddlinge abgehandelt werden, wird fiir
eine ganze Region mit W20 ausgewiirfelt:

w20

1bis 2

3 bis 6
7 bis 14
15 bis 18
19 bis 20

Erntemodifikation
Rekordernte! Ertrag +100%.
Gute Erntel Ertrag +50%.

Normale Ernte.

Schlechte Ernte! Ertrag -25%.
Missernte! Ertrag -50%.

Schlieflich kommt noch der Bauer selbst zur
Geltung: Jeweils eine Probe auf Pflanzenanbau
und Tierpflege sind fdllig, bei Erfolg +10%, bei
Fehlschlag -20%, besonderer Erfolg +33% und
Patzer -50%. Auf Wunsch kann er auBerdem hoch
auf Handelskunde wiirfeln, wenn er sich am Markt
statt am Land orientiert (Erfolg +20%, Fehler
-33%) sowie auf ein Handwerk, wenn er noch ein
Nebengeschdft betreibt (Agrarertrag -20%,
Handwerksertrag bei Erfolg 50 Gulden, sonst nur
25 Gulden).

Am Ende warten dann noch die Steuern (5 6
Krongulden und 20 & Kirchenzehnt) und, falls der
Bauer sein Land gepachtet hat, die Abgaben an
den Grundherren (mindestens 20%, oft aber bis
zu 40%). Freie Bauern hingegen miissen immer
damit rechnen, zur Miliz gerufen zu werden, was
dann den Jahresertrag um 33% reduziert, pro
Jahr 10 Gulden fiir Waffen und Training kostet
und das Risiko des Ablebens erhéht.

Sollte tatsdchlich am Ende des Jahres etwas
librig bleiben, kann der Bauer es natiirlich fiir
Luxus und Wohlleben verplempern. Sinnvoller ist
es aber, Vorrdte anzulegen. Diese helfen nicht
nur bei Missernten oder kénnen in Land, Vieh und
Werkzeug investiert werden, sie steigen bei
schlechten Ernte auch um 33% im Wert, bei einer
Missernte sogar um 100%!

http://www. orbisincognita.de



Orbis Incognita

88

Landivirtschaft & iehsucht

Rapitel 23
Speisen und Getranke

Essen ist in den meisten Rollenspielrunden eine
reine Nebensdchlichkeit (abgesehen von den
obligaten Knabbereien). Fiir die Bewohner des
Nordreiches hingegen ist Essen sehr wichtig, und
falls der SL ein wenig der Esskultur in seine
Abenteuer einflieBen lassen will kann er sich von
den folgenden Zeilen inspirieren lassen.

Das Essen des einfachen Volkes
Ein GroBteil der Bevédlkerung pflegt eine sehr
einfache Kiiche, wobei Brot, zumeist grobes
dunkles Roggenbrot, die Hauptrolle spielt. Dazu
schneidet man sich, wenn man hat, etwas Kase,
Speck oder Wurst ab, im Siiden betropfelt man
es mit Olivendl und isst dazu kleine Zwiebeln. Ein
haufiger Ersatz fiir Brot ist Griitze aus gekoch-
tem Getreideschrot, im Idealfall mit Milch,
Butter und etwas Honig serviert.

Gibt es keine Griitze, dann vermutlich eine
diinne Gemiisesuppe, in die Brotbrocken getunkt
werden, oder ein dickerer Eintopf mit Riiben oder
Hiilsenfriichten. Gemiise findet sich auBerhalb
der Suppen und Eintopfe selten, lediglich im
Frihling ist es iiblich, frisch gesprossenes Griin
als Abwechslung der eintdnigen Winterkost zu
essen. Fleisch ist sehr beliebt, in den meisten
Haushalten gibt es aber nur am Sonn- oder
Mondentag mehr als kleine Stiickchen im Eintopf.
Fisch wird an den Fastentagen gegessen, die
jedem Feiertag vorausgehen.

Sehr wichtig ist dabei die Jahreszeit: Fleisch,
Speck und Wiirste gibt es vor allem im Winter,
wenn das Futter nicht reicht um alle Tiere bis
zum Friihling zu erndhren. Lamm gibt es im
Frihjahr, wenn die weniger produktiven jungen
Hammel geschlachtet werden. Obst gibt es nur in
den wenigen Wochen, in denen es reif ist, dann
aber reichlich. Dazu gibt es fiir jedes Fest im
Jahresverlauf ein traditionelles Essen, das aber
auch nur an diesem Tag serviert wird und von dem
man auch den Armen etwas abgibt, die dafiir mit
Liedern oder Gebeten danken.

Getrunken wird oft Wasser - was gut ist, wenn
man eine gute Quelle in der Ndhe hat, schlecht,
wenn der Nachbar seine Senkgrube zu dicht an
den eigenen Brunnen gebaut hat. Viel beliebter
sind daher Diinnbier oder stark mit Wasser
vermischter Wein, bei denen der Alkohol schdd-
liche Bakterien abtotet, wdhrend Milch fast nur
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von kleineren Kindern getrunken wird. An den
Feiertagen gonnt man sich besseren Wein oder
importiertes Starkbier, wihrend Branntwein fir
den schnellen Rausch viele Familien in Armut und
Ungliick stiirzt.

Ansonsten gilt bei den Armen: Es wird alles
gegessen, was da ist! Von Schlachttieren werden
auch Eingeweide und weniger edle Teile gegessen,
die Knochen lange in der Suppe ausgekocht und
aus Kopfen und FiiBen Siilze gemacht. Zeigen sich
an den Speisen schon erste Zeichen der Zeit,
kocht man sie halt ldnger und wiirzt sie reichlich
mit Krdutern. Zur Not, wenn die Felder nichts
mehr hergeben, holt man alles aus der Umgebung
was sie bietet: Schnecken, Heuschrecken und
Frosche gehdren da noch zu den besseren
Sachen, muss man sich doch nur zu oft mir harten
Wurzeln, Eichelbrot, gekochtem Leder und bitte-
ren Krdutern begniigen.

Das Essen der Wohlhabenden
Auch reiche Leute essen viel Brot - Weibrot aus
feinem Weizen, das beim Volk nur an den Feier-
tagen liblich ist. Dazu gehdren Fleisch, Gefliigel
und Fisch an jedem Tag auf den Tisch, und als
Getrdnke erfreuen sich neben gutem Wein und
bestem Starkbier Tee, Kaffee und Schokolade
aus den fernen Kolonien einer wachsenden
Beliebtheit. Aus Bourbon verbreitet sich nach
und nach die Wertschdtzung frischen Gemiises
und schonender Zubereitung der Speisen, wo
noch vor einer Generation alles mit reichlich
Gewiirzen totgekocht wurde. Ebenfalls beliebte
Delikatessen sind Meeresfriichte, Singvdgel, aus
den Kolonien importierte Friichte (Kandiert, per
Eis konserviert oder mit magischer Hilfe vor Ort
nachgeziichtet) und selbst gejagtes Wildpret,
das ein adeliges Privileg ist.

Die 3 Mahlzeiten des einfachen Volkes wurden
dabei um ein zweites Friihstiick zur 3. oder 4.
Stunde (fiir dekadente Adelige ist es die erste
Mahlzeit des Tages, wenn sie denn so friih
aufstehen) und den geselligen Tee am Nachmittag
ergdnzt, wdhrend das Frihstiick auf eine heife
Schokolade reduziert und das Abendessen zu
einer langen geselligen Zeremonie erweitert wur-
den. Bei diesen mehrgidngigen Essen sind strenge
Regeln zu beachten: Waffen, Fliiche, Kampfe,
Spucken, das Zuriicklegen angebissener Speisen
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und das Urinieren unter den Tisch sind zu
unterlassen (man hdlt sich aber nur an den
feineren Tafeln daran), dafiir hat man sich der
neuartigen Gabel wie auch der Serviette zu
bedienen, gepflegt mit der Tischnachbarin zu
plaudern und vor allem die Rangfolge der Tisch-
gdste streng zu beachten - es wird der Rangfolge
nach aufgetragen und wieder abgedeckt, wenn
der hochste Gast fertig ist - was am unteren
Ende langer Festtafeln oft zu Frustration und
Hunger fiihrt...

Die Kiichen der Reichen und Mdchtigen werden
nicht von einfachen Kdchen geleitet, sondern von
Kiichenmeistern, denen das oft zahlreiche Perso-
nal untersteht und die auch das Drumherum der
Feiern planen und organisieren miissen, Einkauf
und Vorrdte iiberwachen und vor allem vor den
Augen der Gdste jede einzelne Speise zu kosten
haben - Giftmord ist zwar selten, beschaftigt die
hohen Herrschaften aber enorm.

Aufgetragen wird in 3, 5 oder 7 Gdngen stets
mehr, als die Gdste essen konnen - einerseits um
Wohlstand und GroBziigigkeit zu demonstrieren,
andererseits, weil nach dem Essen die Reste
verwertet werden. Viele Speisen werden mehr-
fach serviert (vor allem Pasteten eignen sich gut
dafiir) oder zu Ragouts verarbeitet, die Diener
verkostigen sich von den Resten und viele grofie
Kiichen verkaufen die besseren Reste an Privat-
haushalte oder Gasthduser, die dadurch nicht
ganz frische, aber immer noch kostliche und
exklusive Speisen erwerben konnen. Die drmlichs-
ten Abfdlle schlieflich werden dann den Armen
gegeben - nachdem das Fleisch fiir die Jagdhunde
herausgesucht wurde.

Gastronomie
Offentliche Speisestddten sind einerseits die
Gasthduser, in denen es fast immer auch Betten
zu mieten gibt, andererseits vielerlei Garkiichen,
in denen man schnell und billig essen kann. Dabei
haben die meisten Hduser nur 1 bis 3 Speisen im
Angebot, nach denen man fragen sollte - bestellt
man sich vollmundig einen saftigen Braten, wird
der Wirt ihn zeitaufwdndig zubereiten und dafiir
den doppelten oder dreifachen Preis verlangen,
weil er nicht im Angebot war. Speisekarten gibt
es nur in den wenigen groBen Restaurants, die
Kiiche und Sitten der fiirstlichen Tafeln nach-
ahmen wollen. Einfache Gasthduser haben besten-
falls eine Holztafel, auf die die Tagesgerichte
und Preise angeschrieben werden.

Bei der Qualitat gibt es groBe Schwankungen. In
den Stddten, wo es freie Auswahl gibt, kdnnen
sich schlechte Kiichen nur bei billigsten Preisen
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halten. Landgasthduser hingegen, gerade an den
weniger wichtigen StraBen, sind fiir ihre miese
Qualitdt, verwdsserte Weine und liberzogenen
Preise beriichtigt. Aber wer will schon gut essen,
wenn er nachts das Bett ohnehin mit Heerschaa-
ren bissiger Wanzen, besoffenen Gdsten und den
langen Fingern gieriger Diebe feilen muss? Gute
Gasthduser haben meist einen entsprechenden
Ruf und sind weitum bekannt, in Bourbon gibt es
dazu ein offizielles System der Bewertung.

In den Stddten essen viele drmere Leute tdglich
in Garkiichen, da es in ihren klapprigen Buden
keine Kiichen gibt. Dabei ist es lblich, bis zur
ndchsten Lohnauszahlung anzuschreiben oder sich
durch einen Pauschalpreis den ganzen Monat
freies Essen zu sichern - sichere Einnahmen fiir
den Wirt, feste und etwas geringere Kosten fiir
den Gast.

Kiichen und Kiichengerat
Die typische bduerliche oder kleinbiirgerliche
Kiiche ist ein grofier aber dunkler Raum, der von
Rauch und Dampfen, Kiichengeriichen und dem
Aroma der frei herumlaufenden Haustiere durch-
zogen ist. Gekocht wird auf einem offenen Feuer
im gemauerten Herd, iber dem den ganzen Tag
ein oder zwei groBle Kupferkessel an Zahnstangen
hdngen, mit denen man die Hitze regulieren kann.
In dem einen wird immer etwas Wasser erwdrmt,
im anderen kochelt der Eintopf vor sich hin.
Weitere Topfe aus Eisen oder Ton kénnen dank
Dreibein neben die Glut gestellt werden, Deckel
schiitzen vor Funkenflug, lange Kochldffel die
Hadnde vor der Hitze des Feuers. Eiserne Pfannen
an langen Stielen werden direkt iiber die Glut
gehalten, mit einem Flachen Deckel sogar darin
begraben, um Speisen schnell zu garen.

Das ganze Kochgerdt wird in offenen Regalen
oder an Wandhaken verwahrt. Sollte es einen
verschlieBbaren Schrank geben, dann eher fiir
frische Lebensmittel - das gute Geschirr und
Besteck wird mit Kleidern und Wertsachen in der
Truhe im Schlafzimmer verwahrt. Mehrere Kiibel
und Fdsser enthalten Wasser, Mehl, Kraut, Riiben
und andere Zutaten, Deckel mit schweren Steinen
drauf halten die Haustiere fern. Auf einem
groben Hackklotz werden Hihner gekopft,
Fleisch gehackt und Knochen zerkleiert, der grob
gezimmerte Arbeitstisch dient spdter auch zum
Essen und danach gehen die Frauen hier ihrer
Handarbeit nach.

Vervollstdandigt wird das Kiichengerdt durch
einige Messer, ein Beil, diverse lange Holzléffel,
eiserne BratspieBe, ein Grillgitter, Krautreiben
und Stampfen, Teighédlzer und Fleischhdmmer,
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holzerne Bretter und irdene Schiisseln sowie
einen langen hélzernen Quirl fiir die Griitze, der
wie ein iibler Morgenstern aussieht und manchmal
auch so benutzt wird. Die Arbeit in der Kiiche ist
hart und hei, es gibt weder Maschinen noch
Halbfertigprodukte, die die Arbeit erleichtern.
Daher gehort zu den ersten Anschaffungen, die
ein wohlhabender Haushalt sich leistet, eine
Magd fiir die unangenehmen Teile der Kiichen-
und Hausarbeit.

Im Rauchfang des Herdes und unter der Decke,
wo Mduse und Ratten sie nicht erreichen konnen,
hdngen Speck, Schinken und Wiirste. Das teure
Salz und der noch viel teurere Zucker werden oft
in verschlieBbaren GefdBen verwahrt, die man gut
versteck oder im Gegenteil offen prdsentiert, um
den eigenen Wohlstand zu zeigen. Fiir das
Getreide, das man im Herbst einlagert und im
Restlichen Jahr dann beim Bdcker gegen Brot
eintauscht, stellt man eine solide Truhe auf leicht
erhohten FiiBen in einen mdglichst trockenen
Raum. Der Rest der Vorrdte wird in einer Speise-
kammer verwahrt, im Keller finden Fdsser mit
Wein, Bier und Essig ihren Platz.

Regionale Spezialitdten
Jede Region, ja fast schon jedes Dorf hat seine
eigene lokale Spazialitdt. Auf diese ist man stolz,
sie serviert man allen Gdsten und nach ihr sehnt
man sich in der Ferne, egal wie gut dort das Essen
auch sein mag. Die bekanntesten werden in den
folgenden Zeilen kurz vorgestellt:

Gomdland: Jedes bessere Essen wird mit Kraut
und Knoddeln serviert, ersteres konserviert in
groBen Tonkriigen und stets angenehm sauer,
letztere sehr variantenreich aus Mehl, Broft,
Graltriiben, Fett und diversen Einlagen geknetet.
Die gomdischen Wiirste sind ebenfalls uniiber-
schaubar in ihrer Vielfalt, zumeist aber monate-
lang haltbar und wiirzig.

Albion: Der Albioner liebt Pasteten - auch wenn
lible ausldndische Zungen behaupten, unter der
knusprigen Teigkruste wiirden nur Abfdlle und
Reste versteckt, die man ohne Sichtschutz nicht
mehr verkaufen kénnte. Jedenfalls sollte man
sich vor den ambulanten Pastetenverkdufern
fernhalten, wdhrend in Pastetenhdusern gute
Qualitdat verkauft wird. Glibberiger Fischpudding
mit dem Aal der Nebelsee sieht zwar widerlich
aus, schmeckt aber durchaus lecker. Beide
Speisen werden gerne mit einer aromatischen
griinen SoBe ertrdnkt, deren Hauptzutat Minze
ist, die im griinen Albion reichlich wdchst.

Soldale: Parissa sind Gerichte aus in Briihe
oder zumindest mit Gewiirzen gekochtem Reis,
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der anschliefiend mit einer Gemiise- Fleisch- oder
Fischsole iibergossen wird, ein Erbe der Invaso-
ren aus dem Siidreich. Dazu isst man Fladen aus
einer geniigsamen Weizensorte, die oft mit Ol,
Knoblauch, Krdutern und anderen Zutaten aroma-
tisiert werden. Schlieflich gibt es viel mehr und
besseres Obst als im Rest des Reiches, insbeson-
dere Trauben, Feigen und diverse Siidfriichte
sind Teil fast jeder Mahlzeit.

Bourbon: Die feine bourbonische Kiiche wird im
Kapitel liber das Land genauer beschrieben, sehr
bekannt sind die zahllosen aromatischen Kasesor-
ten, die Gemiisevielfalt und die sorgfdltige und
schonende Zubereitung der Speisen.

Kavernik: Das beriichtigte ,Zwergenbrot" hat
den kulinarischen Ruf der Zwerge negativ geprdgt
- zu unrecht, denn bei diesem ,Brot", das als
solches steinhart ist und seltsam schmeckf,
handelt es sich um einen getrockneten Eintopf in
Barrenform - die Mdnner bekommen sie von ihren
Frauen oder Miittern mit und konnen sich so
leicht eine leckere Suppe wie daheim aufwdrmen,
wenn sie sie eine Viertelstunde in Wasser kochen.
Ansonsten seien hier noch die .Blindfische" (in
den Bingen geziichtete augenlose Hohlenfische)
und .Fleischpilze" erwihnt, letztere werden auf
verrottenden Pflanzen geziichtet und schmecken
wirklich fast wie Fleisch, wenn man sie grillt.

Silvania: Aller elfischen Hochkultur zum Trotz,
kochen konnen Elfen nicht! Sie essen vor allem
rohe Krduter, Beeren, Wurzeln und angeréstetes
Fleisch als Salat - kein Wunder, dass sie so diirr
sind... Das {ibliche Elfengetrdnk ist neben (saube-
rem) Wasser das .Einhornblut®, eine Mischung
aus Blut von magisch angelockten Wildtieren, das
man mit Nektar und Honig gdren ldsst. Schmack-
haft wie schon ist die elfische Wegzehrung,
Ketten von auf Grashalme gefddelten getrockne-
ten Beeren und Niissen, die sie um Hals und Arme
sowie am Giirtel tragen.

Thursgard: Trolle konnen zwar so ziemlich
jeden Miill fressen, bevorzugen aber bessere
Speisen. Dennhoch wirkt ,Grubenfisch® (ein
mehrere Wochen im Boden vergorener Hai, der
fir jeden Nichttroll bestialisch stinkt) nicht
eben wie eine Delikatesse bourbonischer Mach-
art. Ertrdglicher sind die Streifen aus im Winter
gefriergetrocknetem Elch- oder Rentierfleisch,
die in jedem Trollhaus zu finden sind und einen
enorm nahrhaften Reiseproviant abgeben, auf
dem selbst ein Troll stundenlang kauen kann.
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Rapitel 24

Geld & Banktoesen

Die Wdhrung des Nordreichs wurde im
.Miinzkrieg" vor 350 Jahren festgelegt, seit dem
alle Miinzen zu 75% rein sind und Bild oder
Wappen des Miinzherren sowie Prdgejahr und
Zeichen des Miinzers auf der Vorderseite tragen,
wdhrend die Riickseite frei gestaltet wird. Der
Wert wird anhand von Metall, GroBe und Gewicht
bestimmt.

1 Gulden = 20 Taler, 1 Taler = 12 Heller

Gulden bestehen aus 10 g Gold und sind die
wertvollsten Miinzen, allerdings so selten, dass
sie kaum im Umlauf sind sondern in den Truhen
von Kaufleuten und Fiirsten verstauben. Grofle
Summen werden zwar in Gulden angegeben, aber
zu 80% in Silber beglichen.

Taler bestehen aus 5 g Silber und sind die
wichtigsten Miinzen im Reich, da kaum ein
alltdgliches Geschdft 1 Gulden (berschreitet,
Kupfer fiir groBere Zahlungen aber zu schwer und
Zu wenig wert ist.

Heller bestehen aus 74 g Kupfer und dienen
fast nur als Wechselgeld, denn bereits der
Tageslohn eines Arbeiters wiirde in Hellern fast 1
Pfund wiegen. In Vertrdgen wird oft angegeben,
dass nur in Silber oder Gold gezahlt werden darf.

Weitere Silbermiinzen sind %, £, 2, 5 oder 10
Taler wert und auch verbreitet in Umlauf, sie
werden aber nicht als Recheneinheit verwendet
und sind daher fiir Spieler wenig interessant.
Aus Gold werden auch Halb-, Viertel- und
Doppelgulden geprdgt, letztere sind zumeist sehr
prachtig gestaltete Sondermiinzen und begehrte
Gunstbeweise fiir treue Diener, wdhrend die 90 g
schweren ,Kupfertaler® nie verbreitet waren.

6rundsdtzlich diirfen nur Koéhige Goldmiinzen
schlagen lassen, jeder Reichsstand Silbergeld und
selbst Privatleute gegen Gebiihr Heller. Der
Nennwert entspricht dem Metallpreis + Prdge-
kosten + Schlagschatz (dem Gewinn des Miinzher-
ren, ca. 1 bis 5% des Nennwertes).
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Alte oder ausldndische Miinzen werden an jeder
Wechselstube fiir ihren Metallpreis (abziiglich 1
bis 10 % Gebiihr - sofern der Wechsler ehrlich
istl)  eingetauscht. Fiir den bargeldlosen
Zahlungsverkehr gibt es Schuldscheine, die nach
einem Jahr beim Aussteller (meist Kaufleute,
aber auch Kléster, Stadtrdte oder Fiirsten)
inklusive 5% Zinsertrag eingetauscht werden
kénnen. Die meisten Geldtransporte bestehen
aber aus einem schwer beladenen und noch
schwerer bewachten Wagen.

Die Kaufkraft eines Talers entspricht in etwa
dem ftdglichen Nahrungsbedarf eines erwachse-
nen Menschen bei normaler Ernte, also 500g
Brot, 250g Fleisch, Fisch, Kdse oder Fett, 2509
Obst oder Gemiise sowie 1 Liter Landwein oder 2
Liter Diinnbier. Wenn man langfristig weniger zu
sich nimmt (was auf die meisten Armen zutrifft)
lebt man wie mit ,halber Ration®, in der Regel
fast nur von Getreide und mit Mangel an EiweiB,
Fett und Vitaminen.

Banken

Fiir Geldgeschdfte sind in erster Linie Kaufleute
und Geldwechsler verantwortlich. Gerade letzte-
re spezialisieren sich immer mehr auf Bankge-
schafte, geben Wechsel und Kredite, verwahren
Gelder und Gegenstdnde, handeln mit Firmenan-
teilen oder Warenobligationen. Einige haben grofie
Filialen mit echtem Bankcharakter, allerdings
selten mehr als 10 davon. Dafiir kennen sie fast
alle anderen Bankiers in ihrem Bereich und fiihren
ihre Geschdfte auf Vertrauensbasis.

Kredite

Das Verleihen von Geld gegen Zinsen gilt prinzi-
piell als unehrenhaft, gerade die Sonnenkirche
verurteilt es, da man seinen Lebensunterhalt nach
dem Vorbild des leidenden Labrobot durch harte
Arbeit verdienen soll - Zinsen sind also quasi
Teufelswerkl Dennoch bengtigt eine auch nur
halbwegs entwickelte Wirtschaft Kredite, und
daher wurden zwei Auswege entwickelt:

Nach schweren Wortgefechten und langer
Beratung einigten sich die beiden groflen Reichs-
kirchen darauf, das 10% Jahreszins eine gerade
noch angemessene Zinslast seien, nachdem iber
Jahrzehnte Anhdnger der Mondkirche den ganzen
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Geldmarkt beherrschten und die Hdndler der
Sonnenkirche immer mehr in Geld- oder Gewis-
sensnot gerieten. Aktuell sind gesicherte Kredite
fir 10% Zins (plus einige unbedeutende Gebiih-
ren..) fiir angesehene Personen zu erhalten, vor
allem Kaufleute und Geldwechsler verleihen Geld
(oder nehmen Anleihen fiir ihr Geschdft auf),
aber auch Tempel und Kloster machen z. T.
Erhebliche Zinsgewinne aus ihren Tempelschat-
zen.

Eine zweite Mdglichkeit sind Pfandkredite, bei
denen man dem Kreditgeber eine gewinnbringende
Sache (vor allem Land, Gebdude oder Rechte)
gegen eine Geldsumme zur freien Nutzung
iberldsst. Ublich ist hier eine Kreditsumme von
jdhrlichem Ertrag x 10 (also 10% Zinslast), bei
schlechter Lage wird der Wert des Pfandes aber
geringer eingeschdtzt, mitunter nur auf das
4fache des Ertrages. Das Pfand muss innerhalb
von 99 Jahren ausgeldst werden, sonst wird es
freies Eigentum des Inhabers.

Bei Wucherern oder Pfandleihern sind die
Zinsen hingegen viel hoher, oft wird der Zins pro
Monat oder Woche berechnet und liegt zwischen
20 und 500% pro Jahr. Dafiir sind solche Kredite
auch ohne guten Ruf oder gewinnbringendes
Pfand zu erhalten. Geriichten zufolge sind viele
Wucherer Kultisten des Mammos und haben
daher wirksame Wege, ihre Zinsen einzutreiben.

Geldanlagen
Sollten die SC nach etlichen harten Abenteuern
mal zu viel Geld iibrig haben, bieten sich
traditionell 2 Maglichkeiten an, es noch weiter zu
vermehren:

Bauernhdfe kosten mit Land ca. 500 Gulden und
werfen neben einem Tag Frondienst in der Woche
10% der Ernte (ca. 20 Gulden) an Pacht im Jahr
ab. Hinzu kommen die Nutzgelder fiir die Nutzung
von Waldern, Wegen, Briicken, Miihlen, Teichen,
Weinpressen und anderen Besitzungen des Grund-
herren. Sie liegen zwischen 5 und 50 Gulden.
Ubersteigen sie aber die eigentliche Pacht, gilt
das als Auspressen!

Firmenanteile sind in der Regel 25, 20, 10, 5
oder 1% des Kapitals. Jeder Anteilseigner erhdlt
den entsprechenden Teil der Gewinne. Die
Hdndler, die sich um die eigentliche Fiihrung des
Geschdftes kimmern, erhalten fiir ihre Anteile
doppelt so viel wie die stillen Teilhaber, haften
dafiir aber auch im Gegensatz zu diesen mit
ihrem Vermagen.
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Beispiel: die Firma des Kaufmannes Hendrik
Klayen wird in 20 Anteile zerlegt, von denen
der Héndler 12 behdlt und 8 an stille Teilhaber
verkauft. Sie macht einen Gewinn von 5400
Gulden, der durch 32 geteilt wird (8 fir die
Teilhaber und 2 x 12 fir den Héndler), auf
Jeden Anteil entfallen also 150 Gulden Gewinn-
ausschiittung. Sollte die Firma jedoch Bankrott
gehen, werden die Gldubiger sich bei Klayens
Privatvermégen bedienen, wihrend die Anteils-
eigner nur ihre Einlagen verlieren.

Jedes Jahr ist eine Probe auf Handelskunde
fdllig: Bei Erfolg macht die Firma 10% Gewinn, bei
einem Fehlschlag 0%, bei einem besonderen
Erfolg 25% und bei einem Patzer gibt es 2W6é x
5% Verlust. Bei riskanten Geschdften gibt es bei
einem Fehlschlag 20% Verlust und bei einem
Patzer 2W6 x 10% Verlust, dafir aber 30%
Gewinn bei normalem Erfolg und satte 100% bei
besonderem Erfolg - zum Beispiel fiir eine
erfolgreiche Handelsfahrt nach Fernland oder ins
Herz von Siidland.

Eine Firma kann Kredite aufnehmen und so ihr
Handelsvolumen vergroBern - aber auch ihre
Verluste. AuBerdem konnen die Anteilseigner auch
Gewinne in das Firmenkapital stecken und so
Wert und Gewinne erhohen, anstatt sie einfach
zu kassieren.

Falls SC Anteile an einer Firma erworben oder
als Lohn erhalten haben, bietet sich das als guter
Motivator fiir Abenteuer: Ein Ubeltdter stiehlt
oder veruntreut Geld, eine Handelsroute voller
Gefahren lockt mit satten Gewinnen oder die
Konkurrenz startet Sabotageakte, wdhrend ein
gieriger Fiirst sich am Firmenbesitz bedient. Um
ihre hart erkdmpften Gulden zu schiitzen, werden
sich die SC richtig fiir ihre Firma ins Zeug legen,
vielleicht  sogar eigene Geschdftskonzepte
entwerfen oder doch zumindest zwischen den
Abenteuern nach dem Rechten sehen.
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Dorfer

Bauern sind in erster Linie an einer maoglichst
sicheren Selbstversorgung interessiert und stel-
len fast alle n6tigen Waren vor Ort her. Ein Grof-
teil ihrer Uberschiisse geht fiir Pacht, Abgaben
und Steuern drauf, der knappe Rest wird in der
ndchsten Stadt verkauft. Lediglich in guten
Jahren bleibt ihnen mehr von der Ernte, und die
Bauern kénnen sich etwas leisten oder sparen.

Kleinstddte

Die meisten Stddte des Reiches haben nur 500
bis 2000 Einwohner und leben davon, einfache
Handwerkswaren fir die Bauern, Kleriker und
Adeligen der Umgebung herzustellen. Nicht
vergessen sollte man aber, dass so eine Klein-
stadt zugleich auch ein Dorf ist: Fast alle Famili-
en haben zumindest einen Garten und etwas Vieh,
viele leben sogar nur von Garten- oder Ackerbau.
Am Fernhandel sind diese kleinen Stddte kaum
beteiligt, sie exportieren vor allem Agrar-
produkte der Umgebung und importieren das, was
ihre Handwerker nicht herstellen kannen.

GroBe Stddte
Mittelstadte mit 2000 bis 10 000 Einwohnern,
GroRstadte mit 10 000 bis 50 000 Einwohnern
und Metropolen von iiber 50 000 Einwohnern
fallen unter diese Kategorie, denn sie kdnnen
nicht von ihrer unmittelbaren Umgebung leben,
sondern sind vom Fernhandel abhdngig. Um eine
derart groBe Bevédlkerung zu erndhren, benétigt
die Stadt exportorientierte Spezialgewerbe, ein
Handelszentrum, eine grofe Residenz oder eine
andere Geldquelle - bei GroBstddten mehrere, bei
Metropolen viele.

Exportgewerbe

Um eine Ware im ganzen Reich verkaufen zu
konnen, muss sie besonders gut oder besonders
billig sein - beides erreicht man am besten durch
Arbeitsteilung und Spezialisierung. Da es kaum
groBe Manufakturen gibt, die wie Fabriken ohne
viele Maschinen arbeiten, handelt es sich meis-
tens um ein System von spezialisierten Handwer-
kern, die in einer .groBen Gilde" verbunden sind.
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Beispiel: Die Stadt Eichenberg ist fiir ihre
guten und dennoch bezahlbaren Klingen
berihmt, die alle das Stadtwappen als
Qualitdtsmarke tragen. Statt vieler genialer
Waffenschmiede gibt es jedoch eine grofle
Grobschmiede (die Rohlinge herstellt), diverse
Klingenschmiede (die die Rohlinge formen),
Schleifer (die die Klingen mit von Wasserkraft
getriebenen Schleifsteinen schleifen), Graveu-
re (die die Klinge mit den typischen Spiral-
mustern verzieren) Gefdfmacher (die die
Griffe und Parierstangen anfertigen) sowie die
Schwertfeger, die am Ende die Schwerter
montieren, priifen und an die Kaufleute
verkaufen, die sie im ganzen Reich vertreiben.
Solche Klingen kosten am Produktionsort
natiirlich gut 20% weniger als in weit
entfernten Waffenldden.

Warentransport

Durch die schlechten StraBen ist der Handel iiber
Land besonders teuer und unsicher, daher wird
maglichst viel per Flussboot oder Schiff trans-
portiert. Generell kostet der Transport von einer
Tonne Fracht auf 100 km per Wagen 5 Gulden,
per Flussboot 1 Gulden und per Schiff 4 Taler.
Diese Preise kénnen aber bei schlechtem Wetter
erheblich steigen. Am wenigsten wird im Gebirge
gehandelt, da hier nur Trdger und Maultiere
eingesetzt werden kénnen, die noch teurer sind
als Wagen.

Fernkaufleute
Neben den kleinen Krdmern und Hausierern gibt
es Hdndler, die ihre Waren im grofen Stil iiber
weite Strecken handeln. So ein Kaufmann
spezialisiert sich auf eine Ware oder Route und
hat meist zwischen 5000 und 50 000 Gulden
Kapital, mehrere Wagen oder Schiffsanteile und
einige Handelshelfer. Zentrum des Betriebes ist
das heimische Kontor, das als Lager, Biiro,
Wohnhaus und Empfangssaal dient. Die Geschdfte
werden iiberwiegend vom Kontor aus getatigt, nur
ein oder zweimal im Jahr reist der Kaufmann zu
den wichtigsten Messen, Mdrkten und Geschafts-
partnern. Den Rest erledigen die Handelsdiener
oder die Reichspost, auBerdem unterstiitzen sich
befreundete oder verwandte Kaufleute in der
Fremde. Als Vereinigung haben sie die .Gilde der
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Kaufleute", in der kleine Krdmer keinen Zutritt
haben. Auch wenn diese Kaufleute gutes Geld
verdienen und in ihrer Stadt angesehen und
mdchtig sind, haben sie doch nur wenig
weitreichenden Einfluss und kénnen mehrere
geschadftliche Riickschldge in einem Jahr kaum
verkraften. Deshalb achten sie in den Stadtrdten
auch immer darauf, ihre Geschdfte vor allen
Gefahren zu schiitzen.

Handelshduser
In allen GroBstddten oder Metropolen findet man
Niederlassungen der groRen Handelshduser, sehr
reiche Familienbetriebe oder Firmen mit vielen
Eignern, die zwischen 200 000 und 20 Millionen
Gulden Kapital ihr Eigen nennen. Sie besitzen
Bergwerke, Handelsflotten, wertvolle Handels-
monopole und mitunter sogar Fiirsten, die bei
ihnen hohe Kredite aufgenommen haben und noch
weitere brauchen.

Vor allem aber mischen sie sich gerne in die
Politik ein, halten ihre Konkurrenz im Auge und
schaffen lastige Konkurrenz aus dem Weg. Da sie
im Gegensatz zu Fiirsten oder Regierungen selten
loyale Spezialisten fiir heikle Aufgaben im
eigenen Haus haben, sind sie immer an mutigen
Abenteurern interessiert, die fiir gefdhrliche
Auftrage viel Geld erwarten kénnen.

Die 4 groBten Handelshduser des Nordreiches:

Die Siidldndische Handelsgesellschaft
Inhaber und Kapital: Neben verschiedenen
Bankhdusern und Kaufleuten des Landes halten
auch etliche Adelige Soldales Anteile, nicht zu
vergessen das Kohigshaus mit ca. 10% und die
Sonnenkirche mit iiber 20% des auf 8 Millionen
Gulden geschdtzten Kapitals.

Fihrung und Struktur: Der Handelsrat mit
seinen 18 Mitgliedern wird ausschlieflich aus den
Reihen der erfolgreichsten Kaufleute gewdhlt,
dazu gibt es einen hochadeligen Reprdsentanten
mit guten Beziehungen zum Kohigshaus, der aber
nur Namen und Siegel zur Verfiigung stellt.
Geschéaftsbereiche: Mit liber 30 eigenen grofien
Handelsschiffen wickelt die Gesellschaft einen
GroBiteil der beiden jdhrlichen Konvois in das
Korallenmeer ab, wo der Gesellschaft etliche
Plantagen, Lagerhduser, Bergwerke und Handels-
posten gehdren. Quasimonopol fiir die Einfuhr von
Kolonialwaren nach Soldale und den Export von
Feuerpulver, Wein und Textilien nach Neusoldale.
Wickelt umangreiche Kreditgeschdfte (ber
mehrere kleinere Banken ab.
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Wichtige Niederlassungen: Aurelia und Porto
Coronal als Hauptsitze, dazu Zweigstellen in
Lagunata und San Sarrona.

Investitionsrisiken: Neben der oft nicht gerade
geschdftsfordernden Politik insbesondere der
Kirche und der {iblichen Konkurrenz sind vor allem
die Risiken des Meeres, die vielen Schmuggler
und die Piraten des Korallenmeeres Gefahren,
denen man mit Hadrte begegnet.

Kéniglich Salz- und Spezereiengesellschaft
Inhaber und Kapital: Anndhernd 10 Millionen
Gulden Anteile werden vor allem von den neurei-
chen Biirgern des Landes gehalten, gerade ein
Drittel entfallen auf GroRaktiondre wie Banken
und Kaufherren, Hochadelige, Hohepriester und
das Finanzministerium.

Fihrung und Struktur: 30 ehrbare Kaufherren
bilden den Kommerzienrat der Gesellschaft, in
der aber noch ein Ministerialsekretdr des Finanz-
und des Kolonialministeriums sowie ein Offizier
des Innenministeriums Posten haben. Der Konig
hat sich ein auserordentliches Vetorecht reser-
viert, bislang aber auf Faraque iibertragen.
Geschdftsbereiche: Die Gesellschaft hat schon
seit langem das Monopol fiir den Salzhandel in
Bourbon inne und dazu einen Grofteil des Handels
mit den Kolonien, auch obliegt ihr die Aufsicht
liber die gefiirchtete Salzpolizei und die meisten
Gefangenenlager in den Kolonien. Nebenbei ist
man auch im Innland mit Bank- und zunehmend
Versicherungsdienstleistungen tdtig und hat
einen Teil des Uberschusskapitals in Manufaktu-
ren, Bergwerke und Weinberge investiert, doch
nie mehr als ein Drittel stiller Anteile.

Wichtige Niederlassungen: Segure, St. Arial,
Terra Nova, Ldrchenfurt und Lagunata.
Investitionsrisiken: Derzeit ist die Position der
Gesellschaft eisern befestigt, doch hdngt sie
stark vom Wohlwollen des Kénigs ab, der sie fiir
den ndchsten Krieg oder gar Luxusbauten wie eine
Zitrone ausquetschen konnte. Dazu sorgen die
unbeliebte Salzsteuer von iiber 100% und die
Exzesse der Salzpolizei fiir schlechte Stimmung
in der armen Bevdlkerung.

Die Nordisch-Albionische Company

Inhaber und Kapital: Als eine der wenigen
.multinationalen® Firmen gehdren mehr als 50%
der eigentlich albionischen Company Eignern im
Ausland, vor allem Bank- und Handelshdusern in
Gomdland und den Niederen Marschen sowie ein
nicht unterheblicher Anteil der 63 Millionen dem
Thursenkohig, der ldangst nicht mehr all sein
Silber unter seinem Thron stapelt.
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Fihrung und Struktur: Der .groBe Rat" der
Kompanie besteht aus 24 albionischen, 14 nieder-
marschigen, 6 gomdischen und 4 thursischen
Kaufleuten, allerdings hat sich der korrupte fette
Lordadmiral Ordelstrood den Vorsitz des fiir das
Alltagsgeschidft wichtigeren ,kleinen Rates" aus
12 Kaufleuten sichern kénnen. Trotz selbstherr-
licher Eingriffe, Vetternwirtschaft und Abzug
von Aktivkapital kommen seine Fahigkeiten und
Kontakte der Company zugute.
Geschaftsbereiche: Mehr als 50 Schiffe sind auf
Nord- und Walmeer unterwegs, wo sie einen
satten Anteil am Handel mit Waltran, Stockfisch,
Robbenfellen und Bauholz kontrollieren, auch hat
die Company ein Dutzend eigene Walfdnger,
mehrere thursische Bergwerke und sehr viel
Anteil an den wenig spektakuldren aber dafiir
sicheren Bereichen Getreide-, Woll-, Kdse- und
Butterhandel. Dazu betreibt die Firma einige
lukrative See- und Brandversicherungen, muss
aber das unzureichende Eigenkapital von 6%
Millionen Gulden durch fast ebenso hohe Anleihen
aufstocken, was die ohnehin komplizierte Fiihrung
noch mehr verwirrt.

Wichtige Niederlassungen: Broadborough, Troll-
hausen, Gomdende und Schwarzhallen.
Investitionsrisiken: Neben dem stdndigen Streit
der Fraktionen im Rat und den zunehmend immer
undurchsichtiger werdenden Eigentums-, Gewinn-
und Schuldverhdltnissen bedrohen die Gewalten
des Meeres und des Wetters die florierenden
Geschifte. Auch besitzt die Company kein einzi-
ges Monopol und muss sich somit der freien
Konkurrenz aussetzen.

Das Holgersche Handelshaus

Inhaber und Kapital: Das einzige reichsweit
bedeutende Handelshaus, das sich nach wie vor im
Besitz einer einzigen (weit verzweigten und mit
dem gomdischen Adel verbundenen) Familie
befindet. Das Familienkapital von 6 Millionen wird
durch weitere 5 Millionen stiller Anteile aufge-
stockt, die zu mehr als der Hdlfte zwergischen
Klans gehoren.

Fihrung und Struktur: Nach wie vor teilen sich
die 3 Hauptzweige (Ldrchenfurt, Sandenhaff und
Obergomd) der Familie alle bedeutenden Posten,
nur einige zweitrangige Amter werden von
Zwergen besetzt. Die ungleichen Ansichten,
Verbindungen und Fdhigkeiten der einzelnen
.Holgers" drohen, das eigentlich solide Unterneh-
men zu zerreiflen.

Geschaftsbereiche: Quelle und Fundament des
Reichtums sind mehrere eigene Bergwerke und
Erzschmelzen sowie Anteile an zahlreichen
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anderen, vor allem zwergischen Minen. Dazu hat
das Handelshaus erstaunliche Ldndereien und
mehrere eigene Grafschaften erworben und
natiirlich noch in andere Bereiche investiert. Vor
allem bietet und vermittelt die Firma aber
GroBkredite an Fiirsten und Kanige, einerseits ein
hochst lukrativer und einflussreicher Markt (das
Handelshaus hat Geriichten zufolge mehr Macht
als der Kaiser), andererseits sind die Fiirsten
aber auch sehr heikle Kunden.

Wichtige Niederlassungen: Ldrchenfurt, Sanden-
haff, Nevongard, Gomdende und Unterhallen.
Investitionsrisiken: Die zunehmend aristokra-
tischer werdende Familie vergisst zunehmend
ihre alten kaufmdnnischen Tugenden, dazu sind
die fiirstlichen Kredite mitunter hochgradig
wackelig. Ein groBerer zwergischer Einfluss wird
von der Finanzwelt seit langem gefordert, ist
aber derzeit nicht in Sicht.
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Rapitel 26

Reigen & Yerkehr

Die meisten Bauern entfernen sich kaum weiter
als eine Tagesreise (ca. 30 km) von ihrem Heimat-
ort, denn die ndchste Stadt ist selten weiter
entfernt und Reisen sind zeitraubend, teuer und
gefdhrlich. Fahrendes Volk, Wandergesellen,
Hdndler, Boten, Soldner und natiirlich Abenteurer
sind hingegen sehr mobil, alleine schon um ihren
Lebensunterhalt zu finden. Reine Vergniigungs-
reisen sind lediglich den Reichen maglich, die sich
in gefederten Kutschen zu Verwandten, grofen
Festen, monddnen Kurorten oder befreundeten
Fiirstenhofen fahren lassen.

Transportmittel

Das mit Abstand wichtigste Transportmittel sind
Schusters Rappen, denn fiir kurze Entfernungen
sind sie voll ausreichend, billig und praktisch -
zumal die Nordreicher daran gewshnt sind, jeden
Tag weite Strecken zu laufen. Pferde sind das
angemessene Transportmittel fiir Adelige, freie
Ménner und Krieger, die sie sich leisten kannen
und nicht verweichlicht erscheinen wollen, indem
sie im Wagen fahren. Die meisten Wagen werden
fiir Transporte eingesetzt, da nur teure Kutschen
eine Federung besitzen. Am beliebtesten sind
Flussboote, die ruhig dahin gleiten und abends an
einem Gasthaus fest machen, wdhrend Schiffe
eher mit Furcht betrachtet werden.

Linienverkehr
Inzwischen gibt es viele feste Postrouten
zwischen den Stddten, in der Regel einfache
Wagen, die gegen Gebiihr Waren, Post und
Passagiere mitnehmen. Normalerweise fahren sie
tdaglich oder 1 bis 3 mal pro Woche und zwar
immer nur zur ndchsten Stadt. Zwischen den
Metropolen und vielen GroBstddten gibt es aber
auch schon Postkutschen, die 2 mal oder 6fter am
Tag abfahren und durch Pferdewechsel 50 bis
100 km pro Tag bewidltigen. Ein Platz im Reise-
wagen kostet 1 bis 3 Taler am Tag, ein Platz in
der Schnellkutsche 4 bis 10 Taler.

Auch Flussboote befahren ihre Routen oft sehr
regelmdBig und nehmen gerne Passagiere mit, die
% bis 2 Taler zahlen, in einem der selteneren
geruderten Passagierboote 2 bis 6 Taler. Schiffe
konnen dank Flaute, Sturm und Windrichtung
selten einen festen Terminplan einhalten, pro
geplantem Tag auf See kostet ein Platz im
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Unterdeck 1 bis 2 Taler, eine kleine Kabine in den
Aufbauten 3 bis 1 Gulden - zuziiglich Verpfle-
gung, die bei langen Reisen ins Geld oder gar aus
gehen kann.

StraBen
Generell kann man die Strafen im Reich in einfa-
che Wege (fiihren zu den Dérfern), Landstrafen
(verbinden die Stddte) und Reichsstrafen (wicht-
ige alte Handelswege) einteilen. Alle sind schlecht
bis gar nicht befestigt, die Feldwege durch
geringeren Verkehr oft noch besser als die
StraBlen, die von eisenbeschlagenen Rddern tief
zerfurcht werden.

Feld-, Wald- und Wiesenwege sind meist
stark gewunden, schmal und kaum markiert, dafiir
immerhin wenig zerfahren. Ohne Kenntnis der
Region verirren sich Fremde oft in der Wildnis.

LandstraBen haben 13 Fahrspuren, d.h. gerade
genug Platz, dass zwei Wagen aneinander vorbei
fahren konnen. Vorbildliche Landesherren oder
Stddte lassen die StraBen notdiirftig pflegen, mit
6rdben entwdssern und durch Meilensteine und
Wegweiser markieren. In der Regel gibt es alle
20 bis 30 km ein eher schdbiges Gasthaus.

ReichsstraBen werden meist besser gepflegt,
und fast immer haben sie alle 10 bis 15 km ein
gepflegtes Gasthaus mit Poststation, in der
kaiserlich privilegierte Reisende ihre Pferde
wechseln kannen.

Briicken sind sehr wichtige Einrichtungen, wenn
es keine gute Furt gibt. An fast allen wird eine
Maut von 1 Heller pro Bein und Rad eingetrieben,
also 2 Heller pro Erwachsenem, 4 pro Pferd oder
Rind und 4 pro Wagen. Kleinvieh, Kinder, Bettler
und Einheimische kommen billiger oder kostenlos
durch. Einfache Furten sind seichte Stellen im
Fluss, die bei Regen aber leicht zu tiickischen
Fallen werden. Wo Briicke und Furt fehlen, bieten
oft Fdhren ihre Dienste an, die fiir den 2- bis
5fachen Mautsatz Reisende, Wagen und Tiere
ibersetzen.
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RKapitel 27
Postivesen & Zeitungen

Die Reichspost
Im Jahre 973 wurde vom Grafen von Laufeln &
Busse die Reichspost gegriindet, eine Organi-
sation, die ohne Ansehen des Kunden und ohne
Riicksicht auf Territorialgrenzen Briefe und
kleine Pakete transportiert. Am Anfang wurden
nur die wichtigsten Strecken von reitenden Boten
bedient, inzwischen wird die Post auf den Haupt-
routen per Eilkutsche ftransportiert, ansonsten
von einfachen Reisewagen, vertrauenswiirdigen
Privatleuten (Kapitdne, Kaufleute, Priester) oder
Eilboten.

Entlang der wichtigen Strafen gibt es alle 10 bis
15 km eine Poststation, an der nicht nur Post
aufgegeben und abgeholt werden kann, sondern
auch 4 bis 20 Pferde zum Wechseln bereit
stehen. AuBler Postkutschen und Boten haben auch
kaiserliche Beamte, fast alle Fiirsten und einige
privilegierte Privatleute das Recht, Postpferde zu
leihen.

In fast jeder Stadt gibt es ebenfalls eine
Poststation, teilweise in Verbindung mit einem
Gasthaus, an den wichtigen Verkehrsknotenpunk-
ten sind sie jedoch meist eigene Gebdude mit
groBem Stall, mehreren Beamten und einem nicht
selten adeligen Postmeister als Verantwortlichen.
Die Post wird nur gegen Aufpreis zum Haus
gebracht, normalerweise lagert sie in der
Poststation. Die Postbeamten informieren den
Empfdnger iiber Nachbarn oder ein aufgestelltes
Namensschild, was in kleinen Stdadten problemlos
klappt. Die Preise liegen je nach Entfernung und
Gewicht zwischen 6 Heller und 5 Taler, von denen
50% der Empfanger zu zahlen hat.

Fast alle groBeren Fiirstentiimer unterhalten
auch eine eigene Post fiir die regionale Vertei-
lung, wihrend die Reichspost nur die Hauptrouten
bedient. Alle Postboten und -kutscher tragen die
traditionelle blaue Botenkappe, bei der Reichs-
post zusdtzlich mit dem kaiserlichen Postwappen
versehen, sowie eine Waffe zum Schutz der Post
(in der oft auch Wechsel oder brisante Infos
sind). Jedes Verbrechen gegen einen Boten wird
mit deutlich hoheren Strafen geahndet, und die
Obrigkeit sucht die Ubeltdter auch mit erheb-
lichem Aufwand!
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Flugbldtter
Wann immer eine Person oder Organisation etwas
Wichtiges zu verbreiten hat, bedient sie sich
eines Flugblattes. Das sind fast immer nur
einzelne, mitunter aber recht groBe und gefaltete
Blatter, die durch Post oder eigene Boten, vor
allem aber gegen geringen Aufpreis von Hausie-
rern verteilt werden.

Amtliche Flugblatter sind mit schmucker
Kopfzeile und gedrucktem Siegel versehen, sonst
aber eher schlicht gehalten, ihre Bedeutung und
die geringen Kosten sorgen fiir die Nachfrage.
Oft werde sie auch offentlich angeschlagen und
dann  von aufmerksamen  Menschengruppen
studiert - unter denen sich fast immer jemand
findet, der die anderen mit seiner Bildung
beeindruckt, indem er es (oft sogar richtig) laut
vorliest und (seltener richtig) noch lauter
kommentiert.

Private Flugbldtter hingegen sollen in erster
Linie ihrem Verfasser Geld bringen und werden
zwischen 1 und 6 Heller gehandelt, von denen 3
bis 1 Heller an den Hausierer gehen. Um den
Verkauf anzuregen, werden die meist Wochen
alten und ziemlich aufgebauschten Nachrichten
mit mehr oder minder hiibschen Holzschnitten
oder (seltener) Kupferstichen verziert. Da aber
eine einfache Meldung immer noch nicht
ausreicht, um einem armen Bauern einen seiner
wenigen Heller aus der Tasche zu ziehen, werden
noch Extras hinzugefiigt: Ein Kalender mit astro-
nomischen Angaben und Wetterregeln, zwei oder
drei Texte von neuen Gassenhauern, fiir religidse
Leute ein Heiligenbild samt Gebet, fiir weniger
Religidse Zeitgenossen gewagte philosophische
Thesen und zum Abschluss noch einige Schauer-
geschichten von den Kannibalen aus Siidland, um
Bilder ihrer nackten Frauen ergdnzt. So ein
Flugblatt, mit oft 10 bis 40 Artikeln und Bildern,
ist aber auch das einzige, was sich ein armer
Mann an Literatur leisten kann.

Fiir andere Zielgruppen gibt es auch speziali-
sierte Flugbldtter, vor allem groBere Kalender,
garantiert heilige Heiligenbilder, in Serie
erscheinende Romane und Lyrik sowie die oft
schnell abgegriffenen Zettel eindeutig unkeu-
schen Inhaltes.
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Zeitungen
Neben den einzeln erscheinenden Flugbldttern
gibt es eine Reihe von regelmdBig erscheinenden
Schriften, die sich vor allem an Adelige,
Kaufleute und Gelehrte richten und fiir 5 bis 20
Gulden im Jahr abonniert werden. Sie bieten all
das, was auch Flugbldtter bieten, aber serigser,
genauer und auf mehr als einer Seite. Meist sind
sie nicht so schnell wie Flugbldtter, bieten aber
viel mehr Inhalt und zumindest halbwegs sichere
Informationen. Jede GroBstadt bringt wenigstens
eine eigene Zeitung heraus, wie auch viele
Fiirsten einen eigenen Anzeiger schatzen.

Die wichtigsten reichsweiten Zeitungen sind
. Theatrum Orbis Terrarum"” (also ..Das Weltthe-
ater", eine in tideonisch erscheinende waochent-
liche Zeitung, die allerlei wichtige Ereignisse aus
dem ganzen Reich und der bekannten Welt
vermittelt), die ,6omdische Postille” (ein Monat-
sblatt in gomdischer und zwergischer Sprache,
das neben allgemeinen Nachrichten auch recht
viel (iber Wissenschaft, Technik und Militdr
bringt), der ,Albion Weekly" (sehr beliebt bei
Kaufleuten und Seefahrern, da sie fiir beide sehr
viel bringt, von Preislisten iiber Geriichte bis hin
zu Namenslisten ertrunkener Seeleute), der ,Le
Brasserie" (bourbonische Zeitung, die zweimal
pro Woche neben allerlei Meldungen, 6ffentlichen
Bekanntmachungen und elfischen Liedbildern als
Randverzierung, Unmengen von Klatsch, Hofge-
schichten, Modetipps und esoterischem Unsinn
bringt) sowie die ,Sol" (soldalische Monats-
schrift, die von Priestern der Sonnenkirche ver-
fasst wird, alle Meldungen entsprechend wertet
und ansonsten seitenlange Predigten druckt.
Abgesehen von der einseitigen Wertung gilt sie
aber als total ehrlich und sehr gut recherchiert -
die Inquisition wirde ja auch keinen Miill
verbreiten...).

Im gut sortierten Buchhandel kann man diese
Zeitungen fast immer kaufen, dazu abonnieren
teure Lokale oft eine oder mehrere, die ihre
Kunden dann neben dem Verzehr lesen kénnen.

Drucker- und Verlagswesen
Gewdhnliche Werke werden von den vielen kleinen
Druckereien auf Kosten des Verfassers oder der
Institution gedruckt, die das Werk publiziert
sehen will - die meisten Schriften stammen von
Regierung oder Kirchen. Private Autoren ohne
mdchtigen und reichen Gonner miissen daher iiber
Geld verfiigen, um nicht nur schreiben, sondern
auch drucken zu kénnen. Da Geld aber auch bei
begabten Schreibern rar ist, finanzieren Drucker
oft ihre Werke vor, um etwas zu tun zu haben und
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ihre Druckerei auszulasten. Wenn die verkauften
Biicher dann wenigstens die Druckkosten
eingebracht haben, zahlen sie den Rest an den
Verfasser - oft Monate oder Jahre nach der
Verdffentlichung. Da Schreiber aber auch
wiitende Vermieter und offene Krdmerrechnun-
gen haben, und daher ihr Geld bald benétigen,
haben sich die ersten Verleger etabliert. Sie
vergffentlichen die Schriften gegen ein Honorar
und beschdftigen eigene Schreiber, Dichter und
Autoren. Allerdings bringen nur wenige Biicher
gutes Geld, und da erfolgreiche Biicher gerne
ohne Erlaubnis nachgedruckt werden, wird kaum
ein Autor jemals reich.

Druckerehre und Zensur
Pressefreiheit ist auBerhalb von Lagunata, einigen
anderen freien Stddten und hinterwdldlerischen
Grafschaften, in denen niemand sich fir das
geschriebene  Wort interessiert, unbekannt.
Sobald ein Fiirst sich, seine Politik, sein
Privatleben oder seine Berater angegriffen sieht,
werden im besten Fall die aufrihrerischen
Schriften verboten, oft der Autor verhaftet und
mitunter sogar grausam bestraft. Auch andere
Honoratioren, Logen und vor allem die Kirchen
gehen vehement gegen schriftliche Kritik vor.
Insgesamt haben politische Wirrkopfe also kein
leichtes Leben.

Allerdings sehen es Drucker als Ehrensache an,
nicht nur so ziemlich alles zu drucken, sondern
auch {ber ihre Auftraggeber zu schweigen.
Natiirlich juckt es bei so viel Dreistigkeit die
Obrigkeit in den Finger, auch die Drucker zu
verhaften, aber in viele Stddten gibt es eben nur
einen einzigen Drucker, der auch adlle Auftrdge
der Regierung iibernimmt. Zusammen mit dem
Zusammenhalt der Drucker untereinander, die
zur Unterstiitzung verhafteter Kollegen gerne
einige hundert Karikaturen des bdsen Fiirsten
kostenlos unters Volk bringen, hat sich ein Status
Quo zwischen Druckern und Obrigkeit entwickelt.
Sie drucken bis auf direkte Regierungskritik und
groben Gottesldstereien alles, und die Regierung
lasst sie in Ruhe.

Wer wirklich seinen Fiirsten drgern will, lasst
seine Werke im Ausland drucken - gerade an den
Grenzen gibt es daher besonders viele Drucker.
Thre Schriften werden dann von den ortlichen
Schmugglern iiber die Grenze geschafft und von
Hausierern oder unter dem Ladentisch verkauft.
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Rapitel 28

Seefahrt & Schiffbau

Schiffstypen
Bis vor 100 Jahren gab es im rauen Nordmeer
robuste aber schwer zu manévrierende Koggen
mit Rahsegel, im Sonnenmeer elegante aber wenig
tragfdhige Schnellsegler mit dreieckigen Tideo-
nersegeln. Erst die Kombination zu eleganten und
robusten kleinen Schiffen mit 3 Masten und
kombinierter Takelung, den Karavellen, erlaubte
die Erkundung der groBen Weltmeere und
erstmals seit dem 3. ZA die Umrundung von
Siidland.

Auf der Karavelle basierend wurde die Karacke
entwickelt, ein grdReres und plumperes Schiff,
das aber in den hohen Bug- und Heckkastellen
viele Kabinen und gute Kampfplattformen hat.
Ahnlich, aber mit kleineren Aufbauten versehen
ist die Holk, das Schiff des Nordmeeres. Fast
nur im Sonnenmeer sind Galeeren zu finden, sehr
schlanke Schiffe, deren Riemen von je 3 bis 5
Strdflingen bedient werden. Daneben gibt es
noch eine Reihe von kleineren Schiffstypen wie
Schaluppe oder Kutter, die in Kiistenndhe zu
finden sind.

Navigation
Vorsichtige Kapitdne halten sich immer in
Sichtweite zur Kiiste oder zu Inseln und
orientieren sich nach Landmarken, Erfahrung und
Reisebeschreibungen, den so genannten Rotairos.
In diesen gibt es auch Zeichnungen von Insel-
silhouetten und Landmarken sowie grobe Karten.
Komplizierte oder verdnderliche Gebiete, vor
allem felsige Kiisten und Flussmiindungen, werden
von fremden Kapitdnen nur in Begleitung eines
Lotsen befahren. Sehr wichtig ist das Lot, mit
dem man die Wassertiefe und die Beschaffenheit
des Meeresgrundes priift.

Auf hoher See navigiert man mit Hilfe eines
.Siidweisers" und etwas Astronomie. Der Siidwei-
ser ist ein magischer Kristall, der leuchtet, wenn
man ihn genau auf das Zentrum der Welt, also
nach Siiden ausrichtet. Als zweiten Wert
benstigt man noch die genaue Richtung des
Sonnenauf- oder Unterganges, der jeden Tag um
einen Grad wechselt und daher die Welt in 360
Randgrade einteilt. Hat man beide (am Mittag
sehr ungenau), kann ein Navigator mit Hilfe
einiger Tabellen und Hilfsmittel die Position auf
wenige Meilen genau feststellen.
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Die ersten einigermafBen genauen Weltkarten
verbreiten sich schnell, sind aber voller weier
Flecken und fehlerhaft. Jede Admiralitdt des
Reiches sucht stets begierig nach besseren
Karten und hortet geheime Logbiicher in ihren
Archiven.

Alltag auf See
Der Schiffstag wird in 4 ,Wachen" a’6 Stunden
eingeteilt. Jeder Seemann hat immer abwech-
selnd eine Dienst- und eine Freiwache. Die
Mannschaft wird daher in 2 Gruppen eingeteilt,
die ,Backbord- und Steuerbordwache" genannt
werden.

Auch gute Schiffe mit erfahrenen Navigatoren
sind den Gefahren der See, den Launen von
Aquata und Meteoron, weitgehend ausgeliefert.
Nebel, Stirme, Flauten, wandernde Untiefen,
versteckte Riffe, tiickische Strémungen, Holz-
wiirmer, Feuer, Seuchen und Meuterei, aber auch
Piraten, Strandrduber, feindliche Schiffe, bose
Meeresgeister, hinterhdltige Klabautermdnner,
gigantische Seeungeheuer und noch gdnzlich
unbekannte Gefahren bedrohen jeden Seemann.

Daher gelten Matrosen auch als raue, aben-
teuerlustige Kerle und werden recht gut bezahlt.
Die Verpflegung ist zwar mitunter halb verdorben
und bei schwerer See kalt, aber immer reichlich
und durch Fleisch und Alkohol aufgebessert.
Geschlafen wird im stickigen Zwischendeck auf
dem Boden oder in engen Kojen, bei gutem
Wetter oft an Deck. Kabinen haben nur Offiziere
und ,Achtergdste”, Hingematten sind noch kaum
bekannt. Phasen intensiver harter Arbeit fiir alle
Mann, vor allem bei Stiirmen, schwerer See, beim
An- und Ablegen oder im Gefecht, stehen
mitunter Wochen ruhiger Fahrt ohne wirklichen
Arbeitsanfall gegeniiber. Generell wird eine
Dienstwache gearbeitet (Deck schrubben,
Reparaturen, Segel flicken, Manéver an den
Waffen..) und eihe nur ruhiger Dienst geschoben.
Daher haben Seeleute mehr Freizeit als andere
Berufe und nutzen sie fiir fraditionelle Hobbys
wie Schnitzerei, Seemannslieder, Kleintiere
abrichten, Tatowieren oder Modellbau.
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RKapitel 29
Militar & Krieafuhrung

Formen militdrischer Konflikte
Im Nordreich wird grundsdtzlich zwischen Fehde
und Krieg unterschieden.

Bei einer Fehde tragen zwei freie Mdachte, meist
Fiirsten, Adelige, Stddte oder Orden, einen
Rechtsstreit mit militdrischen Mitteln aus.
Zundchst muss also versucht werden, den Streit
vor Gericht beizulegen. Erst wenn der Versuch
gescheitert und kein sicheres Urteil mdoglich ist
(vor allem wenn Aussage gegen Aussage steht
oder ein wichtiger Beweis verschwand) und in
einem Fehdebrief das genaue Ziel erkldrt und von
einem Kleriker des Chevilion anerkannt wurde,
darf eine Macht versuchen, ihr Recht militdrisch
durchzusetzen. Verbiindete diirfen nur dann
eingreifen, wenn eine Partei der anderen im Rang
liberlegen ist (z.B. wenn ein Graf gegen einen
Herzog oder Baron kampft), nicht aber bei
gleichem Rang, auch wenn es militdrisch erheb-
liche Unterschiede gibt. Es diirfen nur Soéldner
und Ritter offensiv eingesetzt werden, keine
Milizen. AuBerdem sind Sondersteuern und wilde
Plinderung verboten, nicht aber angemessene
Requirierungen, Kredite oder Hilfszahlungen
dritter. Am Ende darf nur das genommen werden,
was im Fehdebrief gefordert wurde, oder ein
angemessenes Ersatzangebot des Unterlegenen.

Ein echter Krieg hingegen ist eine viel umfang-
reichere Sache. Er darf nur von Reichsstdnden
gegen andere Reichsstdnde erkldrt werden, von
Konigen auch gegen ausldndische Mdchte. Da ein
Krieg grundsdtzlich die Existenz oder das Terri-
torium eines anderen Staates in Frage stellt, wird
er viel intensiver gefiihrt - jede Partei darf alle
Verbiindeten zu Hilfe rufen, Milizen nach eigenem
Ermessen einsetzen, Sondersteuern einziehen
und am Ende das feindliche Territorium besetzen.
Fiir einen Frieden ist aber ein Friedensvertrag
notig, bei dem der Sieger eine angemessene
Entschadigung verlangen kann - meist ein Teil des
feindlichen Territoriums oder eine saftige
Reparation. Nur selten reichen die Kriegsgriinde
aus, um gleich das ganze Land zu schlucken, aber
oft wird dafiir gesorgt, dass der Thron zu einem
gefdlligen Anwdrter wechselt.
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Kriegsrecht

Auf Grundlage des heiligen Gesetzes des Chevi-
lion und gefestigt durch das eherne Reichsrecht
gelten im Nordreich verschiedene Regeln fiir
militdrische Konflikte, die sehr geachtetf, oft
respektiert und mitunter sogar eingehalten
werden:

+ Eine Fehde muss mindestens einen Tag im
Voraus erkldrt werden, ein Krieg mindestens
3 Tage.

* Unbeteiligte Personen, also in einem Krieg
Ausldnder, in einer Fehde auch einfache
Untertanen, diirfen nicht beldstigt werden.

*  Vergewaltigung und Versklavung sind grund-
satzlich verboten.

« Wer sich ergibt, dem ist, wenn maglich,
Sicherheit, Verpflegung und Respekt zu
bieten, bis er gegen angemessenes Lésegeld
(maximal ein Jahreslohn) freigelassen wird.
Bis dahin kann er zur Arbeit herangezogen
werden, um seine Verpflegung zu finanzieren.

e Der Sieger darf das bewegliche Gut des
Besiegten in Besitz nehmen, nicht aber sein
Land oder den Besitz unbeteiligter Unterta-
nen. Es ist aber iblich und legal, von feind-
lichen Untertanen die dem Feind zustehenden
Abgaben zu beschlagnahmen um sein Pfand-
recht durchzusetzen - was oft einer
Plinderung verddchtig dhnelt.. Wird eine
Stadt von der Miliz verteidigt, gelten meist
alle Biirger als Kampfer und die ganze Stadt
wird gepliindert.

*  Wichtige Gebdude und Feldfriichte, vor allem
aber Mihlen, Kandle, Schleusen, Briicken,
Brunnen, Fruchtbdume und Weinstocke,
diirfen ohne zwingenden Grund nicht zerstort
werden.

e Alle Kdmpfer miissen auf ihren Kriegsherren
vereidigt werden und sein Zeichen oder seine
Farben tragen. Wer ohne Abzeichen kampft,
gilt als Bandit und wird wie ein solcher
behandelt.

e Geweihter Boden ist vor Kampfhandlungen
geschiitzt. Wenn dort aber Giiter gelagert
oder Kdmpfer versteckt werden, hat der
Angreifer das Recht, sie auch mit Gewalt
herauszuholen. Einen Tempel ohne versteckte
Schatze oder Kampfer anzugreifen ist ein
schweres Vergehen!
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* Hinterhalte, Liigen und Kriegslisten sind
nicht unbedingt nobel, aber prinzipiell
erlaubt. Verrat und Eidbruch hingegen sind
todeswiirdige Vergehen! Das gilt auch fiir
Fahnenflucht im Gefecht.

¢ Ritter missen bis zu 90 Tage im Jahr
unentgeltlich Hof- oder Kriegsdienst leisten,
danach muss der Kriegsherr ihnen angemes-
senen Sold zahlen (oder gute Beute in Aus-
sicht stellen), sonst kénnen sie ehrenvoll
zuriickkehren. Milizen sind nur zur Vertei-
digung ihrer Heimat verpflichtet, nicht zu
Feldziigen auBerhalb.

e Grundsdtzlich wird Beute zentral gesammelt
und nach dem Kampf geteilt, wobei der
Kriegsherr lediglich Geschiitze, Munition,
Wagen, Proviant und Schiffe beanspruchen
kann, wihrend private Gelder, Waffen und
Kleinkram an die Kdampfer fallen.

Armeen der Menschen

Das Riickgrat der Armeen des Nordreiches sind
Soéldner mit Hellebarde oder Pike, Kurzschwert
und mittlerer Riistung, dazu leicht gepanzerte
Schiitzen mit Armbrust, Arkebuse oder Lang-
bogen, leichte Reiter mit Pistolen und schwer
gepanzerte Lanzenreiter. Kanonen werden vor
allem bei Belagerungen gebraucht, fiir eine Feld-
schlacht sind sie zu unbeweglich und taktisch
schwer einsetzbar. Milizen werden meist in ihren
Stddten gelassen oder zur defensiven Unter-
stiitzung des Feldheeres aufgestellt.

In der Regel stellt man ins Zentrum der
Formation einen massiven Block aus Pikenieren
und Hellebardieren, an eine oder beide Flanken
die zahlenmdBige deutlich schwdcheren Schiitzen
und an die andere Flanke oder nach hinten in die
Reserve die Reiterei. Die Geschiitze werden mit
dem Tross im Lager aufgestellt oder mit Bewa-
chung hinter Feldschanzen aufgestellt, um den
Gegner beim Vormarsch zu dezimieren.

Die wichtigste Einheit ist das Regiment mit
1000 Mann Sollstdrke, aufgeteilt in 10 Kompanien
und 100 Trupps. Jeder Trupp wird von einem
Korporal gefiihrt, operiert aber nur selten eigen-
standig (auf Patrouille oder Posten). Kompanien
werden von einem Hauptmann gefiihrt, der von 2
Leutnants als Stellvertreter, einem Feldwebel
fir Ausbildung und Disziplin, einem Fdhnrich, 2
Musikern (Trommel und Trompete) und 4 Leib-
wdchtern sowie wenn mdglich einem Magier und
einem Feldscher unterstiitzt wird. Regimenter
werden von einem Oberst gefiihrt, dessen Stab
aus 2 Oberleutnants, einem Profoss (Feldrichter),
einem Bannertrdger (hohes Ehrenamt fiir Vetera-
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nen), einem Stabsmagier, einem Feldarzt, 6
Musikern, 12 Leibwdchtern und so vielen adeligen
Adjutanten besteht, wie von ihren Eltern im
sicheren aber ehrenvollen Stab untergebracht
werden konnen. Mehrere Regimenter bilden
zusammen eine Armee, die von einem General, 2
Generalleutnants und einem grofien Stab gefiihrt
wird. Oberster Heerfiihrer eines Staates mit
mehreren Armeen ist der Feldmarschall.

Jedes Regiment und jede Armee wird von einem
Tross begleitet, einem schwerfdlligen Zug aus
Munitionswagen, Proviantkarren, mobilen Schmie-
den, Mihlen und Bdckereien, den Familien der
Séldner und Offiziere, Handler, Handwerker und
Marketenderinnen zur Versorgung der Armee und
Gaukler, Huren, Gauner, Leichenfledderer und
Halsabschneider, um ihnen das Geld aus der
Tasche zu ziehen. Die Aufsicht iiber den Tross
hat der Profoss mit seinen Knechten, der
notdiirftig fiir Ordnung sorgt. Dennoch bremst
der Tross den Vormarsch eines Heeres erheblich,
denn die meisten Wagen und Karren sind schlecht
bespannt und véllig mit Proviant und Beute
lberladen - oder die Wagen sind leer und die
Zugtiere halb verhungert.

Armeen der Elfen, Zwerge und Trolle
Bei den vielen Fehden im Reich sind die anderen
drei Hauptrassen zwar oft beteiligt, aber selten
als Hauptmacht. In der Regel sind sie Séldner
oder Spezialeinheiten.

Elfen kdmpfen als leicht gepanzerte Schiitzen,
Reiter und Kundschafter, oft verstreut und in
Deckung. Erst wenn der Gegner in ihrem Gebiet
ist und die feste Formation aufgibt, brechen
Speertrdger und Schwerttdnzer zum Nahkampf
in ihre Reihen, nur um sich schnell wieder
zuriickzuziehen. Diese Taktik zermirbt den
Gegher und minimiert eigene Verluste, kann aber
selten eine Schlacht entscheiden und entschlos-
sene Gegner kaum aufhalten.

Zwerge haben keinerlei Reiterei und sind auch
zu FuB recht lahm, dafiir lberaus zdh, diszipli-
niert und schwer bewaffnet - in der Regel hat
jeder Klansmann Kurzschwert, mittlere Riistung,
Streitaxt und Armbrust oder Arkebuse, die
professionellen Tunnelkdmpfer tfragen schwere
Plattenpanzer, Schwert, Axt und Pistolen.
Verstarkt werden ihre massiven Infanterieblocke
durch die Kriegswagen der Klans, nicht etwa
schnelle Gefdhrte, sondern fahrbare Festungen
mit Klingen, Geschiitzen und Feldzeichen.

Trolle sind technisch, taktisch und von ihrer
Ausbildung her keiner Armee gewachsen - den-
noch siegen sie nicht eben selten, denn sie sind
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die geborenen Krieger. Mit leichter Riistung stiir-
men sie auf den Gegner zu, dezimieren ihn mit
einem Hagel von Wurfgeschossen und hdmmern
dann mit zweihdndigen Schlagwaffen auf ihn ein,
bis er nur noch Brei ist. Taktisch kluge Gegner
haben ihnen aber schon so viele Fallen gestellt,
dass sie inzwischen fast immer gute Spdher und
Offiziere anwerben und erst einen Haufen
Krieger oder Zerstorer losschicken, bevor die
Hauptmacht angreift.

Seekriege
Obwohl die meisten Konflikte an Land bleiben,
greifen nicht wenige auch auf die See iiber. In
erster Linie sind es Kaper- und Blockadekriege,
bei denen eigene Schiffe und auf eigene
Rechnung arbeitende Freibeuter dem Gegner so
viel Schaden wie mdglich zufiigen, ohne es zu
einem groflen Gefecht kommen zu lassen.

Gelegentlich versucht eine Partei auch eine
massive Marineoperation, um wichtige Hdfen zu
erobern oder eine Invasionsarmee an Land zu
setzen. Dann kann es auch zu groBen
Seeschlachten kommen, bei denen Dutzende
Schiffe beteiligt sind. Galeeren greifen in breiter
Formation, den Bug gen Feind an, Segler bilden
lose Haufen mit dem Flaggschiff oder Transpor-
tern in der Mitte. Nach einigen Salven verkommt
die Formation sowieso meist zu einem wirren
Enterkampf, in dem Schiffe beider Seiten
unentwirrbare Haufen bilden, die nicht selten in
Brand geraten und komplett absaufen.

Da kaum ein Schiff genug schwere Kanonen an
Bord hat, um einen vergleichbaren Gegner mit
wenigen Salven zu versenken, dezimieren die
Salven nur den Gegner oder machen ihn
manovrierunfdhig, um den Kampf Mann gegen
Mann vorzubereiten. Dabei dienen die Aufbauten
als holzerne Festungen, deren Fall meist auch die
Ubergabe des Schiffes bedeutet. Schnelle und
bewegliche Schiffe konnen den Kotakt mit
groBen, stark bemannten Kriegsschiffen oft
vermeiden und werden daher als Kundschafter,
Boten, Konvoi- und Kaperschiffe eingesetzt.

Belagerungen
Der Kampf um feste Pldtze ist im Nordreich das
Zentrum des Krieges, denn nur der Besitz von
Burgen, Festungen und Stddten erlaubt auch eine
Kontrolle iiber das Territorium.

Moderne Festungen bestehen aus einem starken
Steinwall um den Festungskern, der mit Tiirmen,
Bastionen und den mdchtigen Rondellen versehen
ist, deren Kanonen den Gegner auf Distanz halten
und dezimieren sollen. Vor dem Graben wird ein
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Schussfeld von 200 bis 500 m von fester
Deckung befreit und mitunter planiert, leichte
Holzbauten werden beim Nahen des Feindes
abgebrannt. Hier werden zusatzliche, nach hinten
offene Vorwerke angelegt, die der Feind erst
einmal erobern muss, will er lberhaupt an die
Festung herankommen. Ganz auBen gibt es dann
oft noch eine einfache Landwehr (Zaun, Hecke
oder Wall mit Graben) um das Territorium sowie
einige kleine Wachposten und Spéhtirme auf
Hiigelkuppen oder an den Strafen.

Die Angreifer konnen zundchst einen
Handstreich versuchen, wenn die Tore noch offen
und die Wdchter unaufmerksam sind. Auch Verrat
erspart teure Kdimpfe. Meist sind die Verteidiger
aber gewarnt und somit der Feind zu einer
formlichen Belagerung gezwungen. Nach Errich-
ten befestigter Lager und dem Einschluss der
Festung mit Truppen, Posten und vielleicht einer
Feldschanze legen Schanzgrdber ein Netz von
Laufgrdben an, die sich der Mauer im Zickzack
bis auf Schussweite ndhern, um dann die Form
von Schiitzengrdben anzunehmen. Mit vorgescho-
benen Kanonen zerschieft man die Vorwerke und
Mauern, treibt Tunnel unter die Festung und
sprengt sie mit Feuerpulver oder hungert den
Gegner langsam aus. Dieser hofft auf Entsatz
oder fiihrt mit kleinen beweglichen Truppen
Ausfdlle durch, um Kriegsgerdt zu zerstéren,
Vorrdte zu erbeuten oder den Gegher zu
zermiirben.

Wird die Lage aussichtslos, folgt zumeist die
Ubergabe der Festung gegen Abzug der letzten
Verteidiger, mitunter aber auch der brutale
Sturm mittels Leitern oder durch die Breschen.
Eine gestiirmte Festung wird gnhadenlos gepliin-
dert, die Besatzung gefangen oder gar abge-
schlachtet.
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Rapitel 30
Tiermenschen & Angeheuer

Tiermenschen
Woihrend die 3 .alten" Rassen (Feen, Kobolde und
Riesen) und die 4 ,Hauptrassen" (Elfen,
Menschen, Trolle und Zwerge) auf natiirlichem
Wege entstanden (also von einem Schopfergott
aus den 4 Elementen und seinem Geist geschaffen
wurden), sind die Tiermenschen Chimdren. Diese
magischen Kreuzungen von Menschen (oder
anderen Rassen) und Tieren, wurden im 2. oder 3.
ZA von Magiern erschaffen, um als Diener,
Krieger oder Spielzeuge zu dienen. Wie alle
Chimdren leiden Tiermenschen immer noch ein
wenig unter einem binaturalen Ungleichgewicht
und werden zu gut 15% irgendwann einmal
wahnsinnig. Die Evolution hat sie aber schon so
weit perfektioniert, dass sie in ihrer speziellen
Nische gut iiberleben ksnnen.

Im Nordreich wurden sie schon immer verachtet
und bekdmpft, weshalb sie nur wdhrend des
Zeitenwechsels wirklich zahlreich waren. Heute
sind nur noch 2 Arten verbreitet, die anderen
selten oder fast ausgestorben:

Harpyien sind Kreuzungen aus Mensch und
Greifvogel, sie bauen ihre Nester in hohen
Klippen und fliegen weit herum, um ihre Nahrung
und ,Schdtze" zu finden. Im Reich gibt es
mindestens 50 kleinere und 4 grofe Nistpldtze,
die alle sehr gut geschiitzt sind. Da Harpyien
recht harmlos von Aas, kleinen Tieren und
Mundraub leben und mitunter als Boten oder
Kundschafter angeworben werden kdnnen (wenn
denn jemand ihre Sprache spricht), gibt es selten
groBe Anstrengungen gegen sie.

Squirks sind Mischungen aus Mensch und Ratte,
sie werden nur 10 kg schwer und leben wie Ratten
in den Siedlungen der Menschen. Auch wenn sie
alles stehlen, was ihnen niitzlich erscheint,
scheiterte jeder Versuch sie auszurotten - sie
sind sehr vorsichtig, sehr geniigsam und Meister
der Tarnung. Nebenbei arbeiten viele mit Diebes-
banden zusammen oder werden im Gegenzug von
der Regierung mit Futter bestochen, um gegen
diese vorzugehen. Auch wenn kaum ein Squirk die
Sprache der Region verstdandlich spricht, verste-
hen die meisten sie sehr genau.
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Borogs, Minotauren, Satyrn, Kentauren und
Gnolle kommen nur in abgelegenen Regionen vor,
ihr Anblick ist im Reich selten und ungewéhnlich.
Syrenen sind sogar recht zahlreich, da sie aber
im Meer an felsigen Kiisten oder Inseln leben,
nimmt kaum ein Mensch ihre Anzahl zur Kenntnis.

Da Tiermenschen rechtlich kaum besser gestellt
sind als Tiere, werden sie zu tausenden in den
Kolonien gefangen und als Sklaven eingesetzt. Im
Reich selbst halten sich nur einige Menagerien,
reiche Angeber und Gaukler Tiermenschen. Hinzu
kommen Sdéldner (oft Gnolle und Minotauren), die
fast immer einen Menschen als Anfiihrer haben
und fiir die Schmutzarbeit eingesetzt werden.

Ungeheuer
Das Nordreich ist bis auf die Berge und einige
groBe unwegsame Wailder arm an gefdhrlichen
Ungeheuern. Zwar gibt es alle im Basisregelwerk
aufgefiihrten Ungeheuer, Fabelwesen und Zau-
bervdgel auch im Nordreich, doch stellen sie nur
in abgelegenen Regionen eine echte Gefahr dar.
Wirklich ibel sind Nachtwiirger und Verdammte,
die nicht auszurotten sind und von der Obrigkeit
gejagt werden - fir sie gibt es iippige
Kopfgelder. Feen und Kobolde sind auf den
Nebelinseln sehr hdufig, sonst recht selten bis
auf einige magische Regionen. Geister aller Art
schlielich gibt es im Nordreich wie iiberall sonst.
Untote und selten Naturgeister kohnen den
Sterblichen von alleine gefdhrlich werden, wie
Engel und Ddmonen werden sie aber zumeist von
Magiern beschworen.

Sehr beliebt sind bei allen Fiirsten und auch
dem Volk Menagerien mit exotischen Tieren oder
gar Ungeheuern. Schausteller und Zirkusse
stellen sie aus, und einige Exzentriker halten sie
sich als Haustiere. Kann man sie nicht lebend ins
Reich schaffen, begniigt man sich mit ihren
Uberresten fiir die ,Wunderkammern" und
Kuriosotdtenkabinette.
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Verdamte Nestmutter! Skrrik hatte (berhaupt
keine Lust, in das Nestlager der Buntfedern zu
fliegen, jetzt, wo auf den Weiden zarte Lammer
herumtollten und nur auf seine scharfen Klauen
warteten. Aber nein, wahrend alle anderen sich
mit saftigem Fleisch die Mdgen fiillten, bis sie
kaum noch abheben konnten, musste Skrrik weit
fliegen und irgendeinen Nestbaum finden. Und
das war nicht leicht! Genervt sah sich Skrrik die
wirre Vielfalt der grauen Schieferfldchen an, in
der er genau den richtigen Nestbaum finden
musste, wie die Nestmutter ihm unter schmerz-
haftem Picken eingescharft hatte.

Den Nestbaum mit den 3 Feuern zwischen dem
hohen Nestbaum mit dem schon glidnzenden Dach
(hm, wirklich schon, Skrrik drehte einige Runden
um das seltsame Gebilde und pickte versuchs-
weise dagegen. Lustiges Gerduschl) und den
beiden griinen Baumen. Aber die dummen Buntfe-
dern hatten iberall in die Bdaume bunte Stoffe
und Lampen gehdngt - wie sollte Skrrik jetzt
wissen, ob die Baume die richtigen waren? Und
dort sollte er das langliche Metallding abgeben
und irgendwas ach so wichtiges fiir die Nest-
mutter mitnehmen - konnte die nicht selber
fliegen?

Wie ldstig! Miide landete Skrrik auf einem
Nest, rutschte auf dem glatten Schiefer aus und
musste sich flatternd vor einem Sturz retten.
Verdammt! Einige der Buntfedern hatten ihn
entdeckt und zeigten auf ihn, schnatterten wirr
in ihrer unverstandlichen Sprache und liefen
umher wie Schafe, die eine mdchtige Harpye
lber sich sahen. Schafe... leckere, saftige, zarte
Lammlein... tief sog Skrrik die Luft durch seinen
Schnabel und witterte den kostlichen Geruch
von Lamm. Seine scharfen Augen entdeckten
sofort die SpieBe mit nackt (ber Feuer
gldnzenden Ldmmern, inmitten der mit vielen
Bliiten geschmiickten Holznestwasauchimmer-
dingern auf der kleinen Fldche unter ihm.

Tja, nach dem langen Flug wiirden ihm die
Buntfedern bestimmt einen kleinen Happen nicht
abschlagen. In einem gezielten Gleitflug sank er
(iber den Platz und kam genau vor dem Ldmmlein
auf, wihrend die konfusen Buntfedern um ihn
herum schnatterten und umherhasteten. Heif,
aber ganz kostlich schmeckte das Lamm,
wdhrend die dummen Dinger um Skrrik sich
immer mehr aufregten. Sollten sie doch kommen
und auch essen, er wiirde ihnen schon nicht alles
Wegfuttern! Dann, nach etlichen Happen
saftigen Lammbratens, teilte sich plotzlich der
Haufen Buntfedern und einige andere mit sehr
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schon gldnzenden Federn drdngten hindurch. Sie
trugen lange Stécke mit gldnzenden Enden in den
Stummelfligeln oder Oberbeinen oder wie sie
ihre Grabscher nannten.. Was hatte Nkisrrk
noch lber diese langen Dinger gesagt?

Resigniert lieB der dltere Assassine die Laterne
sinken, mit der er aus der Dachluke extra auf
das schlippfrige Dach geklettert war, um die
ddmliche Harpye doch noch anzulocken. Die
gerade panisch vom Grillplatz des Friihlings-
festes aufflatterte, sinnlos in ihrer unverstand-
lichen Sprache kreischte und mihsam Hohe
gewann, wahrend die Deppen der Stadtwache mit
ihren Hellebarden herumfuchtelten und einige
Biirger und Mauerposten mit Arkebusen auf die
kaum treffbare flatternde Kreatur schossen.

“Lass die Geheimdepesche doch von ner Harpye
anliefern. Die bemerkt bestimmt keiner. Besser
als die Dokumente durch die Tore zu schmug-
geln. Tolle Idee, du Idiot!" Verlegen half der
Jjunge Assassine seinem Meister in die Dachluke
und kassierte dabei auch noch eine Kopfnuss.
"Och, Chef, sonst hat das immer gut geklapp!
Hab halt vergessen, das heute Friihlingsfest ist,
bei all der Arbeit." Eine zweite Kopfnuss
kassierend suchte er hastig den Kram zusammen
und trottete hinterher. Dabei hdtte der Chef
auch selber daran denken konnen! Aber, nun,
besser er sprach ihn nicht darauf an...
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Rapitel 31
Geheimpesellschaften & Spione

Spionage

Jede Machtgruppe versucht, iiber die Aktionen
der Gegenseite (und, wenn sie klug ist, der
Neutralen und Verbiindeten) informiert zu sein.
Im eher riickstdndigen und einfach struktu-
rierten Norden des Reiches verldsst man sich in
der Regel auf einige Kundschafter und Freunde,
systematische Spionage ist selten. In den beiden
siidlichen Ldndern hingegen wiinschen Konige,
Herzoge, Kirchen und andere Parteien immer gut
informiert zu sein und bespitzeln sich regelmdgig
und professionell.

Den Kern ihrer Aufkldrung bilden einfache
Informanten und Kundschafter (Kaufleute, Wan-
dergesellen, Gaukler), die im Lande herumreisen
und of fensichtliche Geschehen (Truppenbewegun-
gen, Anwerbungen, Steuererhebungen...) an ihren
Auftraggeber weitermelden. Wenn es hoch
kommt, kénnen sie ihre Meldungen verschliisseln
oder mit Geheimtinte schreiben, ansonsten
verhalten sie sich unauffallig.

Verrdter, Doppelagenten und Infiltranten in
wichtigen Positionen sind interessanter, denn sie
verfiigen auch iiber vertrauliche Informationen
und konnen sogar irreleitende Informationen
streuen. Solche Verrdter (denn fast alle miissen
Eide brechen, um ihre Arbeit zu verrichten) sind
allerdings hochst unbeliebt und werden, falls
enttarnt, oft grausam hingerichtet.

Assassinen und Diebe schlieflich sind die
professionellsten Spione. Sie brechen in feind-
liche Hauptquartiere ein, stehlen oder kopieren
Dokumente, entfiihren, erpressen oder ermorden
wichtige Personen und liefern Nachrichten in
gefdhrliche Gebiete. Neben vereinzelten mensch-
lichen Spezialisten iibernehmen vor allem Finster-
elfen diesen Job, denn sie sind Meister der
Tarnung, skrupellos und auch sonst sehr erfahren
in derlei Dingen. Viele Herrscher werben ganze
Finsterelfenhduser an, andere kaufen nur einzel-
ne Informationen oder beschdftigen eine Hand-
voll Finsterelfen fiir ihren Nachrichtendienst.

Geheimpolizei
In Soldale dient die Inquisition nebenbei und sehr
effizient als Geheimpolizei, die nach Spionen und
Staatsfeinden sucht, ihre Organisationen infil-
triert und das eigene Volk bespitzelt. Sie hat
auch in allen anderen Landern ein waches Auge,

© 2009 Niels Bengner

aber nur in Soldale dient sie quasi als staatliches
Organ.

In Bourbon gibt es die Salzpolizei, eine halb
staatliche Organisation der ,Koniglichen Salz-
und Spezereiengesellschaft", die hauptsachlich
gegen Schmuggler eingesetzt wird, immer hdufi-
ger aber auch im Auftrag des Kohigs nach Spio-
nen, Aufriihrern und Querdenkern sucht. Sie ist
professionell und skrupellos, aber so unbeliebt,
dass enttarnte Agenten in einigen Regionen
sofort am ndchsten Baum aufgekniipft werden.

In Lagunata gibt es die mit Abstand beste
Geheimpolizei, die alleine 200 Agenten in der
Stadt und weitere 300 im Ausland beschdftigt.
Die grofte Stdrke der ,Schattenpolizei® liegt in
ihrem groBem Netz von Informanten (angeblich in
jedem Haus von Lagunata einen), ihrer Zentrale,
in der alle Infos gelagert und von Spezialisten
ausgewertet werden, und ihrem dezenten
vorgehen - wenn maglich werden Feinde nicht
ermordet oder verhaftet, sondern iberwacht,
erpresst oder umgedreht. Schldgt sie doch einmal
hart zu, dann so leise, dass die Nachbarn es oft
erst Tage spdter merken.

Geheimgesellschaften
Die Logen sind exklusive geschlossene Gruppen,
die neben ihrer Funktion als "Herrenklubs" und
soziale, wissenschaftliche und wirtschaftliche
Organisationen bestimmte politische Ziele verfol-
gen und dafiir vor allem auf indirekte Einfluss-
nahme und Heimlichkeit setzen. Neben einer
Reihe von kleinen Logen mit nur regionaler oder
sehr schichtspezifischer Bedeutung gibt es 6
bekannte groBe Logen, die reichsweit in fast allen
groBeren Stddten zu finden sind und Einfluss auf
die grofle Politik haben.

Sie sind in 3 Zirkel geteilt: Logenbriider haben
wenig zu sagen und machen den GroBteil der eher
passiven Mitglieder aus, Logenherren sind die
aktiven und einflussreichen Mitglieder, die als
Kollegium oder Rat von 3 bis 24 eine lokale
Niederlassung leiten und die mdchtigen und
angesehenen, meist aus Hochadel oder anderen
Spitzen der Gesellschaft stammenden Logen-
meister bestimmen die reichsweite Politik der
Loge.
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Die Mitgliedschaft in einer Loge erfordert
neben einer Gebiihr und regelmdBiger Beteiligung
an den wichtigsten Ereignissen vor allem die
Empfehlung von wenigstens 2 Logenbriidern und
die Unterstiitzung von einem Logenherrn. Der
Anwdrter wird dann einige Monate lang in die
Rieten und niederen Geheimnisse der Loge
eingefiihrt, lernt die geheimen Zeichen und legt
eine Reihe von Priifungen seiner Fdhigkeiten und
vor allem seines Charakters ab.

Dafiir erhalten die Mitglieder, sind sie erst
einmal eingefiihrt, eine Reihe von Vorteilen.
Neben der Nutzung der Logenhduser (samt
Bibliotheken und Archiven, Nachrichtendienst,
Zeitungsabbonements, Lokalen, Spieltischen und
Rauchersalons) konnen sie vor allem "briiderliche
Hilfe" aller Mitglieder erwarten - von Einladungen
zu exklusiven Festen und der prestigetrdchtigen
Méglichkeit, 6ffentlich mit ihnen zu reden iiber
geschdftliche und juristische Tipps bis hin zu
aktivem Schutz vor Verfolgung, zinsfreien
Krediten oder politischer Protektion. Dafiir sind
aber auch die Logenmitglieder zu aktiver Hilfe
verpflichtet, und gerade die hochrangigen werden
tdglich um ihre Hilfe, Empfehlungsschreiben oder
dergleichen gebeten.

Die Logen sind fiir SC von groflem Interesse,
denn sie haben nicht nur Bedarf an und Geld fiir
mutige Abenteurer, sie sind vor allem liberre-
gional vertreten, was fiir die sehr reisefreudigen
SC niitzlicher ist als ein nur regional einfluss-
reicher Fiirst oder anderer Gadnner. Haben sie
erst ein oder zwei Auftrdge fiir eine Loge
erledigt, kdnnen sie auch mit einer baldigen
Einladung zur Mitgliedschaft rechnen. Dadurch
miissen sie zwar kleinere Aufgaben umsonst
erledigen, erhalten aber das reichsweite Prestige
einer Mitgliedschaft (Logenbriider +1, Logenher-
ren +2 und Logenmeister +3) und Zugriff auf die
Mittel und Mitglieder der Loge.

Dem Spielleiter steht es jederzeit frei, eine der
kleineren Logen nach seinen Bediirfnissen zu
gestalten und als Gegner oder Auftraggeber zu
nutzen. Bei den 6 grofien Logen gibt es geniigend
Fraktionen und mdchtige Mitglieder, um sie auf
die gewiinschte Art und Weise darstellen zu
konnen - ein und die selbe Loge kann als biederer
Verein, politische Partei, zwielichtiger Geheim-
dienst oder Werkzeug eines Oberschurken
genutzt werden, ohne der Beschreibung zu wider-
sprechen. Die folgenden 6 groBen Logen sind
reichsweit von Bedeutung:
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Die Imperiale Loge
Mitglieder & Kosten: Militdrs, hohe Beamte,
Aristokraten und GroBbiirger bilden den Kern der
Loge, die streng hierarchisch in 3 Zirkel geteilt
ist. In die oberen Zirkel werden nur militdrisch
erfahrene Adelige aufgenommen. Eintritt in die
Loge 50 Gulden + 20 Gulden pro Jahr.

Politik & Fraktionen: Die imperiale Loge hat
primdr die Stdrkung des Nordreiches im Inneren
und duBeren zum Ziel. Wie genau dieses Ziel zu
erreichen ist, ist in der Loge noch umstritten,
allerdings geht man schon vehement gegen
zentrifugale und liberale Krdfte vor und fordert
auBenpolitische Hadrte. Fraktionen:

Die Nationalisten wollen das féderale Reich in
eine absolutistische Monarchie unter einem
Erbkaiser umwandeln.

Die Kolonisten wollen das Reich auf die ,wilden"
Teile der Welt ausdehnen und fordern daher viele
Expeditionen.

Die Revanchisten wollen einen Reichskrieg zur
Eroberung des Siidreiches und eine Erneuerung
des Imperiums von Tideon.

Die Rassisten fordern als .Reinigung" die
Ausrottung aller Tiermenschen im Reich und die
Unterwerfung der ,niederen” Rassen - der Trolle,
Elfen und Zwerge.

Ressourcen & Macht: Mit zahlreichen Mitglie-
dern in Verwaltung und Politik ist die Loge eine
der stdrksten. Neben den erheblichen indirekten
Mitteln gibt es auch einige direkt der Loge
unterstehende Krdfte: Soldnertruppen mit bis zu
800 Mann, mehrere Expeditionsschiffe samt
Mannschaft, 2 Stiitzpunkte in Siidland und ein
Kartenarchiv mit einigen einzigartigen Karten und
Reiseberichten. In den Quartieren der Logen-
truppen, die an verbiindeten Kriegsherren vermie-
tet werden, wird derzeit ein Kriegsvorrat von
Waffen und Munition fiir bis zu 5 Regimenter
angelegt.

Rolle im Spiel: Die imperiale Loge eignet sich
als Gegner wie auch als Auftraggeber. Feindlich
konnen vor allem die Rassisten erscheinen, aber
auch Infrigen gegen freie Stddte und Reichs-
fiirsten geben den SC Arbeit. Die Kolonisten
hingegen konnen SC fiir ihre Expeditionen in
unerforschte Regionen anheuern und gut bezah-
len, vielleicht sogar mit eigenen Truppen eine
kleine Kolonie aufbauen. Die Revanchisten
schlieflich suchen immer gute Spione, die sich in
das Sidreich schleichen, Daten sammeln und
Aktionen gegen Korsaren und Sklavenhdndler
starten.
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Das imperiale Logenhaus in Nevongard
Die imperiale Loge ist in der freien reichen
Stadt Nevongard genauso vorhanden, wie auch
die Hduser der 5 anderen groBen Logen und
einige regionale Logen von geringerer Bedeutung
(so die "Albisch-Gomdische Loge" und eine
Niederlassung der "Loge der Herren des
Gomdes", eine Vereinigung von Reedern und
Kaufleuten des Flusses). Sie hat hier um die 130
Mitglieder, von denen sich knapp 30 intensiver
und hdufiger um die Angelegenheiten der Loge
kiimmern, wdhrend der Rest sie vor allem als
gesellschaftlichen Treffpunkt nutzt. Ein knappes
Drittel des Stadtrates ist in der Loge vertreten,
die Hdlfte davon allerdings auch in anderen
Logen. Ihr Einfluss auf die Politik ist nicht
gering, vor allem die Nationalisten und Kolonisten
lassen of t und gern von sich horen.

AuBerlich entspricht das Logenhaus einem der
vielen reichen Kaufmannshduser der Strafen um
den Gildenmarkt - fiir einen prestigetrdchti-
geren Platz direkt am Markt haben bislang weder
Geld noch Einfluss der Loge gereicht. Es ist aus
Sandstein solide gemauert, 4 Etagen hoch und
mit bleigrauem Schiefer gedeckt. Torbogen und
Fensterstiirze wurden nachtrdglich mit schénen
Steinmetzarbeiten versehen, und die Fassade
wurde von kundiger Hand mit Rankenmustern,
antikisierenden Bildern und imperialen Stolz
verspriihenden Spruchbdndern versehen - somit
ist die Loge eindeutig als solche zu erkennen und
gut von einfachen Hdusern der selben Grofie zu
unterscheiden.

Im Erdgeschoss betritt man zundchst den
Empfang, an dem ein aufmerksamer Wdchter
Mitglieder begriiBt, Nachrichten aufnimmt und
weiterleitet sowie Fremde einschdtzt und dann
anmeldet oder wegscheucht. Daneben liegen der
kleine Salon mit der gut sortierten Bar, in dem
man auch kleine aber schmackhafte Mahlzeiten
aus der dahinter liegenden Kiiche zum Selbst-
kostenpreis genieBen kann. Auf der anderen
Seite des Einganges findet man das Biiro, in dem
der Sekretdr der Loge die Stellung hdlt, wenn
gerade keiner der Logenherren hier Schrift-
stiicke bearbeitet oder ein Nickerchen halt.
Nach hinten zum Hof hinaus gibt es dann noch
eine Gesindestube fiir die insgesamt 7 Ange-
stellten der Loge (Koch, Kellner, Sekretdr,
Hausmagd, Hausdiener und 2 Widchter) sowie
einen Lagerraum fiir die Giiter, denen der Keller
zu feucht ist. Vorder- und Hintertir werden
nachts mit guten Schléssern gesichert, sind
tagsiiber aber immer unverschlossen.
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Der Weinkeller ist gut bestiickt mit 8 Fdssern
und etlichen hundert Flaschen, Geriichte spre-
chen von einem Geheimgang zum Nachtmarkt
unter der Stadt. Solide Eisengitter trennen
daher nicht nur den Wein von den trinkfreudigen
Logenbriidern, sondern auch das Haus vor dem
bedrohlichen Untergrund.

Im ersten Stock liegen der groBe Salon fiir die
Treffen der Logenherren sowie die gut ausge-
stattete aber wenig genutzte Bibliothek (220
Bdnde), zu der auch eine kleine aber solide
gemauerte Schatzkammer gehart, in der neben
etlichen geheimen Akten, wertvollen Schau-
stiicken und der Geldkiste der Loge (Fiillpegel ca.
3W6 x 20 6ulden) auch private Schlieffdacher
fiir die Mitglieder sind. Fiir eines der sehr guten
Schlésser hat der Hausdiener den Schliissel,
jeder Logenherr hat dazu ein Gegenstiick fiir das
andere Schloss, das gleichzeitig betdtigt werden
muss.

Im zweiten Stock ist der nicht sehr ausge-
dehnte, dafiir aber hohe und prachtige Festsaal
der Loge, dessen offene Ballustrade den dritten
Stock bildet und iiber dem sich die geschnitzten
und bemalten Dachbalken erstrecken. Neben den
groBen Sitzungen und geschlossenen Festen der
Loge finden hier auch halboffentliche Bdlle und
von Mitgliedern gegebene private Feste statt,
fir die der Rathaussaal zu groB oder nicht
verfiigbar ist.

Tagsiiber sind immer 3W6 Logenmitglieder im
Gebdude, die Hdlfte davon im kleinen Salon, in
den sie auch gerne Gdste mitnehmen. Diese
bendtigen ein Logenmitglied als Begleiter oder
einen Logenherren als Biirgen. Nachts finden
manchmal geheime Treffen statt, meist ist aber
nur einer der beiden Wdchter im Gebdude, stets
bewaffnet mit Kniippel und Donnerbiichse sowie
begleitet von einem scharfen Kampfhund.

Die meisten Logenhduser des Nordreiches sind
recht dhnlich, einige grofer und prdchtiger,
andere bescheidener und kleiner. Illegale oder
unbeliebte Logen verzichten auf augenschein-
liche Hinweise und unterhalten im Erdgeschoss
oft ein Lokal oder einen Laden als Tarnung, dazu
gibt es solide Tiiren, Geheimtiiren und -rdume im
Haus, einige Fallen fiir ndchtliche Eindringlinge
sowie 2 oder mehr geheime Fluchtwege durch
den Untergrund, in Nachbarhduser oder iiber die
Dacher.
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Die Loge des freien Geistes
Mitglieder & Kosten: Kiinstler, Gelehrte, GroB-
biirger, Hdndler und Elfen bilden die wichtigste
Mitgliederschaft dieser Loge, die sehr offen fiir
alles ist. Beitrag Logenbriider 5 Gulden, Logen-
herren 20 Gulden pro Jahr.

Politik & Fraktionen: Ziele der Loge sind in
erster Linie die Freiheit des Einzelnen und die
Stdrkung personlicher Rechte und volksnaher
Politik. Gerade diese Freiheit sorgt aber auch
immer wieder fiir Streit in der Loge. Fraktionen:

Die Liberalen verlangen vor allem Schutz des
Eigentums und freien Handel. Bei geringster
Anzahl haben sie die groBte Finanzkraft und
stellen die Fiihrung der Loge.

Die Intellektuellen halten wenig von praktischen
Aktionen, haben aber die besten Propagandisten
und fordern nach Krdften Bildung, Forschung und
Redefreiheit.

Die Radikalen fordern direkte Demokratie und
Gemeinschaftseigentum. Damit haben sie die
Zuneigung der Armen und radikale Aktivisten,
werden zugleich aber auch am stdrksten von der
Obrigkeit bekdampft.

Ressourcen & Macht: Die Loge ist finanziell
nur dann gut ausgestattet, wenn der innere Zirkel
es wiinscht. Nicht weniger als 3 Dutzend Drucke-
reien und noch mehr kleine Verlage gehéren der
Loge, die mehrere Zeitungen herausgibt und die
wenigen &ffentlichen Bibliotheken des Reiches
unterhdlt. Die Aktivisten schlieflich kénnen bei
Bedarf in fast jeder Stadt einen kleinen bis
mittelgroBen Volksauflauf organisieren und haben
einige gesuchte Extremistenbanden im Unter-
grund.

Rolle im Spiel: Die Freigeister sind der Hort
der Linken im Reich. Wer immer gegen die Unge-
rechtigkeit einer Herrschaft vorgeht, genieft
ihre Unterstiitzung - sofern sie sich auf die
intellektuelle und moralische Ebene beschrdnkt.
Auftrdge sind nur von den Liberalen zu erhoffen,
dafiir bietet die Loge ihren Verbiindeten Infos
und die Mdoglichkeit zur Publikation ihrer
Anliegen.
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Loge des HFreien Geistes su Nevongard
JProtokoll der geheimen Sitsung
BDatum: 17. Heumond 1031 4.ZA
Worsits: Ehrw. Logenh. Gandeler
Protokollfithrer: K. Asumen (unter Protest)
Antwesende: Alle 8 Logenherren bis auf Blerner.
Der driickt sich wieder vor seiner Protokoll-
pflicht!
1. Tagesordnung blablabla...
2. Erneute Nachfrage wg. fehlender 14 6 9 T 2
H nach letztem Kassensturz. Kein Gestdndnis
(wie erwartet, wie letztes Jahr, wie immer, wenn
man einen Dichter zum Kassenwart macht...)
3. Ersuchen, Jamir Weissfeder in Loge aufzu-
nehmen, Empfohlen von LH Gandeler, unterstiitzt
von LB Naut und LB Snorrensen. Kurze Beratung,
bewilligt. Elfischer Barde, glockenheller Sopran.
Zumindest bessert das den Chor erheblich auf!
4. Schriftlicher Bericht verlesen (nach Protest
des provisorischen Protokollfuehrers von LH
Dauler), Warnung vor drohender Gefahr (unklar,
was von Verdammten mit Ritualkreis oder so) und
Bitte um Intervention bei Landgericht Blumental.
Toll, haben sich verhaften lassen, die Herren
Abenteurer, war gleich der Ansicht, die Chaoten
taugen nicht fiir diffizile Sachen... Beratung, LB
Dr. Winkler mit 22 G aus Kasse ausgestattet und
nach Blumental geschickt, soll die Volldeppen aus
ihrer Patsche holen. Kasse jetzt offiziell ganz
leer.
5. Planung fiir Aktion ndchste Woche, wieder
kein sinnvoller Vorschlag, gehen trotzdem alle
hin.
6. Neuer LB Weissfeder frdgt nach Ende der
Beratungen sehr angenehme Lieder vor (hat aber
gerade die 5 G nicht dabei..), LB Naut muss
wieder den Trick mit der Schnur in der Nase
zeigen, LB Weissfeder haut ihn dafiir verdien-
termaBen mit seiner Fléte.
7. Antrag auf Ausschluss von LB Weissfeder
durch LH Naut abgelehnt. Wahre ja noch scho-
ner, erst ekelt er uns alle an und dann beschwert
er sich, wenn LB Weissfeder "Initiative zeigt",
wie er selbst davor gefordert hatte. Ausserdem
hat er einen lausigen Sopran und ist garantiert
nur neidisch!
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Die Loge der ewigen Siegel
Mitglieder & Kosten: Magier, Priester, Gelehrte,
Beamte und Agenten bilden diese kleine aber
mdchtige Loge. Sie ist nicht gerade grof, da neue
Mitglieder, die 25 Gulden im Jahr zahlen kénnen,
nur nach langer Uberwachung und einer Priifung
aufgenommen werden.

Politik & Fraktionen: Ziel der Loge ist das
Sammeln und bewahren wichtiger Daten sowie die
Unterdriickung unliebsamen Wissens. Neben
staubigen Biichern suchen sie aber auch lebendige
Infos liber Personen und Gruppen. Fraktionen:

Die Forscher wollen in erster Linie auf seriésem
Wege Wissen sichern und sind daher immer sehr
beschaftigt. Sie dominieren die Akademien und
Universitdten.

Die Spione suchen das Wissen im wahren Leben,
bespitzeln Leute und stehlen auch Briefe und
Biicher. Nicht selten arbeiten sie fiir einen oder
mehrere Geheimdienste.

Die Wichter arbeiten oft mit der Inquisition
oder Zensur zusammen, denn sie wollen die
Verbreitung von schddlichem Wissen um jeden
Preis verhindern - mitunter indem sie die Trdager
des Wissens beruflich zerstsren oder gar toten.

Ressourcen & Macht: Die Loge scheint eine der
schwidchsten zu sein, hat aber durch ihre
Wissensbestdnde ein enormes Potential und ist in
Geheimaktionen geiibt. Neben Labors, Bibliothe-
ken und Geheimarchiven gehéren auch einige
Dutzend Berufsspione und diverse Schldger-
trupps zur Loge - sowie ein ganzes Haus Finster-
elfen.

Rolle im Spiel: Die Loge kann sowohl lukrative
Suchauftrdge verteilen wie auch mit mérderi-
schem Elan SC verfolgen, die in die falschen
Biicher oder Gewdlbe geguckt haben. Als Verbiin-
dete hat sie ein enormes Potential an Informa-
tionen.

Die Loge des neuen Morgen
Mitglieder & Kosten: Magier, Seefahrer, Gelehr-
te, Literaten und Kiinstler bilden den Hauptteil
der Loge, der jedem offen steht, der 10 Gulden
pro Jahr und ein offenes Wesen mitbringt.

Politik & Fraktionen: Ziel der Loge ist das
Sammeln und Verbreiten von Wissen an alle
Schichten der Bevélkerung, aber auch die Forde-
rung von Kunst und Kultur. Fraktionen:

Die Geographen interessieren sich fiir das
Gesicht der Welt, befragen Seefahrer, sichten
Logbiicher und senden vor allem viele Expediti-
onen aus, die viel sanfter und wissenschaftlicher
vorgehen als andere.
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Die Naturforscher foérdern die neue Form der
Wissenssuche mittels Experiment und Empirie in
der realen Welt statt der Suche in uralten
Folianten.

Die Philosophen forschen nach neuen und
besseren Lebensweisen sowohl fiir den Einzelnen
wie auch fiir ganze Valker.

Die Kiinstler schlieflich wollen einfach nur das
Herz der Sterblichen erfreuen und ihre Werke
oder die anderer Kiinstler offentlich und zum
Ruhme der Schonheit zeigen.

Ressourcen & Macht: Neben einer Vielzahl von
Verlagen und Druckereien, die der der Freigeis-
ter entspricht, aber weniger politisch agitieren,
haben sie auch etliche Kultureinrichtungen in
direktem Besitz, betreiben Schulen und Theater.
Einige ihrer Kiinstler haben das Wohlwollen der
hochsten Personen, und generell einen sehr guten
Zugang zu den Fiirstenhofen und Kirchen.

Rolle im Spiel: Diese Loge ist vergleichsweise
harmlos und hat einen hoheren Freizeitwert als
viele andere. Von den Expeditionen abgesehen
bietet sie den SC Wissen und Publikations-
maoglichkeiten.

Die Loge des schwarzen Netzwerks
Mitglieder & Kosten: Diese Loge ist offiziell in
keiner einzigen Stadt gemeldet, aber ebenso oft
vertreten wie die anderen. Sie setzt sich aus
Beamten, Adeligen, Kaufleuten, Spionen und
Verbrechern zusammen, die von ihrer Machtgier
getrieben werden. Im ersten Zirkel ist man auf
Probe und muss 3 Priifungen bestehen. Im
zweiten kann man von der Macht der Loge
profitieren, ist aber ein Befehlsempfdnger. Nur
die mdchtigsten Intriganten schaffen es in den
dritten Zirkel der .dunklen Meister", die nach
Ansicht einiger Verschwarungstheoretiker wirk-
lich alles (1) im Reich kontrollieren.

Politik & Fraktionen: Tatsdchlich ist diese
Loge die mdchtigste von allen. Wie ein Teufels-
kult hat sie als Ziele Macht und Reichtum, und sie
tut fast alles, um diese Ziele zu erreichen.
Fraktionen:

Die Verschwérer versuchen durch Wissen und
Intrigen, Erpressung und Mord in die oberen
Ebenen der Macht zu gelangen.

Die Profiteure streben in erster Linie nach Geld,
sie nutzen ihren geschadftlichen Vorteil und
zahlen dafiir # der Gewinne an die Loge.

Die Kollekteure sammeln Wissen, Macht und
Verbindungen um ihrer selbst willen und um sich
zu schiitzen. Viele sind bereits in sehr hohen
Positionen und sichern sich so nach unten ab.
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Ressourcen & Macht: Die Loge hat nheben
einem Geheimarchiv einen Geheimdienst der
Extraklasse, mit etlichen Finsterelfen, Spionen
und Meuchelmdrdern. AuBerdem hat sie in
Bourbon eine eigene Gruppe von Assassinen und in
Soldale beste Kontakte zu den gefdhrlichsten
Casmal.

Rolle im Spiel: Bsse. Die Loge kann SC fiir ihre
Zwecke anheuern, diese entpuppen sich aber
irgendwann als skrupellos und mérderisch. Freie
Helfer wie die SC werden nach getaner Arbeit
erst entlohnt und dann, nach der Siegesfeier im
Vollrausch oder in ihren Betten, von gedungenen
Mérdern beseitigt.

Panisch stolperte Lugat durch die schattigen
Gassen, immer wieder hektisch hinter sich
blickend. "Sie sind hinter dir her!" fuhr es ihm
durch den Kopf, ganz sicher hatte er Schritte
gehort. "Ich Narr, hdtte ich mich doch nur nie
mit ihnen eingelassen!" Plétzlich trat er auf
etwas glitschiges, rutschte weg, knallte
schmerzhaft auf den regennassen Kopfstein.
Wimmernd zog sich Lugat in einen Hauseingang
in dieser finsteren Gegend, in die er nie hdtte
einen FuB setzen sollen. Mihsam brachte er
seinen keuchenden Atem unter Kontrolle,
lauschte mit drohnendem Pulsschlag in den
Ohren in die Nacht hinaus, wihrend er die
blutigen schmerzenden Knie an sich zog.

“Nichts, nur der Regen. Da ist nichts." Immer
wieder sagte es sich Lugat in Gedanken vor,
hoffte, flehte, das es war sei. Wie hatte er nur
in diesen Schlamassel geraten kénnen? Anfangs
hatte alles ganz leicht ausgesehen. Nur einige
Notizen machen und abgeben, und dafiir hatte er
blankes Gold gesehen. Was machte es schon,
wenn irgendjemand wusste, das sein Herr einen
neuen Wallach kaufte oder sich um die Gesund-
heit der Kinder eines Freundes sorgte. Und er,
der treue Sekretar, hatte ja auch nichts verra-
ten, nur einige Allgemeinheiten erzdhlt und ein
Trinkgeld bekommen.

Wasser prasselte von den Dachtraufen in die
Gasse. Vorsichtig erhob sich Lugat und schaute
zégernd in die Nacht. Bei all dem Regen sah er
kaum 3 Schritte weit in die Finsternis. "Sie
haben mich verloren. In der Nacht, bei dem
Wetter, da konnten sie mich gar nicht verfol-
gen!" Vorsichtig verbreitete sich so etwas wie
Zuversicht in dem durchndssten und vor Kilte
und Panik schlotternden Sekretdr. "Vielleicht
komme ich doch noch gut aus der Sache raus..."

Irgendwann, nach all den leicht verdienten
Gulden, war der Kerl mit seinem falschen
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Ldcheln wieder gekommen, doch dieses mal hatte
er einen ganzen, schweren, verfihrerisch Klin-
gelnden Beutel mit Gold dabei. Nur eine Urkunde
austauschen und abgeben sollte er, nichts
wichtiges, nur (ber irgend eine Abfindung vor
langer Zeit, ldngst unwichtig und vergessen. Und
dafiir 120 Gulden (nicht 100, so dumm war Lugat
nicht, er hatte scharf gehandelt), da durfte man
nicht zégern, man wiirde sich ja selbst besteh-
len! Also hatte er das Dokument genommen, die
Félschung hingelegt und war zum Treffpunkt
gegangen.

"Die Luft ist sicher rein. Ich muss hier weg,
sonst hole ich mir noch.. den Tod" Am
Treffpunkt war er wie immer plnktlich
erschienen, doch dieses mal ging alles schief.
“Lugat, du falscher Auswurf des Mimikry! Ich
hdtte es nie geglaubt, aber hier bist dul
Verrdter, ich habe dich in meinem Hause erndhrt
und so dankst du es mir..." Entsetzt hatte Lugat
seinem Herrn in die Augen gestarrt, bis sein
Blick auf den Degen fiel, den dieser blank in
seiner Faust hielt, die Knochel weif vor
Anspannung. Und dann fiel der Schuss. Rochelnd
griff sich der alte Baron an die Brust, wo Blut
hervorquoll, aus einem ldcherlich kleinen Loch.
Passend zu der rauchenden Pistole, die wie aus
dem Nichts neben ihm auf den schlammigen
Boden fiel Schon horte er hinter den
Fensterldden die ersten Rufe: "Morder!" hatten
sie gerufen, "Morder! Dort, seht, er hat seinen
eigenen Herrn erschossen! Greift ihn, Ruft die
Wache, zum Richter mit ihm, gehdngt soll er
werden!"

Blind war Lugat in die Gassen der Stadt
gehetzt, immer die Blicke seiner Hdscher im
Nacken, ihre Schritte hallten in seinen Ohren.
Doch jetzt war es vorbei. Er hatte sie
abgehdngt. Vorsichtig schlich Lugat durch die
Gassen, und immer leichter wurde sein Schritt.
Er hatte genug Geld gespart, um aus der Stadt
zu verschwinden. Sicher waren die Torhiiter
noch nicht informiert, fir einen Gulden machten
sie die Mannpforten auch bei Nacht auf, er war
Ja ein angesehener Biirger, kein.. gehetzter
Verbrecher.

Alle Zuversicht wich aus Lugats Miene,
schneller noch als das Blut aus seinen Adern, als
kalt und scharf die Klinge in seine Seite fuhr.
Vergebens suchte er nach einer Erkldrung,
vergebens bewegten sich seine atemlosen
Lippen, vergebens ruderten seine Arme, konnten
den unsichtbaren Angreifer nicht erreichen, der
ihn fest am Nacken hielt und seinen nass
gldnzenden Dolch aus der Wunde zog. Ruhig
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wartete der Morder, bis sein Opfer vollends
erschlaffte und tot auf das Pflaster sank. Er
hatte genau gezielt, das Blut war schnell in die
Lunge geflossen, kein Ldrm und schon gar kein
Kampf.

Als er sicher war, das ihn kein ausgehustetes
Blut mehr besudeln konnte, suchte er schnell und
gezielt die Kleidung des Toten ab, fand das
Dokument in einer Ledertasche und steckte es
sicher in sein Wams. Dann schob er einen roten
Samtbeutel an seine Stelle. "Bedauerlich, 120
Gulden an eine Leiche zu verschwenden, aber ein
Handel ist ein Handel." Kurz verlockte es den
Mérder, das Geld einfach zu behalten, sicher
stahlen es Bettler, bevor die Wache die Leiche
fand. Aber er war nicht so dumm, einen Befehl/
seiner dunklen Herren nicht prdzise zu befolgen.

Ruhig ging er durch die regennassen StrafSen
und zog den Mantel um sich. Kalt! Er hatte
Stunden auf dem Dach gehockt und die
verdammte Pistole trocken gehalten, nicht sich.
Wenn er das Dokument abgegeben hatte, konnte
er sich endlich ein warmes Bad gonnen. Was
seine Herren sonst noch vorhatten war nicht
sein Ding, er wusste, je weniger er (iber sie
erfuhr, desto sicherer war er. Nur ganz am
Rande trijbte ein kleiner béser Gedanke seine
Ruhe: "Wenn sie mich nicht mehr brauchen,
sterbe ich, ohne es zu ahnen..."

Die Loge der goldenen Hiiter
Mitglieder & Kosten: Priester, Magier, Adelige
Damen, Beamte und Militdrs, dazu viele ranghohe
Zwerge und Elfen. Der duBere Zirkel aus Helfern
zahlt 15 Gulden im Jahr und liefert Wissen, dazu
machen sie bei den kleinen Aktionen mit. Der
Innere Zirkel hiitet das Geheimwissen und leitet
die verdeckten Operationen. Niemand kennt die
Meister der Loge.

Politik & Fraktionen: Das Ziel der Loge ist der
Schutz des Nordreiches, seiner Verfassung und
seiner Bevdlkerung. Neben den alltdglichen
Gefahren wie Hunger, Seuchen und Krieg begeg-
nen sie aber auch den geheimnisvollen Gefahren
einer magischen Welt. Fraktionen:

Die Wohltdter bilden die grofite und bei weitem
bekannteste Fraktion. Sie hilft den Armen und
Bediirftigen mit Nahrung, Heilung und Schutz.
Durch ihre 6ffentlichen Auftritte haben sie der
Loge ein harmloses und durchweg positives Image
verschafft.
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Die Kundschafter suchen immer nach nheuen
Gefahren, haben Agenten an allen Hofen und
Infiltranten in allen gefdhrlichen Organisationen.

Die Militanten bilden das Schwert der Loge. Sie
organisieren Geheimoperationen gegen Jeden, der
das Reich bedroht, oder kdmpfen persénlich. Zur
Not konnen sie anscheinend auf den Orden der
Paladine zuriickgreifen, der aber jegliche Fragen
nach einer Verbindung - nicht kommentiert.

Ressourcen & Macht: Da die Wohltdtigkeit
einen GroBteil der Gelder verschlingt, gibt es
auBer den Armenkiichen und Hospitdlern nur weni-
ge teure Einrichtungen. Die Spione und Kdmpfer
arbeiten ehrenamtlich, daher zwar besonders
engagiert, aber nicht immer auch effizient. Im
Notfall kénnte die Loge aber Volksmassen mobili-
sieren, von denen die Freigeister nur trdumen. Sie
verfiigt angeblich auch iliber machtige Helfer im
Hintergrund.

Rolle im Spiel: Hilfreich, edel und gut. Die Loge
ist immer in den Kampf gegen alle Gefahren
verstrickt. Da sie damit ziemlich Gberfordert ist,
kann sie die Hilfe von SC immer gut gebrauchen.
Diese erhalten nur wenig materiellen Lohn, aber
sicher Dank auch von wichtigen Leuten oder
zumindest deren Frauen.
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Rapitel 32
Entdeckungen & 3Rolonien

Entdeckungen

Noch vor 100 Jahren waren die Gelehrten
allgemein der Ansicht, schon alles Wissenswerte
liber Siidland aus den alten Schriften zu kennen.
Als dann im Jahre 943 die 3 Karavellen von Juhan
de Arriacella nach dreijdhriger Reise um Siidland
heil zuriickkehrten (mindestens 6 Versuche waren
schon gescheitert), enthielt sein sehr populdrer
Reisebericht so viel Neues und so wenig von dem
eigentlich Erwarteten, dass die ganze Wissen-
schaft ins Wanken geriet. In den folgenden Jahr-
zehnten folgten etliche weitere Expeditionen, die
nicht nur neues Wissen brachten und alte
Annahmen widerlegten, sondern auch zum Aufbau
dauerhafter Stiitzpunkte und umfangreicher
Kolonien fiihrten. Nach der Umrundung Siidlands
und der Erforschung des Korallenmeeres begann
man mit Expeditionen in das Festland, hat bislang
aber nur wenige Gebiete erkundet. Mehr Erfolg
hatte man mit der Griindung kleiner Handels-
posten und Forts an vielen Kiisten.

Juhan de Arriacella

Beschreibung: Nun, momentan vermutlich eine
faulende Leiche. Zu Lebzeiten aber stellte der
Urtyp des soldalischen Entdeckers eine ebenso
umstrittene wie bewunderte Figur dar, wdhrend
die Geschichtsschreibung ihn immer mehr zu
einem legenddren Helden verkldrt. Die
inzwischen zahllosen Skulpturen und Gemdlde
zeigen ihn als edle Gestalt mit lockigen blonden
Haaren und aristokratischem Blick, die wenigen
zeitgendssischen Stiche eher als kaufmanni-
schen denn heldischen Typen.

Rolle: Der verwegene Entdecker wurde von
einer Mischung aus Neugier, Ruhmsucht und
Habgier angetrieben, und um an die notigen
Schiffe und Gelder zu kommen war er zu
einigen dreisten Liigen und Erpressungen
bereit. Seine Leute schonte er selten, zugleich
aber konnte er besser mit den Einheimischen
verhandeln als die meisten seiner Nachfolger.
Unzweifelhaft aber ist sein Wille, der ihn
immer wieder Gefahren iiberwinden lie, vor
denen andere Zuriickschreckten und mit dem er
seine erschopften Leute immer wieder antrieb,
alles zu geben und alles zu riskieren. Zu seinem
Ruf hat aber nicht wenige sein Talent beigetra-
gen, seinen Ruhm iiber alles zu stellen.
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Persadnliche Fdhigkeiten: Guter Kaufmann und
sehr guter Seemann, Meister im Antreiben von
erschopften Leuten, sehr guter Diplomat fiir
Erstkontakte und Selbstdarstellung.

Macht und Ressourcen: Zu Anfang war er nicht
mehr als ein Kaufmann, er sicherte sich aber
das Kommando iiber eine kleine Flotille und
baute seine Macht bis zum ersten soldalischen
Vizekénig liber das Korallenmeer aus.

Ziele der Entdecker
Derzeit lduft eine intensive Suche nach neuen
reichen Kolonien wie auch nach verlorenem oder
unbekanntem Wissen. Die wichtigsten Ziele der
ndchsten Jahre:

Die Siidelfen, das mysteriése verschollene 4.
Volk der Elfen, war schon im 3. ZA Ziel etlicher
Legenden und Expeditionen. Immer wieder gibt es
Geriichte von Funden elfischer Uberreste. Die
Spekulationen ihres Verbleibs reichen von der
Wiiste oder den Wolkenfresserbergen iiber das
Randeis bis hin zu einem magischen Reich im
Weltenraum.

Fernland ist ebenfalls aus vielen alten Legenden
bekannt, und man meint auch seine Position zu
kennen. Doch bislang ist kein Schiff aus diesen
Gewdssern zuriickgekehrt - kein Wunder, ist
doch der Malstrom in der Ndhe. Doch wie so viele
gute Schiffe verschwinden konnten, ist doch
verddchtig.

Der Dschungel bietet neben einer Unzahl von
giftigen Tieren und Pflanzen, béser Magie und
Ungeheuern auch einzigartige Naturschdtze. Das
Hauptziel der Expeditionen sind aber weitere
Stufenpyramiden voller Schatze. Dafiir arbeitet
man sich stiickchenweise die breiten Fliisse
stromaufwdrts.

Die Ozeane sind voller unentdeckter Inseln und
warten auf Entdecker. Allerdings scheuen
Kapitdne die unerforschten Gewdsser, in denen
sie viel verlieren kénnen und kein sicheres Ziel
haben. Eine ganze Reihe von Inseln locken mit
legenddren Schdtzen.

Das Tangmeer gilt primdr als Gefahr fiir
Schiffe, doch ist man sich sicher, das es ein
unerforschtes Land umschlieft. Bislang beschrdn-
ken sich die Erkundungen aber auf die Konstruk-
tion seltsamer Gefdhrte, um durch den dichten
Tang zu gelangen.
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Die Wolkenfresserberge im Herzen von
Siidland sind den Nordreichern nur aus Legenden
und Berichten einiger Siidldnder bekannt, denn
nur der schwarzirollverseuchte Ausldufer zum
Kap ohne Wiederkehr ist leicht erreichbar. Die
Geriichte von blilhenden Gebirgstdlern voller
Wunder und Schdtze sind zahllos, doch die
einzigen Kenner dieser Region, die Finsterelfen,
schweigen und wiinschen auch keinen Besuch.

Das Randeis schlieflich, mit dem dahinter
liegenden Weltenraum, ist vielleicht das grofite
Ziel. Keine Herausforderung scheint groRer, aber
auch weniger lohnend - denn was soll man hinter
all dem Eis auch finden? Alte Trolllegenden
sprechen von Vulkanen mit Oasen der Wirme,
doch gefunden hat man noch keinen.

Kolonien in Sidland
Albion, Bourbon und vor allem Soldale konzen-
trieren ihre kolonialen Interessen auf das
Korallenmeer, dessen Inseln und Gewdsser fiir
Menschen geeignet sind und reiche Schatze
bieten, neben Perlen, Gold, Silber und Edelsteinen
vor allem Kolonialwaren von Plantagen (Zucker,
Kaffee, Kakao, Gewiirze, Krduter und Tabak) und
Handelsposten im Dschungel (exotische Felle und
Federn, magische Krduter, Gifte und Medikamen-
te, uralte Grabbeigaben und Artefakte).

Soldale besitzt hier 9 Stddte, Bourbon 5 und
Albion 3, dazu die entsprechende Anzahl von
Dorfern, Bergwerken und Plantagen. Soldale hat
an den Kiisten Siidlands eine Kette von iiber 40
Handelsposten und Forts, wdhrend Bourbon und
Albion jeweils knapp 10 an schlechteren Pldtzen
erlangt haben - Soldales Entdecker haben ihrem
Land einen groBen Vorteil verschafft.

Jede Stadt hat einen Gouverneur, der sie ohne
Mitspracherecht einer Biirgerschaft verwaltet,
dazu haben alle 3 Ldnder einen Vizekanig fiir ihre
Kolonien eingesetzt. Die Meere werden von
Admirdlen kontrolliert, Soldale hat zusdtzlich 2
Admirdle fiir die An- und Abfahrtrouten.

Jeder Staat organisiert pro Jahr mindestens
einen Konvoi, um eigene Kauffahrer hin und
zuriick zu geleiten. Nétig sind solche Konvois
nicht nur wegen allgemeiner Gefahren, ein sehr
groBes Problem sind die Piraten, die sich in dem
schwer zu kontrollierenden Inselgewirr festge-
setzt haben. Zusammen mit geflohenen Strdflin-
gen, entlaufenen Tiermenschen, rebellischen
Eingeborenen, Schmugglern und freien Siedlern
bilden sie eine Unterschicht, die von den lippigen
Profiten der Konige, Plantagenbesitzer und
Fernhdndler ihren Teil abschopfen will.
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Kolonien in Nordland
Albion, Thursgard, Kavernik und Silvania, vor
allem aber Gomdland und der wendische Stddte-
bund, haben sich mehr nach Norden und Westen
orientiert.

An den Kiisten der Groffiirstentiimer und im
dahinter liegenden wilden Nordwald gibt es 9
Stddte des Bundes und iiber 50 Handelsposten,
Fischereihdfen und Kontore. Neu hinzugekommen
ist die Stadt Goldfdlle hinter den Gnollbergen,
die in einem schwer erreichbaren und gefdhr-
lichen, aber sehr ertragreichen Schiirfgebiet
liegt. Wer die wochenlange Reise, die Uberfdlle
wilder Tiermenschen und gieriger Mitmenschen,
das raue Wetter und die reiBenden Fliisse
liberlebt hat, kann in der hélzernen Stadt oder
den vielen kleinen Camps mit etwas Gliick reich
werden, denn Gold ist hier in jedem Bach
kiloweise zu finden. Doch das Leben hier ist sehr
hart, und die meisten Goldsucher finden wenig
mehr als einen friihen Tod.

Thursgard hat seine Besitzungen entlang des
Randeisen vor iliber 300 Jahren aufgebaut, als die
Langboote der Trolle noch das Nordmeer
unsicher machten. Heute legen hier vor allem ihre
Handler, Fischer und Walfdnger an, die im
gefdhrlichen Nordmeer fast alleine jagen und
fischen. Die meisten Niederlassungen bestehen
nur aus einem Halzernen Anleger und einigen
Langhdusern, die im Winter verlassen sind, aber
fir Ankémmlinge sichere Unterkunft und einen
Notvorrat bieten, den jeder vorbeikommende
Walfanger auffiillen muss.

Kavernik hat Bingen in vielen Gebirgen von
Nordland, auch in den Gnoll- und Kentauren-
bergen. Diese Siedlungen sind faktisch souveradn,
gehdren aber formell zum Kénigreich und halten
sporadischen Kontakt. Ahnliches gilt fiir Silvania,
dessen westliche Waldelfen es als amiisant
betfrachten, zu einem Kénigreich zu gehéren.
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Rapitel 33
Pamen tm Nordreich

Prinzipiell kénnen Spieler natiirlich ihre SC und
Spielleiter ihre NSC nennen, wie sie wollen. Ein
guter Einfall ist immer besser als ein langweiliger
aber ,typisch nordreichischer” Name. Gerade fiir
die Heerscharen namenloser NSC, die ihr kurzes
Leben als jammerliche Ansammlung von Zahlen
und Notizen fristen miissen, bieten die folgenden
Seiten schnelle und einfache Orientierung.

Namen des einfachen Volkes

Die meisten Leute im Nordreich haben einfach
nur einen Vornamen. In einem Dorf reicht das
allemal, und wenn es in der Umgebung doch einen
Namensvetter geben sollte, dann behilft man sich
mit einer Ortsbezeichnung (Hinz Oberhofer,
Kunz Gomdldnder) oder einem gdngigen Spitz-
namen (der rote, der lange, Elfenhaar, Zwergen-
bart, Trollzahn...). Fiir den Fall, dass eine offizi-
elle Benennung vor Gericht, in einer Behorde oder
Urkunde notig ist, lautet der iibliche Eintrag
Name, Namen der Eltern und Geburtsort (X, Sohn
des Y und der Z (bei Frauen umgekehrt) aus
Wieauchimmerdorf).

Typische Namen fiir Gomdldnder
Weiblich: Amalia, Doriame, Emesle,
Ilmaralide, Lodarra, Mata, Norna,
Sulve, Ulide, Werett, Zenda.

Mdnnlich: Aren, Bregar, Falk, Garad, Harrad,
Korrad, Mandred, Naurod, Ocko, Peer, Runald,
Sigurd, Thees, Ulof, Wiegbold.

Gelide,
Ramakia,

Typische Namen fiir Abioner
Weiblich: Abby, Bethed, Cickle, Fathill, Heddy,
Juggilia, Lorr, Mildreth, Petunia, Rothe, Thella,
Uma, Wess, Xine.
Mannlich: Argile, Charred, Devon, Emmered,
Figg, Gory, Jackam, Leeslin, Nobby, Orwen,
Quidd, Seddrem, Vinnes, Zandred.

Typische Namen fiir Soldalier
Weiblich: Almada, Bocca, Clarice, Dometa,
Fiametta, Giora, Ima, Lucrezia, Mira, Orsinia,
Quidrilla, Rocca, Silvaja, Thamana, Veggia.
Madnnlich: Agimo, Bertolo, Cosimo, Decimo,
Elario, Giovio, Lorenzo, Matteo, Niccaio, Orsinio,
Puccio, Stebano, Ugio, Xermio.
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Typische Namen fiir Bourbonen
Weiblich: Bejou, Claire, Damica, Emmere, Febre-
ca, Geova, Louisa, Matrice, Neppole, Quicere,
Sondru, Tamia, Viollaire.
Mannlich: Alfonse, Bartholome, Centrele, Denial,
Emode, Frederique, Henore, Jaque, Louis, Nove-
re, Oddaquil, Patrice, Saggaviece, Vottaile.

Namen des Adels
Anders sieht es in den Adelskreisen aus. Hier hat
jedes Adelsgeschlecht einen Familiennamen, der
sofort die genealogische und politische Zugeho-
rigkeit kldrt. Zumeist wird er aus dem Stammsitz
der Familie oder ihrem Wappen gebildet. Wenn
eine Familie sich in mehrere Seitenlinien
auftrennt, weil sie mehrere Titel und Lédndereien
unter den Séhnen aufteilt, werden die Neben-
linien mit einem Doppelnamen als solche gekenn-
zeichnet, zumeist indem man den Namen der
neuen Herrschaft anhdngt (Hohenaar-Tannwald).
Sollte die Hauptlinie aussterben, nimmt die mdch-
tigste Nebenlinie wieder den einfachen Familien-
namen (gegebenenfalls nach einer Fehde, die die
Machtfrage kldrt...) und damit auch den Vorrang
in Familienrechtsfragen an.

Weiterhin vergeben Adelsfamilien gerne die
selben Vornamen immer wieder, vor allem fiir den
Erstgeborenen. Wann immer ein Name mehrfach
vorkommt, wird das durch eine Nummerierung mit
tideonischen Ziffern gekennzeichnet (Wodreg
IV.). Kommt man aber an einen hoheren Titel,
fdngt die Nummerierung von vorne an (Kénig
Wodreg IV. und Kaiser Wodreg II.). Beinamen
schlieBlich kann man sich weder aussuchen noch
werden sie einfach so per Zufall gewdhlt. Sie
werden von der Weltoffentlichkeit je nach den
Leistungen und Fehlleistungen des Adeligen
vergeben, und man kann sich von einem weniger
schmeichelhaften Beinamen kaum trennen. Es gibt
hier keine festen Regeln, auBer dass .der grofe"
zumindest einen grofen siegreichen Krieg gegen
liberlegene Feinde erfordert.
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Namen von Akademikern

Egal ob Akademiker aus dem Volk oder dem Adel
stammen, mit der Verleihung eines akademischen
6rades wechseln die meisten den Namen.
Magister, Doktor oder gar Professor werden dem
Vornamen vorangestellt, gefolgt von einem Orts-
oder Beinamen. Diese werden nach etwas feste-
ren Regeln vergeben, vor allem nach dem ersten
oder wichtigsten verdffentlichten Buch oder
Zauber. .der feurige" deutet also weniger auf
Temperament sondern vielmehr auf ein Ritual der
Feuermagie hin.

Namen von Gaunern

Professionelle Diebe haben oft mehr Namen als
Hemden, daher sind sie gerade in der Unterwelt
Schall und Rauch. Der Spitzname hingegen wird
als einzig wahrer Name betrachtet, denn den
muss man sich verdienen. Erhdlt man als Lehrling
seinen ersten Namen vom Meister (und in den
seltensten Fdllen einen schmeichelhaften...), darf
man nach der Diebespriifung einen eigenen Namen
aussuchen (was allerdings immer die Zustimmung
der Gilde erfordert) und nach der Meisterprii-
fung sogar zum Spitznamen einen Beinamen (und
diese sind eigentlich immer protzig, denn da hat
die Gilde nicht mitzureden). .Schnodder”,
.Schwarzzahn" oder ,HinkefuB" sind also vermut-
lich Lehrlinge, .Schnellfinger" und .Katzenauge"
Diebesgesellen und .Beutelzieh der ewig
unersdttliche mit den goldenen Fingern® ein
Meisterdieb.

Trollnamen
Trolle haben generell nur einen Namen, und keine
sehr groBe Auswahl. Sie kommen aber gut damit
zurecht, denn wenn es Unklarheiten gibt, weisen
sie daraufhin, das ..der andere Gronk" gemeint ist.
Somit haben sie ein einfaches und eindeutiges
System der Benennung, auf das die anderen
Vélker ruhig neidisch sein diirften. Ubrigens
halten Trolle nichts davon, in weibliche und
madnnliche Namen zu unterteilen, denn man kann ja
problemlos sehen, ob ein Troll mdnnlich oder
weiblich ist.

Typische Namen fir Trolle
Brobrak, Docko, Fnorr, Gronk, Knorr, Lork, Mpf,
Orro, Proch, Rugno, Schrog, Trollo, Zork.
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Elfennamen

Jede Elfe hat 3 Namen: Einen bei der Geburt
vergebenen geheimen Seelennamen, einen in der
Kindheit aus den ersten eigenen Lauten gebil-
deten Rufnamen und einen Beinamen, der im Laufe
des Lebens mehrfach wechselt, um jeweils einen
bestimmten Lebensabschnitt zu kennzeichnen. So
wechseln Elfen mit dem Beruf, Wohnort oder
Partner auch den Namen - fiir die menschlichen
Behdrden hochst verddchtig und verwirrend. Der
Rufname ist nicht so schlimm, wie er es bei
Menschen wihre, denn Elfenbabys kénnen schon
nach der Geburt viele Laute bilden und sind kleine
brabbelnde Astheten. Der Seelenname schlieBlich
ist nur dem Kind, seiner Mutter und spdter den
Lebenspartnern bekannt. Angeblich verleiht das
Wissen iliber den Namen Macht iiber die Seele
des Elfs, mit Sicherheit ist das Verraten des
Namens ein Zeichen vélligen Vertrauens - und
einer der wenigen Bereiche, in denen Elfen nie
Iigen!

Typische Namen fiir Reichselfen
Rufnamen: Aila, Chivil, Deion, Eodene, Fandrial,
Gielen, Heghelien, Isiadin, Llaloren, Nendien,
Quenaia, Simirel, Weandea,
Beinamen: Abendwind, Baumldufer, Dornensprin-
ger, Federhauch, Silberglanz, Trolltduscher.

Zwergennamen

Zwerge erhalten nach der Geburt ihren Namen,
der mit dem des Klans und der gesamten
weiblichen Erblinie ergdnzt wird. Der volle Name
eines Zwergen ist also reichlich lang (.Snobbel
Klan Glimmerbruch, Sohn der Goladacha, Enkel
der Emellek, Urenkel der Tamsarana, Ururenkel
der...", daher begniigen sich die meisten im Klan
mit ihrem Rufnamen und auBerhalb mit Rufname +
Klansname.

Typische Namen fiir Zwerge

Weiblich: Archerra, Churra, Echercha, Karrna-
cha, Merecha, Ochara, Quirachera.

Mannlich: Alrak, Benrot, Dunik, Felikor, Gorim,
Karamak, Lorik, Merrek, Nelfrek, Runok, Tovok,
Vladar, Xemio.

Klannamen: Dunkeleisen, Felsbrecher, Goldrune,
KurzenfuB, Messingschldger, Oberbinger, Runen-
leser, Steinfiihler, Wassermeider.
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Rapitel 34
Ronigreich Gomdland

FlachenmdBig immer noch das groBte Land des
Nordreiches, ist das Gomdland doch zunehmend
rickstdndig - nicht technisch, denn die freien
Stddte haben viele hoch spezialisierte Handwer-
ker, aber staatlich und auch kulturell. Wéhrend
die anderen Reiche voll in der Renaissance
stecken oder, wie Bourbon, sie fast schon hinter
sich gelassen haben, kommt das Gomdland gerade
erst aus dem Mittelalter heraus.

Herrscherhaus & Politik: Das Geschlecht derer
von Hohenaar, benannt nach der gleichnamigen
Burg im oberen Gomdtal, regiert seit 909 4. ZA
das Kaonigreich Gomdland. Die Hauptlinie besteht
aus Kénig Wodreg VI., in Personalunion Kaiser
Wodreg II. des Nordreiches, seinen drei Soh-
nen, seinen beiden Téchtern und seiner zweiten
Frau aus dem grdflichen Hause Drachengleiten-
burg. Wichtige Nebenlinien sind die Herzége von
Hohenaar-Tannwald im Westen und die Grafen
von Hohenaar-Rotenbriick nahe dem Stammsitz
am oberen Gomd.

Durch die Pflichten des Kaiserthrones waren die
Konige des Gomdlandes in den letzten 4
Generationen derart eingespannt, das sie sich nur
unzureichend um ihr Erbland kiimmern konnten.
Zahlreiche Fiirsten lieBen sich ihre Unterstiit-
zung durch Reichsfreiheit belohnen, und auch die
Vasallen haben sich grofie Freiheiten herausge-
nommen. Generell ist die Verwaltung des Konig-
reiches in einem schlechten Zustand, der aller-
dings dem Volk auch Freiheiten ldsst, die man in
strafferen Staaten vermisst.

6roBtes Problem ist derzeit die Nachfolge fiir
Kdnig und Kaiser, denn der Monarch ist schon alt
und sehr von Krankheiten geplagt. Da seine erste
Frau Silatea ihm keine Nachkommen schenken
konnte, musste er sie verstoBen (ein Affront
gegen seine Gattin und deren Familie - das Haus
Almagerra) und Drodele, eine junge Frau aus dem
krankhaft fruchtbaren und daher weitgehend
verarmten Hause Drachengleitenburg ehelichen,
die ihm trotz seines Alters von iiber 30 Jahren
noch 5 gesunde (und 2 inzwischen verstorbene)
Kinder gebar.
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Wodreg von Hohenaar, Kaiser des Nord-
reiches und Kénig des Gomdlandes
Beschreibung: Der Kaiser ist ein alter weiB-
bdrtiger Mann, und die Last des doppelten
Amtes hat seinen Korper noch mehr ausge-
zehrt. Meist sitzt er zusammengesunken und
wie schlafend auf seinem Thron, aber gelegent-
lich verrat ein listiges Blitzen in seinen grau
verschleierten Augen, das er geistig immer
noch wach ist.

Rolle: Der Kaiser ist formal die mdchtigste
Person im Nordreich, dazu ein verschlagener
und trickreicher Politiker. Von einem bdsen
Imperator ist er aber weit entfernt, denn sein
wichtigstes Interesse, noch vor dem Wohl
seiner Familie, ist der Erhalt des Nordreiches
und des inneren Friedens, wobei er vor allem
konservative Werte vertritt. Fiir die meisten
Leute im Reich ist er eine ferne Macht im
Hintergrund - ,wenn das der Kaiser wiisste" ist
ein gefliigeltes Wort.

Persanliche Fadhigkeiten: Korperlich kaum noch
die, am Leben zu bleiben. Geistig ist er nicht
nur in vielen Wissenschaften erfahren, sondern
auch ein Meister in vielen sozialen Fertigkeiten.
Macht und Ressourcen: Das Kanigreich ist
derartig zersplittert und die Kasse so leer, das
es sich kaum noch mit den anderen messen kann.
Das diplomatische Geschick des Kaisers und
seine enorme Erfahrung, verbunden mit einigen
uralten Rechten und geheimen Verbiindeten,
erlauben im aber immer noch, die Konige und
Fiirsten gegeneinander auszuspielen und seine
Politik der Einheit durchzusetzen.

Neben dem Kronschatz, der unverduBerlich ist,
aber einige sehr madchtige Reliquien aufweist,
hat der Kaiser 4 Eliteregimenter zu seiner
direkten Verfiigung und vielleicht 30 000 G pro
Jahr fiir Sonderausgaben. Mobilisieren kann er
an die 50 000 Mann Reichstruppen und mehrere
Millionen Gulden an Sondersteuern.

Seine geheimen Machtmittel bestehen aus
der Loge der goldenen Hiiter, den Drachen des
Nordreiches und einem knappen Dutzend der
besten Spione in hochrangigen Positionen. Mit
dem Zirkus der Monde fiihrt sein Sohn eine
Truppe von Eliteagenten.
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Kaiserin Drodele, Kénigin des Gomdlandes
Beschreibung: Mit ihrem runden roten Gesicht,
den dicken blonden Zopfen, dem iippigen Busen
und den gebdhrfreudigen Hiiften sieht Drodele
aus wie eine reiche frohliche Bdurin, redet auch
so und wird von den Meisten fiir nicht mehr
eingeschadtzt.

Rolle: Tatsdchtlich ist sie seit langem die treue
Beraterin und Helferin des Kaisers. Da kaum ein
Hofling sie ernst nimmt, kann sie kostbare
Informationen aufschnappen, die vor dem
Kaiser keine Lippen verlassen hatten. Ansonsten
kiimmert sie sich um die personlichen Bediirf-
nisse ihres Mannes und ihrer Kinder, strickt
gerne und kocht leckere deftige Eintopfe.
Persdnliche Fdhigkeiten: Sie strahlt selbst von
schlecht gemalten Bildern noch miitterliche
Liebe aus, macht einen total unbedarften
Eindruck und hat Ohren wie ein EIf (nur nicht
so spitz). AuBerdem ist sie eine fiichtige
Hausfrau, liebevolle Mutter und Meisterin der
heilsamen Hausmittelchen.

Macht und Ressourcen: Als Konigin hat sie
offiziell nur einige reprdsentative Pflichten und
die Oberaufsicht iiber das Hofpersonal. Ihr
selten gebrauchter Ratschlag ist dem Kaiser
aber wichtiger als einstimmige Beschliisse
seiner Ratsherren, und ihre Kiinste als Heirats-
vermittlerin und Eheberaterin geben ihr eine
Macht iber die Frauen des Hochadels, die die
Manner nicht einmal erahnen.

Bedauerlicherweise hatte der Kanig wenig Gliick
mit seinen Kindern: Der dlteste Sohn und formal
immer noch der Kronprinz Lamadeg ermordete im
paranoiden Wahn nach und nach iiber 20 seiner
Diener und Freunde, bis der Kanig ihn schlieflich
unter schwerer Bewachung in eine konigliche
Festung sperren lief, in der er offiziell als
General der Gomdarmee residiert.

Kronprinz Lamadeg
Beschreibung: Auf den ersten Blick macht der
stramm gewachsene sportliche Kronprinz mit
seinem markanten Kinn und den stechenden
Augen einen guten Eindruck, zumal er immer
militdrisch korrekt gekleidet ist. Aber wenn er
mehr als ein oder zwei Stunden mit Fremden
zusammen ist, greift zunehmend der Wahn nach
ihm, seine Bewegungen werden fahrig, sein Blick
hektisch und seine Stimme fliisternd. Das
nehmen seine Diener inzwischen als Anlass, ihn
in sein Zimmer zu sperren, bis er sich wieder
beruhigt hat. Tdten sie es nicht, wiirde er bald
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liberall Verrat und Mord wittern und die
notwendigen MaBnahmen treffen...

Rolle: Nach auBen hin spielt der Kronprinz die
Rolle eines vornehmen Edelmanns und Generals,
der seine Pflichten erfiillt und jovial mit seinen
Gdsten umgeht. Tatsdchtlich frisst seit seiner
Haft die Gewissheit an ihm, dass selbst seine
Familie ihn verraten hat, und er schmiedet
Pldne fiir seine gerechte Rache. Derzeit noch
kalt gestellt, konnte er das ganze Reich ins
Ungliick stiirzen, wiirde er von den falschen
Krdften unterstiitzt werden.

Personliche Fdhigkeiten: Der Ausbildung eines
Hochadeligen gemdB ist er sportlich und ein
guter Fechter, auch als Offizier macht er sich
besser als viele andere, was ihm die Zuneigung
des Militdrs einbringt. Intellektuell ist er wenig
interessiert, aber seine kontrollierte Paranoia,
im Umfeld eines intriganten Hofes geschliffen,
macht ihm zu einem guten Schmeichler, Liigner,
Redner und ebenso scharfsinnig wie iiberemp-
findlich analysierenden Beobachter.

Macht und Ressourcen: Offiziell verfiigt er
liber einen Etat von 20 000 Gulden, einen
eigenen kleinen Hofstaat und mit der Gomdar-
mee iiber 1300 Mann stehende Truppe und gut
10 000 Mann mobilisierbare Reserven. Bislang
achten einige eingeweihte Diener und Offiziere
aber darauf, dass seine Befehle nur gefiltert
ausgefiihrt werden.

Der zweite Sohn Teremeg war fiir den Dienst in
der Mondkirche vorgesehen, schlug aber schon
beim Studium einen anderen Weg ein (er
erreichte nie einen Abschluss und trieb sich mit
Schauspielern, Gauklern und fahrendem Volk
herum) und geriet schlieflich mit seinem Vater in
heftigen Streit, als der ihn fir den Thron
.hachschulen" lassen wollte. Derzeit soll er sich in
Lagunata aufhalten, ist aber praktisch nicht zu
erreichen.

Teremeg, Prinz des Gomdlandes
Beschreibung: Der Prinz sieht iiberaus gut aus,
macht mit seiner modischen Kleidung leicht den
Eindruck eines eitlen Gecken und scheint auch
stets an Vergniigungen und schanen Kiinsten
interessiert zu sein. Verglichen mit seinem
groBen Bruder wirkt er weichlich und schwach.
Rolle: Tatsdchlich liebt er sein vergniigliches
und freies Leben iiber alles, ohne aber die
Tdeale seines strengen Vaters ganzlich zu
missachten. Wechselweise als anonym reisender
Adelssohn, Choreograph des Zirkus der Monde
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und verstofener Prinz dient er den Interessen
des Reiches als Agent, von dem nicht einmal die
anderen Spione des Kaisers wissen. Kontakt hdlt
er nur iber seine Mutter, und da er weder
Befehle annimmt noch Berichte abliefert, ist er
als Spion von eigenen Gnaden fast unmaglich zu
enttarnen.

Persdnliche Fdhigkeiten: Vielseitiger Kiinstler
und weit fortgeschrittener Schiiler eines fiir
tot erkldrten bourbonischen Meisterassassinen.
Wirklich perfekt ist er aber im Planen und
Leiten von Feierlichkeiten aller Art.

Macht und Ressourcen: Wiirde er seinen Vater
um Hilfe bitten, kénnte er die geballte Macht
des Reiches mobilisieren. Das wird er aber
nicht. Von den 120 Kiinstlern und Helfern seines
Zirkusses sind fast 30 nebenberuflich Spione,
Krieger oder Magier ersten Ranges, eine enorm
loyale und verschworene Gruppe, deren wahre
Macht und Bedeutung nicht einmal die Herren
des schwarzen Netzwerkes erahnen.

Der Jiingste Sohn Kalimeg schlieBlich ist gerade
8 Jahre alt und damit nur bedingt als Kanig,
keinesfalls aber als Kaiser geeighet. Immerhin
zeigt er Verstand, Charme und guten Charakter,
was ihn zum Liebling des Konhigs macht, dicht
gefolgt von der jiingeren Tochter Emia, die mit
14 Jahren zwar noch recht naiv ist (Klosterschu-
le..), aber heil auf dem hochadeligen Heirats-
markt gehandelt wird.

Die dltere Tochter Eledren wurde schon vor
Jahren an den jungen Koénig von Bourbon verhei-
ratet und durch die dekadenten Hofintrigen noch
mehr verdorben, als sie schon als verwéhntes
Kind war. Den Mangel an wahrer Liebe ihres
Gatten kompensiert sie mit Pralinen, Liebhabern
und Intrigen, und mangels Kinder umgibt sie sich
mit einer furchterregenden Meute kleiner Hunde.

AuBenpolitisch ist der Kaiser die ganze Zeit
damit beschdftigt, das Reich einigermaen zusam-
menzuhalten. Bourbon fiihrt Krieg an drei Fronten
und scheut auch vor einer vierten nicht zuriick,
um den Glanz seines Herrschers, der offen nach
der Kaiserkrone strebt, zu mehren. Soldale ist
durch die Kolonien unverschdmt reich geworden
und ganz in der Hand der Sonnenkirche, die von
hier aus das Reich und die ganze Welt missio-
nieren will. Albion und die niederen Marschen
libernehmen immer mehr den Handel im Nord-
reich, streiten sich untereinander um die besten
Monopole und fordern heimlich jeden, der Soldale
schadet, da sie einen teuren offenen Krieg
fiirchten. Nur die Nichtmenschen sind, wenn auch
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ziemlich passiv, an der Stabilitat des Nord-
reiches interessiert.

Zum 6liick legt sich derzeit kein anderer Staat
mit dem mdchtigen Nordreich an, das bei aller
Zerstrittenheit doch gewaltige Armeen aufbieten
kénnte. Das Siidreich ist mit seiner eigenen Deka-
denz und den vielen Vasallenstaaten voll ausge-
lastet, die Korsaren werden einigermafien vom
Orden des Chevilion in Schach gehalten und die
GroBifiirsten bringen sich lieber gegenseitig um,
als sich gegen den starken Nachbarn zu verbiin-
den. Ob in absehbarer Zeit wieder eine Invasion
von Tiermenschen aus der Steppe hervorbrechen
wird, weifl niemand.

Innenpolitisch hadlt sich der Kanig bedeckt, um
keine neue Front zu erdffnen und seinem Nach-
folger zumindest ein friedliches Land zu iberlas-
sen. Bestenfalls noch die Halfte der Herzdge und
Grafen steht treu zum Konig, der Rest strebt
nach reichsunmittelbarkeit oder ignoriert einfach
die schwache konigliche Autoritdt. Der niedere
Ritteradel, der nicht iber die Einkiinfte der
Fiirsten verfiigt, hdlt sich unterdessen an den
Kaufleuten der wohlhabenden Stddte schadlos,
ohne dass der Konig ihnen Einhalt gebieten
kénnte. Immerhin sind die Biirger und Bauern
recht zufrieden und auch die Mondkirche schatzt
die eher liberalen Sitten des Gomdlandes.
Nebenbei sind fast alle Fiirsten, die den Konig
ignorieren, treue Anhdnger des Kaisers - eine
recht bizarre Lage, wie sie fir das Gomdland
typisch ist.

Herzog Doglem von Hagenstein, Kronver-
weser des Gomdl|andes
Beschreibung: Der hochgewachsene Fiirst
strahlt mit seiner noblen Haltung und der
prachtvollen Kleidung aristokratische Wiirde
und Kraft aus. Bei seinen Handlungen ist er
gelassen und selbstsicher, sofern alles gut
lduft. Geht aber etwas schief, lduft er schnell
rot an, briillt und schickt unfdhige Diener in die
Verbannung.
Rolle: Seit seiner Wahl zum Kaiser kann sich
Konig Wodreg nicht mehr um die vielen
kleineren Belange des Gomdlandes kiimmern.
Wie alle Kaiser vor ihm hat er daher einen
Vertreter ernannt, der ihn in offiziellen Dingen
vertritt, wdhrend der Kanzler als héchster
Beamter stets beim Kaiser bleibt. Dass er fiir
dieses Amt ausgerechnet einen seiner groften
Feinde im eigenen Land gewdhlt hat, den Herzog
von Hagenstein, ist bezeichnend fiir die poli-
tische Taktik des Kaisers. In dieser herausge-
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hobenen Position ist der Herzog leicht im Auge
zu behalten und erntet dazu noch einen guten
Teil der Schelte fiir alle Probleme des Gomd-
landes, anstatt wie friiher einfach gegen den
Kaiser agitieren zu konnen. Wie es allerdings
werden soll, wenn der Kaiser tot ist, kein
starker Erbe bereits steht und ein Feind das
Gomdland regiert...

Persdnliche Fdhigkeiten: Als guter Feldherr
und eher mittelmdBiger Politiker hdtte der
Herzog zwar gute Chancen, eine bewaffnete
Revolte gegen den Koénig zu fiihren, durch
hofische Intrigen alleine wird er aber nie seine
Dynastie auf den Thron fiihren. Ansonsten ist
er ein guter Ritter und sehr guter Jdger.
Macht und Ressourcen: Hagenstein ist ein
Herzogtum mit 4 untergebenen Grafen und gut
100 000 Untertanen, in Friedenszeiten hdlt sich
der Herzog 4 Garderegimenter (.So viel wie
der Kaiser!") und hat an die 20 000 Gulden fiir
Sonderausgaben ibrig. Probleme hat er im
diplomatischen Bereich, so ist er, was Spione
und Geheiminformationen angeht, fast véllig auf
seine ,Freunde" in gewissen Logen und anderen
Ldndern angewiesen.

Weitere politische Machte:

Der Wendische Stddtebund
Fihrung: Die reichen Patrizier der groBeren
Stddte am Nordmeer, inoffizielles Oberhaupt ist
Sandenhaff.
Domdne: Seehandel, Binnenhandel, Produktion
einfacher Handelswaren, Seekrieg.
Politik: Sicherung von Handel, Gewerbe und
Landfrieden, Dominanz des Nordwesthandels.
Kdnigstreu. Ndheres siehe im entsprechenden
Kapitel.

Haus Leoven, Herzogtum Westmarsch
Fihrung: Die Hauptlinie wird von Leo VII.
regiert, der es milhsam schafft, seine jiingeren
Briider sowie zwei Onkel mit Grafschaften und
hohen Amtern ruhig zu stellen, wdhrend seine
unverheiratete dltere Schwester einen bitteren
Rechsstreit vor dem Reichsgericht angestrengt
hat, um als gleichberechtigte Herrscherin iiber
das Herzogtum anerkannt zu werden.

Domdne: Grofites Territorium im Westen des
Landes, Streubesitz, kaiserliche, kanigliche und
kirchliche Amter, kleine Flotte, Armee.

Politik: Dominanz des westlichen Gomdlandes,
Konflikte mit Siidmarsch, Orden des Justiniar
und Sonnenkirche, Allianz mit Niederer Marsch,
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begrenzt konigstreu. Das eigentlich gute Einver-
nehmen mit dem Wendischen Bund wird durch
die Allianz mit den Niederen Marschen gestort,
die vielen seiner eigenen Handelsstddte ernste
Konkurrenz machen. Befiirchtungen der Paladine,
er konnen sich mit den GroBfiirsten gegen sie
verbiinden um die einst seiner Familie gehorende
Grenzmark zuriick zu erobern, scheinen sich
bislang aber nicht zu bewahrheiten.

Haus Drainuch, Herzogtum Hagenstein
Fihrung: Herzog Doglem ist unumstrittener
Herrscher des kleinen Herzogtumes. Ndheres
siehe in seiner NSC-Beschreibung weiter oben.
Domdne: Teile der Gomdwdlder, Kanzler des
Gomdlandes, inoffizieller und schwacher Fiihrer
der Rebellenfraktion, beachtliche Truppen.
Politik: Offener Feind des Kanigs, von diesem
aber ausgehebelt, wird von fremden Mdchten
instrumentalisiert.

Haus Drachengleitenburg
Fihrung: Kaiserin Drodele ist faktisch die
Herrin des verzweigten Grafengeschlechtes, das
in allen Teilen des Reiches Ableger hat.
Domdne: Adeliger Heiratsmarkt, Streubesitz,
diverse Amter, Kaiserhof.
Politik: Territorial wie militdrisch ohne echte
Bedeutung hdlt sich die Familie durch ihre
sprichwartliche Fruchtbarkeit im Geschdft, viele
Zweitehen. Kénigstreu.

Haus Robaden, Herzogtum Mittelgomd
Fihrung: Herzog Aggiador III. kam erst vor
kurzem durch einen Todesfall an die Macht.
Geriichte iber einen Brudermord lassen sich
kaum unterdriicken. Angeblich wurde der dltere
Bruder des Herzog durch Meuchler aus der
Siidmarsch ermordet.

Domdne: GroBer Streubesitz am Gomd, starke
schwere Reiterei, Weinanbau, Flusshandel.
Politik: Tatsdchlich wurde der Herzog durch eine
morderische Intrige des Herzogs von Mezzalia-
Stidmarsch etabliert, der ihn damit gegen die
verhasste Niedere Marsch auf seine Seite
zwingen will. Wenn die Wahrheit liber den Tod
seines Bruders bestdtigt wiirde, miisste er um
die Anerkennung seiner (tatsdchlich rechtmaBi-
gen) Herrschaft bangen.
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Haus Gomdholder, Grafenlande
Fihrung: Momentan fteilen sich 4 Linien die
Landereien des Grafengeschlechtes, unter denen
sich Fehden und Allianzen abwechseln.
Domdne: Streubesitz in den Grafenlanden und
am Gomd, Bergbau, Holzhandel, Flusshandel,
etliche sehr gut gelegene Festungen, kleine aber
sehr erfahrene Kampftruppen.
Politik: Die komplizierte Lage in den Grafenlan-
den hindert die die Familie wirksam an jeglicher
Landes- oder gar Reichspolitik, sie befindet sich
permanent im Fehdezustand. Allerdings sind die
Soldtruppen, die die Familie des 6fteren anderen
Mdchten zur Verfiigung stellt, ein wichtiger
Faktor, und sie kontrolliert den wichtigen Handel
mit zwergischen Bodenschdtzen und Metallwaren
liber den Gomd.

Regionen & Landschaften:

Das Kénigsland westlich des Gomdmeeres ist das
alte Herz des Gomdlandes, ein sanft welliges, von
schroffen Wadldern umgebenes Gebiet, in dem die
Konige seit jeher ihre wichtigsten und freuesten
Ldndereien haben, die sie in Form des Herzog-
tums Konigsland selbst verwalten oder einem
ihrer Séhne als ,Ubungsgebiet" iiberlassen. Die
Bewohner des Landes sind gemiitlich, Speis und
Trank sehr zugeneigt und ein wenig arrogant,
zeichnen sich aber durch ihre besonders guten
Umgangsformen aus. Kulturelle Ahnlichkeiten mit
den Gomdtalern lassen sich nicht leugnen, aller-
dings hdlt man hier wenig von Kleinstaaterei. Ein
Netz aus kaniglichen Festungen und befestigten
kleinen Stddten sichert das Land gegen die in der
Geschichte nicht seltenen Invasionen von Feinden
und rebellischen Vasallen. Eine Hauptstadt gibt
es hier nicht, lediglich mehrere Lieblingsschlés-
ser haben sich nach und nach etabliert.

Die Niederen Marschen sind bereits vollig vom
Konigreich getrennt und daher weiter unten als
eigenes Land beschreiben, sie gehorten aber
einst zum Gomdland.

Die 6rafenlande im Siiden des Landes, vorwie-
gend zwischen dem Fluss Siigom und den Weiflen
Bergen, sind in iiber 60 kleine und kleinste
Grafschaften geteilt, von denen jede dritte
reichsunmittelbar und somit souverdn ist. Die
Bewohner haben in jeder einzelnen Grafschaft
einen eigenen Dialekt, eigene Sitten, einen
erstaunlichen Lokalpatriotismus und einen eindeu-
tig zu kleinen Genpool. Ein Grund dafiir ist die
sehr starke Aufgliederung der bewohnbaren
Tdler und Ebenen durch schroffe Hiigelketten,
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reiBende kleine Bergflisse und unzugdngliche
dichte Walder, in denen nur wilde Rduber und
Ungeheuer hausen. Statt groBer Politik und
vielschichtigen Intrigen findet man hier kleinliche
Fehden und Raubritter, Stdmme von Tiermen-
schen und Darfer voll eigensinniger Waldbauern.
Jeder Hiigel scheint von einer zugigen kleinen
Burg gekront zu sein, die wenigen Stddte sind
zumeist eher Marktflecken, in denen sich wind-
schiefe kleine Holzhduser zusammendrdngen,
wdhrend vor den Mauern die wilde raue Natur und
boswillige Nachbarn lauern. Fremde, die hier
ohnehin selten sind, werden misstrauisch und mit
viel Aberglauben bedugt. Jeder beliebige
Kleinstaat, der fiir ein Abenteuer gebraucht wird,
ldsst sich hier ansiedeln.

Das Gomdtal ist das Herz des Gomdlandes. Auch
hier sind die Fiirstentiimer klein, aber durch den
regen Flusshandel mit Wein, Bodenschdtzen und
Fertigwaren reich und miteinander und dem
restlichen Land so dicht verbunden, dass der
hiesige Dialekt das Hochgomdischen ist. Es gibt
sehr viele kleine Stddte, die nur wenige Meilen
voneinander entfernt sind, und fast ebenso dicht
reihen sich die Flussburgen aneinander, die von
Felsen oder Inseln aus den Handel kontrollieren.
In den vielen schmalen Seitentdlern des Gomd
gibt es Bergbau und kleine Dérfer, auBerdem
haben etliche Flusspiraten hier ihre Verstecke,
die hiesige Alternative zu den Rduberbanden
anderer Regionen. Der groBe Strom mit seinen
zahlreichen Booten dient als Lebensader und
Verbindungsweg, trotz der Ldnge des Landes
dhneln sich Sitten und Dialekt der meisten Gomd-
taler, auch wenn sie hunderte Meilen voneinander
entfernt leben. Ubrigens ist der Gomd so breit,
dass es zwischen Nevongard am unteren und
Freibriick am oberen Gomd gerade einmal drei
weitere Briicken gibt, ansonsten muss man auf
Fdhren zuriickgreifen.

Die Gomdwdlder sind die Hohenriicken neben
dem Gomdtal. Sie sind diinner besiedelt und nur
selten wohlhabend, es gibt hier auch viele Regio-
nen, in die sich selten ein Mensch verirrt und die
von wilden Tieren und Ungeheuern beherrscht
werden, aber auch ein beliebtes Jagdgebiet sind.
Stddte sind oft mehrere Tagesreisen voneinander
entfernt und dennoch klein, die Waldbauern ein
harter und verschrobener Menschenschlag. In
ihren Dérfern leben sie frei und ohne adelige
Herren, hier zdhlt jeder Mann mit einer Axt auf
der Schulter und einer Hiitte so viel wie jeder
stolze Ritter mit Schwert und Gutshaus. Sehr
verbreitet sind auch Aberglaube und Geisterver-
ehrung, die Hexen der Region haben mehr
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Einfluss als der Klerus und es wimmelt vor uralten
magischen Orten. Gerade in den tiefsten Waldern
und Lichtungen, wo Schrate und Einhdrner die
wahren Herren sind, ereignen sich so manche
magische Spektakel ohne mehr beachtet zu
werden als ein einsam fallender Baum. In einigen
Randbereichen wird der Wald miihevoll gerodet
und der steinige Boden umgepfliigt, um Land fiir
bitterarme Siedler zu schaffen, fiir die im Rest
des Landes kein Platz mehr ist.

Die Gomdische Tiefebene an der Nordkiiste ist
ein breiter Streifen aus flachem Schwemmland,
das der Gomd in Jahrmillionen abgelagert hat.
Biindeln sich im Gomdtal Weinbau und Handwerk,
sind hier Ackerbau und Viehzucht zu Hause. Mit
den Fischertrdgen der Kiste erndhrt die Tief-
ebene nicht nur das Gomdland, es reicht auch fiir
Exporte. Grofe Wadlder sind selten, iblich viel-
mehr schmale Forste zwischen den Feldmarken
der Dorfer, in denen Schweine gemdstet und Holz
geschlagen wird. Dafiir gibt es etliche groBe
Moore und noch mehr Heiden, wo der Boden fiir
Feldbau zu sandig ist und die Schafherden den
Bewuchs bis auf zdhe Strducher und Krduter
abgefressen haben. Die Bewohner sind sehr
einfache und, fiir das Gomdland, obrigkeitstreue
Bauern und Kleinbiirger. Lediglich die groBen
Stddte des Wendischen Bundes sind anders, denn
sie paaren das Selbstvertrauen erfolgreicher
Hdndler mit der ehrlichen Biederkeit der nordli-
chen Bauern. Auch wenn Albion und die Niederen
Marschen ihnen immer mehr Handelsrouten abja-
gen, beherrschen sie immer noch das westliche
Nordmeer und den Import von Pelzen aus den
Groffiirstentiimern. Zu ihnen kann man auch die
Bewohner der Auerkschen Marsch zdhlen, die
aber als noch sturer, verschrobener und aber-
gldubischer gelten, hart und praktisch veranlagt,
zugleich aber véllig von der Macht von ,Aquatas
wilder Herde" iiberzeugt, wie hier die weifen
Wogen der vielen Stiirme genannt werden.

Die westliche Grenzmark schlieflich ist der
wildeste Teil des Gomdlandes und erinnert von
ihrer Natur her an die GroRfiirstentiimer. Sie
wird seit langer Zeit vom Orden des Chevilion
verwaltet, der die barbarischen Nachbarn unter
Kontrolle hdlt und disziplinierte Siedler in den gut
befestigten Stddten ansiedelt.
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Produktion & Wirtschaft: Getreide und Rinder
werden in der Tiefebene zur Geniige produziert
und in das ganze Land sowie nach Albion und
Soldale verkauft. Der Wein des Gomdtales ist gut
und reicht fiir das Land, den Exporten stehen
aber Importe bester Weine aus den sonnigen
Weinbergen von Soldale und Bourbon entgegen.
Das Handwerk produziert neben einfachen Waren
vor allem Waffen, Mébel und Keramik fiir den
Export, gomdische Riistungen sind selbst bei den
Zwergen begehrt. Importiert werden edle Stoffe
aus Bourbon, Wolltuche aus Albion, Kolonialwaren,
Pelze aus den GroBRfiirstentiimern, Waltran und
Fisch aus Thursgard, zwergische Metalle und
Glaswaren sowie von den Elfen Bdgen, Instrumen-
te, Lederwaren und Duftstoffe.

Erstaunlich ist im Gomdland das recht hohe
Einkommen auch der unfreien Bauern, die kaum
koniglichen Sondersteuern zahlen und recht
leicht in ein anderes Fiirstentum fliichten kénnen,
wenn die Abgaben zu sehr driicken. In den
Stddten dominieren Kleinbiirger und mittlere
Kaufleute, die Gilden und Ziinfte kontrollieren die
Wirtschaft. Auch die groBen Handelshduser am
Gomd und an der Kiiste missbrauchen ihre Macht
selfen und geben sich relativ bescheiden,
verglichen mit ihren Gegenstiicken in Bourbon und
Lagunata.

Eher mau sind die offentlichen Kassen. Weder
Kénig noch Fiirsten sind in der Lage das Volk
auszupressen, geben das Geld aber schneller aus
als es reinkommt. GroRe Projekte konnen nur die
Stddte finanzieren, denen die Biirger ihr Geld
anvertrauen. Daher ist es um Militar und
Infrastruktur nicht gut bestellt, und es mangelt
sehr an neueren Monumentalbauten, wie sie im
Siiden errichtet werden. Auch die Kirchen, vor
allem die dominierende Mondkirche, sind (ber
ihre normalen Pflichten hinaus kaum in der Lage,
Geld zu verprassen.

Kultur & Sitten: Der Gomdldnder ist von seiner
Natur her eher bieder und einfach, aber nicht
ohne eine gewisse Ordnung. Es finden sich weder
liberfeinerte Dekadenz noch derbe Barbarei,
vielmehr ist man darauf bedacht, sich seiner Rolle
gemdB in die Gesellschaft einzufiigen. Die Bauern
sind fleiBig und meckern weniger als andernorts,
die Biirger sind stolz auf ihre ordentlichen
kleinen Stddte und erfiillen ihre Biirgerpflichten,
und der Adel achtet immer noch das alte Ideal
der Ritterlichkeit und schiitzt seine Untertanen
nach Krdften. Wdhre es nicht so spieig und
unflexibel, hdtte man ein perfektes Land.

http://www. orbisincognita.de



Orbis Incognita

Im Gomdtal ist man noch am fréhlichsten und
hdlt sich fiir weltgewandt, insbesondere nach der
Weinernte ldsst es sich hier richtig gut leben.
Die Waldbauern und Biirger der einsamen Stddte
der Gomdwidlder sind zwar hart, achten aber das
Gastrecht noch wie in alten Tagen, zumal die
Geister hier jeden bestrafen, der gegen die alten
Sitten verstofit. In der Tiefebene sind die Leute
so friedfertig und ehrlich wie kaum wo anders,
hier kann man seinen Geldbeutel abends vor die
Tiir legen und findet ihn am Morgen vielleicht
sogar wieder. Die Grafenldndler schlieflich sind
derartig hinterwdldlerisch und auf ihre Region
fixiert, dass man jeden Tag in ein ganz anderes
Land zu kommen meint. Jedes Miniaturfiirsten-
tum hat wenigstens eine wirklich bizarre Sitte, an
der es eisern festhalt.

Das Standesverhalten ist im Gomdland beson-
ders wichtig. Jede Berufsgruppe hat eigene
Regeln, an die man sich zu halten hat, und so lange
man das tut, kann man mit Achtung und Respekt
rechnen - selbst Bettler und Rduber werden gut
behandelt, so lange sie sich an ihre Standesregeln
halten. Fdllt man aber aus der Rolle, erntet man
Verachtung und Spott - ob ein Bauer mit Geld um
sich wirft, ein Edelmann in der Wirtschaft Diinn-
bier trinkt oder ein Priester in der Offentlich-
keit singt, jeder wird auf seinen Platz verwiesen.

Der gomdische Hang zur Ehrlichkeit ist im
Norden besonders ausgeprdgt und auch im restli-
chen Reich erkennbar, er ist sogar durchaus mit
dem der Zwerge vergleichbar. Ein Ergebnis die-
ser Ehrlichkeit ist aber auch eine gewisse Maul-
faulheit vor allem bei den niederen Schichten im
Umgang mit Fremden - erstens mdchte man nicht
auf peinliche Themen zu sprechen kommen und
zweitens weil man bei Fremden ja nie, ob sie
nicht das Blaue vom Himmel liigen. Akzeptiert
wird Ligerei nur bei fahrendem Volk (bei denen
sie zum Beruf gehort) und Elfen (denen sie
angeboren ist).

Beriichtigt sind die gomdischen Trinksitten.
Zundchst einmal wird bei jeder Gelegenheit ein
Trinkspruch ausgebracht, der gerne auch in ein
komplexes Trinkritual ausartet und von bekannten
Trinkliedern begleitet wird. Gefiirchtet ist aber
das Zutrinken, denn wer auf Aufforderung nicht
auf das Wohl von Kaiser, Kénig, Fiirst oder Gott
seinen Krug bis auf den 6rund leer, der gilt als
Weichling oder gar Provokateur, wird nicht selten
zum Trinken gendtigt, aus der Wirtschaft
geworfen oder verpriigelt. Auch kann es zu Arger
fiihren, wenn man das falsche Bier im falschen
GefdB ordert - ein ,Seidl Weizen" ist eben was
ganz anderes als ein ,MaB Helles" oder gar ein
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.Stumpern Oglutztes®! Entsprechendes gilt am
Gomd fiir die diversen Weinsorten, wiahrend man
hier beim Bier weniger riskiert.

Die wichtigsten Vergniigungen sind neben den
tiblichen Volksfesten, etwas Gliickspiel und Sport
Turniere. Alle gomdischen Ritter miissen sich
nach ihrem Ritterschlag auf einem Turnier bewei-
sen, und jeder Fiirst veranstaltet mindestens bei
besonderen Anldassen ein Turnier, die grofen
Fiirsten sogar jedes Jahr. Insgesamt gibt es
Jedes Jahr gut 50 kleine und 5 mittlere Turniere,
dazu alle 2 bis 5 Jahre ein richtig groRes Turnier
mit dber 1000 Rittern und oft iber 20 000
Zuschauern. Zu solchen Anldssen reisen selbst
einfache Bauern aus weiter Entfernung an, um
.ihren Ritter" anzufeuern.

Die Schlimmste und zdheste Plage des Landes
sind die Raubritter, verarmte oder einfach nur
habgierige Angehédrige des niederen Adels, die
sich durch Missbrauch des Fehderechtes berei-
chern. Die liblichste Masche, vor allem wenn man
in der Ndhe einer Strafe wohnt, ist das Verlangen
von Geleitgeld - allen Reisenden werden die
Gefahren der Gegend liberschwdnglich geschil-
dert, wer dann nicht lberteuerten Geleitschutz
(ab 1 Gulden pro Person, Pferd und Wagen)
akzeptiert, der wird lange aufgehalten oder gar
angegriffen. Auch beanspruchen viele Adelige
Bergungslohn fiir verlorene Giiter - sobald auch
nur ein Stiick vom Wagen fdllt wird es beschlag-
nahmt, und die Wege sind entsprechend schlecht.
Am libelsten sind aber die Ritter, die absichtlich
grundlose Fehden mit reichen Stddten anfangen
und dann den angeblichen ,Schadenersatz" fiir
windige Streitfdlle von Biirgern der Stadt
rauben, sie gar entfiihren und nur gegen Losegeld
freilassen. Der Kaiser hat kaum Mittel gegen sie,
die Fiirsten scheuen den Konflikt mit ihren
eigenen Rittern, und nur selten treibt es ein
Raubritter so bunt, dass die Stddte ein teures
Soldnerheer aufstellen um ihn zu erledigen.
Steckbriefe hingegen sind ein beliebtes Mittel,
versprechen sie doch lippige Belohnungen (50 bis
1000 Gulden) fiir gefasste oder getotete
Raubritter - nur muss sich der Empfdnger des
Geldes dann mit der Familie des Raubritters
auseinandersetzen, die ihm dafiir meist die Fehde
erkldart...
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Religion, Magie & Aberglaube: Die dominierende
Kirche im Gomdland ist klar die Mondkirche, nur
im Siiden und einigen entlegenen Regionen hat die
Sonnenkirche ihre Hochburgen.

Sehr verbreitet ist in den Wdldern auch der
Animismus nach altem Ritus, bei dem die Geister
der Natur um Hilfe gebeten werden. Die Kirchen
versuchen zwar solche alten Unsitten zu unter-
driicken, haben aber nur selten Erfolg - die
Geister sind weniger mdchtig als Gotter, aber viel
einfacher zu bestechen.

Magier der 3 freien Schulen sind im Gomdland
gut angesehen, sofern sie etabliert sind und fiir
einen Arbeitgeber oder als ortsfeste Mietmagier
arbeiten. Selbst Nekromanten, die es nur in
geringer Zahl gibt, werden nicht (ibermdBig
gefiirchtet oder verachtet. Weniger gut ange-
sehen sind die wandernden Magier, die oft aus
dem Ausland stammen oder in ihrer Heimat nicht
geduldet wurden.

Aberglaube jeder Art ist insbesondere bei den
Bauern beliebt, die eine Vielzahl von Amuletten
und Spriichen fiir jede Lage haben. In der Regel
sind derartige Zauber wirkungslos, aber viele alte
Gomdldnder beherrschen wenigstens einen niede-
ren Zauber. Typisch ist die Verwendung von alten
Natursymbolen und neueren Kirchensymbolen in
einem Amulett. Diese Praktik soll vor allem vor
einer Verfolgung durch Inquisitoren schiitzen.

Militaér & Kampfstil: Trotz der politischen
Schwdche des Landes und seiner kulturellen
Riickstdndigkeit ist es militdrisch nicht zu
verachten. Ein stehendes Heer existiert nicht
wirklich, es gibt lediglich 4 kénigliche Garde-
regimenter. Dazu kommen aber noch fast 30
Regimenter der Fiirsten und gut 15 Regimenter
der Reichsfiirsten sowie die Biirgerwehren der
Reichs- und Landstddte. Kann der Kénig zu diesen
Truppen und den Rittern noch Séldner mobili-
sieren, ergibt das eine Kriegsstdrke von gut und
gerne 50 Regimentern zu FuB und 20 zu Pferd -
und das bei durchgehend guter Ausristung und
einiger Erfahrung. Zwar mangelt es den gomdi-
schen Heeren gemeinhin an Uniformitdt und
zentraler Organisation, aber dafiir stellen die
vielen gomdischen Zwerge eine hervorragende
technische Komponente.

Im Gomdland sind Ritter noch wesentlich
wichtiger als in den moderneren Heeren, aber im
Gomdland sind sie auch noch nicht zu dekadenten
Hoflingen verkommen und nur an Luxus interes-
siert, sondern hochgradig trainierte Reiterkrie-
ger mit einem strengen Ehrenkodex. Jeder Ritter
nimm?t an wenigstens einem Turnier teil und stdhlt
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ansonsten seine Reitkiinste auf der Wildschwein-
jagd in den groBen Wadldern. Infolgedessen hat
das Land auch die stdrkste schwere Reiterei, die
schon so manchen Infanteriehaufen zerschlagen
hat.

Das reguldre FuBvolk aus Soldner und Gardisten
ist zwar ordentlich ausgeriistet und erfahren,
aber ldngst nicht so gut gedrillt und gehorsam wie
in Bourbon. Dafiir haben die Biirgerwehren noch
mehr als reine Polizeifunktion und iiben regel-
mdBig in den Schiitzenvereinen der Stddte. Die
.Gomdischen Spiefler" haben ihren Spitznamen
durchaus verdient.

Die Artillerie ist gut ausgestattet und wird
fachkundig gefiihrt, allerdings gehéren die
meisten schweren Geschiitze den freien Stdadten,
die sie samt Fachpersonal teuer und nur an
genehme Kriegsherren vermieten. Kaum ein Fiirst
hdlt sich mehr Artillerie als er zur Sicherung
seiner Festungen braucht.

Das grofte Manko des Gomdlandes ist der
Mangel an modernen Festungen. Zwar gibt es
mehr Burgen als in allen anderen Ldndern, aber
diese sind in der Regel klein und nicht sehr gut
gegen Artillerie gesichert. Grofie moderne
Festungen konnen sich nur die GroBstddte und
einige wenige reiche Fiirsten leisten.

Wichtige Stddte und Orte:

Ldarchenfurt ist die grofte Stadt des
Gomdlandes, hat gut und gerne 60 000 Einwohner
und zdhlt damit zu den Metropolen des Reiches.
Sie liegt am mittleren Gomd und ist ein Zentrum
der Herstellung von Handfeuerwaffen, Uhren,
Zinnwaren, Branntwein und Gewiirzkuchen sowie
vieler anderer Waren - kaum eine Stadt im Reich
hat derartig kreative Ziinfte. Diese Waren
werden von 11 groBen Handelshdusern verkauft,
darunter das .Halgersche Handelshaus", eines
der groBten Wirtschaftsunternehmen des Nord-
reiches. Vor allem aber tagt hier bevorzugt der
Reichsrat, was der Stadt nicht nur Geld sondern
auch einen sehr guten und bekannten Ruf
verschafft, es gibt ungewshnlich viele und gute
Herbergen, die abseits der Reichstage und
Handelsmessen auch recht preiswert sind.
Sehenswiirdigkeiten sind die grofie Ratshalle mit
dem davor liegenden Ratsmarkt, das reichlich
gefiillte Arsenal mit der Riesenkanone ,Drachen-
schiss" und der gut ausgebaute Turnierplatz vor
der Stadt mit den liberdachten Fachwerktribii-
nen, der auch bei Reichstagen die Zeltlager der
Fiirsten aufnimmt.
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Nevongard liegt am Ubergang des Gomdtales
zur Tiefebene und ist damit ein sehr wichtiger
Handelsknotenpunkt. Die auf 3 Inseln verteilte
freie Stadt war oft ein Streitapfel zwischen
Gomdland und Albion, dank ihrer Lage im Fluss
wurde sie aber nur selten erobert. Wahrend die
mittlere Insel die eigentliche Stadt beherbergt,
ist die nordliche Insel von Gdrten bedeckt. Im
Siiden liegt die Ruineninsel Parvagard, die einst
der eigentliche Standort der Stadt war und nun
als Friedhof genutzt wird. Unter den Hdusern der
Hauptinsel gibt es den .Nachtmarkt", ein Netz
von Gdngen und Hallen, in den Rund um die Uhr
und bei geringen Steuern Handel getrieben wird.
Hier treiben sich allerdings auch viele lichtscheue
Gestalten herum. Ndheres siehe in der ,Stadt-
beschreibung Nevongard" in der ,Nevongardkam-
pagne"”.

Freibriick ist nicht eben groB, keine 3000
Menschen dridngen sich auf engem Raum, denn die
Stadt liegt zur Gdnze auf einer Briicke zwischen
Gomdland und Bourbon. Einst wurde ein Fliichtling
hierher gejagt, der sich die Exterritorialitat der
Briicke zu Nutze machte, eine Hiitte errichtete
und von Fischfang lebte, wdhrend an beiden
Briickenkopfen seine Hdscher lauerten. Nach und
nach fanden sich weitere Fliichtlinge und Reisen-
de ein, und heute ist die Briicke komplett von 2
Reihen schmaler Holzhduser bebaut. Da sie nach
wie vor als Fluchtpunkt fiir Verfolgte gilt, haben
Bourbon und Gomdland an beiden Flussufern je
ein Wachhaus errichtet, um das sich Dorfer
gebildet haben. ,Freibriickisch leben" ist bei
weniger gesetzestreuen Leuten sprichwortlich.

Hinterwalden ist eine freie Grafschaft in den
Grafenlanden, die seit ldngerem mit Unterwalden
in Fehde liegt, seitdem der Graf Anspriiche auf
Oberwalden angemeldet hat. Stiller Profiteur ist
natirlich Vorderwalden, wédhrend Mittelwalden
gewohnt neutral bleibt. Wer jetzt an ernsthafte
groBe Politik denkt, dem sei gesagt, dass alle 5
Grafschaften zusammen kaum 20 000 Untertanen
haben und die Hdlfte ihres Gebietes von kleinen
Baronen, Raubrittern und freien Bauerndérfern
beherrscht wird. Die 2 6rtlichen Rduberbanden
und ein Borogstamm stellen ebenfalls wichtige
Machtgruppen dar, und die Gnolle aus den nahen
Weilen Bergen sind eine stdndige Bedrohung.
Versuchen sie gar nicht erst diese Ldndchen auf
einer Karte zu finden, kein Geograph wiirde sich
dazu herablassen, diese Kuhbauernprovinzen auf
gutem Pergament zu verewigen.
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Eichenberg ist ein Name der gut klingt im Ohr
jedes echten Kriegers, wie auch der der
Nachbarstadt Rosenhag, denn beide Stddte sind
Zentren der Waffenindustrie. Aus Eichenberg
kommen erlesene Klingen zu guten Preisen, nicht
ganz zwergische Qualitdt, aber doch deutlich
preiswerter und vom Dekor her mehr dem
Zeitgeschmack entsprechend. Rosenhag wiederum
bietet gute Riistungen und Helme, vor allem die
hiesigen Brigantinen gelten als sehr zuverldssig
und dekorativ, werden daher aber auch gerne
billig nachgemacht, was eine genaue Kontrolle
notwendig macht.

Doch die beiden Nachbarstddte, die sich am
Gomd gegeniiberliegen, ziehen noch aus einem
anderen Grund Krieger an, denn sie sind seit
langem in einer bitteren Fehde gefangen, und
immer wieder verheeren ihre Kriegsschaaren das
Land, sperren ihre Artilleriegefechte ilber den
Gomd tagelang den Handel. Erfreulicherweise
sind diese Fehden aber meist kurz, nicht wenige
Beobachter mutmaBen gar, sie seien kaum mehr
als geschickte Werbung fiir ihre Produkte.

Helma ist eine der wenigen freien Stddte der
Grafenlande - vermutlich, weil die Bewohner hier
noch verriickter sind als ihre geistig nicht eben
gesunden Nachbarn. Beriihmt ist die Stadtmauer
mit ihren 3 Tirmen und 141 Toren (bei kaum iber
3000 Biirgern), das kopfiiber gebaute Rathaus
und der Glockenturm der Sonnenkirche (gegossen
aus iber 100 Tonnen Bronze und damit die
lauteste Glocke der Welt, die angeblich auch die
Monddrachen wecken kann - wofiir man aber erst
einmal die ganze Glocke bewegen miisste, denn
der Kloppel ist fest im Boden vermauert). In der
Stadt sind einige der wenigen spezialisierten
Irrendrzte des Reiches ansdssig, und immer
wieder werden... exzentrische Stérenfriede in die
Stadt verbannt. Nebenbei lebt man hier sehr gut
von Kunsthandwerk, Tourismus und der Herstel-
lung von Witzbldttern wie dem ,Helmaer Rats-
Anzeiger",

Die Gomdtreppe neben den tosenden Gomd-
fdllen am Ubergang des Gomdmeeres in den
mittleren Gomd ist eines der dltesten Verkehrs-
bauwerke des Reiches, eine gewundene Serpen-
tinenstraBe, die die gut 90 Schritt Hohenunter-
schied in mehr als 2 Meilen iiberwindet, denn auf
der gut ausgebauten StraBe werden nicht selten
ganze Flussboote auf Wagen gestellt und per
Gespann in den anderen Flussabschnitt gebrachft.
Die Stadt gleichen Namens ist deutlich in eine
Unter- und Oberstadt aufgeteilt, ihre Biirger
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leben gut von dem Handel, auch wenn die enorme
Luftfeuchtigkeit und das stdndige Dréhnen der
Fdlle eine Belastung sind. Immer wieder schlei-
chen sich mutige Schiffer an dem Fangzaun
vorbei, um ihr Gliick in den Stromschnellen zu
versuchen und die hohen Mautkosten zu sparen,
die sie hier erwarten.

Herrengomdmeer ist eine der zahlreichen
Inseln auf dem Gomdmeer, nicht die groBte, aber
sicher die prdchtigste. Der Vater des jetzigen
Kaisers hat ndmlich hier seine liebste und vor
allem teuerste Residenz erbauen lassen, ein
Schloss mit mehr als 20 Tiirmen und Ddchern aus
gldnzend glasierten bunten Ziegeln, umgeben von
einem der schonsten Parks des Reiches. Dass der
im Alter doch etwas exzentrische Kaiser diese
Residenz zu Lebzeiten ausschlieflich alleine
bewohnt hat (mit knapp 30 Dienern..) weckte
Misstrauen und Unmut von Hoflingen und
Untertanen, aber auch nach seinem kiirzlichen
Tod blieb sein ,Mdrchenschloss" bislang fiir jeden
Besucher verschlossen. Geriichte sprechen mal
von geheimen Kerkern voller ermordeter Gefan-
gener, ganzen Heerschaaren unehelicher Kinder
oder den obligaten (aber bei der Finanzlage des
gomdischen  Kohigshauses unwahrscheinlichen)
Geheimkammern voller Silber, Juwelen und Arte-
fakten.

Oogland ist eine rote Granitinsel mitten im
Nordmeer, die wdhrend der Zeitenwende die
Heimat der Oogden war, ein Stamm beriihmter
Seefahrer und Hdndler, die einst das ganze
Nordmeer beherrschten, bevor sie von den
Thursen abgelost wurden. Heute ist die Insel
kaum noch in den Seehandel verwickelt, da die
Schiffe keinen Zwischenstopp mehr brauchen und
die Insel selbst auBer rotem Granit, Fisch und
Wals! wenig zu bieten hat. Beliebt ist sie aber bei
Schmugglern und Piraten, die in den tiickischen
Gewdssern voller Untiefen und den zahlreichen
Buchten an der Steilkiiste sichere Verstecke
finden. Auferdem bietet die Insel einige groRe
Ruinen und Steinkreise aus der Zeitenwende,
denen groBe Macht nachgesagt wird. Abenteurer
haben hier schon groe Schdtze gefunden, die vor
Urzeiten in den zahlreichen Héhlen der Insel
versteckt wurden.

Die Makelsteine im ostlichen Gomdland sind ein
schroffes Waldgebiet voller kleiner Schluchten
und steiler Felsen, durch das mehrere wichtige
StraBen fiihren. Neben der natiirlichen Gestalt,
die Banditen und Raubrittern ein optimales Jagd-
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gebiet bietet, macht vor allem ein uralter Fluch
die Gegend bedenklich: Es wimmelt geradezu vor
Verdammten, die ganze Gegend wird von Ghul-
horden, Werwolfrudeln und Vampiren heimge-
sucht. Die wenigen Siedlungen, vor allem finstere
Kloster und befestigte Herbergen, sind denn
auch abweisend und Fremden gegeniiber stets
misstrauisch. Die Gilde der Vampirjdger hat am
Rande der Makelsteine eines ihrer wenigen
kleinen Gildenhduser errichtet.

Die Schwarzfederklamm in den Weifien Bergen
ist ein System steiler Schluchten zwischen fast
unerklimmbaren Gipfeln. In ihnen gibt es iiber ein
Dutzend Harpyennester und einen regelrechten
.Palast der Harpyenkénigin® aus Holz und Lehm, in
dem sich Berge gestohlener Schdtze haufen. Die
Kanigin und ihre Tochter sind Magierinnen einer
unbekannten Schule und sehr intrigant, ihre
gefliigelten Heerscharen vermieten sie oft als
Kundschafter, Boten oder Séldner an umliegende
Firsten und Banditen. Mehrere Versuche, die
Schluchten zu ,sdubern®, sind jammerlich in
einem Steinhagel gescheitert. Der Boden der
Schlucht ist mit Miill und Knochen bedeckt und
bietet auch ohne das drohende Gekreische der
Vogelmenschen einen schauerlichen Anblick.

Taklans Grab am mittleren Gomd ist ein aus
der Landschaft ragender Fels aus Basalt, ein
schwarzer Turm, der jahrhundertelang die
Gegend in Furcht versetzte. Denn in den Gdngen
und Héhlen in seinem Inneren hauste Taklan, der
grofite und mdchtigste Drache des Reiches, der
mit seinen Vasallen das ganze Land unterdriickte
und durch Raubziige verheerte. Erst als eine
Reichsarmee mit dem neuen Feuerpulver Teile
des Berges sprengte und in einem entsetzlichen
Kampf Taklan toten konnte, wurde hier zwischen
Menschen und Drachen Frieden geschlossen.

Seitdem dient der Fels als offizielle Ratshalle
der Drachen und Verhandlungsort mit den Herren
des Nordreiches. Das gewaltige Skelett des iiber
40 Schritt langen Drachen mahnt an den Erhalt
des Friedens, und in den tiefen Schdchten wer-
den auBer den alten Schadtzen des Drachenhortes
auch die Gelder der ,Drachenbank® gelagert.
Neben ihrer Funktion als Kasse fiir Schaden-
ersatz- und Steuerzahlungen von und fiir die
Drachen wird sie inzwischen auch als echtes
Geldinstitut verwendet. Wer genau die Kredite
und Investitionen steuert ist nicht bekannt, wohl
aber, dass ihr Kapital wenigstens 4 Millionen
Gulden betrdgt.
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Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Das Gomd-
land ist das groBte Land des Nordreiches, ein
sehr vielfdltiges Territorium mit regionalen
Besonderheiten und unzdhligen Kleinstaaten fir
jede Gelegenheit. Ein guter Hintergrund fiir
Abenteuer sind die vielen Turniere, auf denen es
vor rauen Kdmpfern und intriganten Fiirsten nur
so wimmelt. Setzen sich die SC gut in Szene,
winken ihnen nicht nur wertvolle Preise, sondern
auch Ruhm vor tausenden begeisterter Zuschau-
ern. Politisch bahnt sich im Gomdland das
wichtigste Ereignis des Nordreiches an: Die
Krénung des neuen Kanigs und die Wahl des neuen
Kaisers. Nimmt man die Vielzahl von _kleinen
Konigen" der Region hinzu, hat man alle Zutaten
fir umfangreiche politische Kampagnen beisam-
men. Gleichzeitig sind die vielen riickstdndigen
Wilder abgelegen genug, um auch gefdhrliche
Ungeheuer und mdchtige Rduberhorden zu bieten,
denen andernorts ldngst Regierungstruppen den
Gar aus gemacht hdtten. Schlieflich gibt es in
keinem Land so viele Fehden wie hier, die sich
noch dazu meist in Grenzen halten und daher ideal
fiir eine kleine Militdrkampagne sind.

Szenariovorschlag: Unklugerweise und in
sicherer Erwartung des Sieges des gewiinschten
Kandidaten hat ein Graf seine Tochter als Sieger-
preis auf einem Turnier ausgesetzt. Dummerweise
hat sich jetzt einer der grdBten und zugleich
unbeliebtesten Turnierprofis angemeldet, wdh-
rend der eigentliche Brdutigam wegen einer
schlecht auskurierten Schulterverletzung zur Kur
gefahren ist. Die SC miissen jetzt so lange den
Favoriten aufhalten, bis sein blondgelockter
strahlender Gegenspieler aus vielen Turnieren
endlich eintrifft - aber natiirlich darf dabei nie
der Anschein entstehen, der Graf wirde sein
eigenes Turnier manipulieren! Hierbei kann man
sich fréhlich an den Schaueinlagen der Wrestler
unserer Tage orientieren, denn auf Turnieren ist
der Auftritt ebenso wichtig wie der Kampf.
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Rapitel 35
Roniqreich Albion

Albion ist das regnerische geheimnisvolle Land
des Ostens. Es ist in 3 sehr unterschiedliche
Regionen geteilt (Hochland, Tiefland und Nebel-
inseln), die einst eigenstdndige Konigreiche oder
Stammesgebiete waren und auch heute noch viele
eigene Sitten und Brduche fiir sich haben. Im
Spiel der groBen Staaten wurde es lange Zeit hin
und her gestoBen, bis es einen irren Kanig verlor
und dafiir eine starke Kénigin erhielt.

Herrscherhaus & Politik: Das Haus der Pangrif-
fons herrscht seit iber 400 Jahren iiber Albion,
doch der letzte Konig, Argile IIX., war ein
kranker Schldchter wie er im Buche steht. Gleich
nach Regierungsantritt lieB er fast seine ganze
Familie ermorden und die einflussreichen Volks-
vertretungen, die ,Volksrdte", entmachten. In der
Folge schlitterte das Land von einer Krise in die
ndchste, wurde von Biirgerkriegen und Verschwo-
rungen erschiittert und zugleich in Kriege mit
fast allen Nachbarn verwickelt, denn der Konig
heiratete und verstief eine Gattin nach der
anderen auf der Suche nach einer, die ihm einen
mdnnlichen Erben schenken konnte. Als er
schlieflich bei der Hinrichtung eines Verschwo-
rers an einem gebratenen Entenbein erstickte,
folgte ihm die einzige unverheiratete Tochter auf
den Thron, Elaneth I., und begann sofort mit
einem Intrigenspiel ersten Ranges.

Um sich vor einer unerwiinschten Heirat zu
schiitzen und gleichzeitig eine Invasion von auBen
zu verhindern, machte sie so ziemlich jedem
mdchtigen Fiirsten des Nordreiches Avancen und
versammelte an ihrem Hof Heerscharen von
heiratswilligen Bewerbern - die sich gegenseitig
so in Schach hielten, dass die Kénigin véllig freie
Hand hatte. Nach und nach beruhigte sie die
Klans des Hochlandes, die Biirgerschaften des
Tieflandes und die Stamme der Nebelinseln, bis
sie ihr Reich so stark konsolidiert hatte, dass es
auBenpolitisch wieder aktiv werden konnte.

Mit einer neuen Flotte von Freihdndlern riss es
Teile des Seehandels an sich und forderte
zugleich die heimische Produktion, allem voran die
Schafzucht und Wollweberei. Freibeuter der
Krone bekdmpften Feinde, ohne direkten Anlass
fiir einen Krieg zu geben. Als schlieflich durch
einen klanlosen Haufen von Hochldndern ein
Grenzkonflikt mit Soldale ausgelost wurde, zeigte
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sich ganz offen die neue Macht der Kénigin: In
einem kurzen Krieg wurde eine soldalische Armee
zerschlagen und die albionischen Truppen
eroberten Land zuriick, das Soldale in den letzten
150 Jahren stiickweise in seinen Besitz gebracht
hatte.

Heute ist die Koénigin nicht mehr ganz so jung
und hat jede Aura von Naivitdt verloren, ist aber
immer noch eine hochst begehrte Partie. Soldale
wiirde gerne die Schmach rdchen, ist aber stark
mit den Kolonien und einem Grenzkrieg mit
Bourbon beschdftigt. Der Konig Bourbons erwog
ernsthaft, seine Gattin, die Tochter des Kaisers,
wegen Unfruchtbarkeit zu verstofien und statt
ihrer Elaneth zu ehelichen - ihr Antwortbrief auf
seinen Vorschlag versetzte ihn aber so sehr in
Rage, dass mehrere Diener wegen Nichtigkeiten
hingerichtet wurden.

Kénigin Elaneth I. von Albion
Beschreibung: Weihdutig und rothaarig, in
einer prdchtigen Staatsrobe, die Zeichen ihrer
dreifachen Herrschaft (Krone des Tieflandes,
Schwert des Hochlandes, Amulett der 3 Inseln)
stets bei sich, macht sie wahrhaft einen
starken und majestdtischen Eindruck. Bei den
Fiirsten des Reiches gilt sie als unnahbar und
kalt, ihrem Volk gegeniiber ist sie aber jovial
und verstandnisvoll, zeigt sogar einen Grad von
Humor, wie er bei anderen Kdnigen undenkbar
wdhre.

Rolle: Threr Familie beraubt und ohne einen
Ehemann oder dauerhaften Geliebten hat sich
Elaneth ganz der Regierung ihres geliebten
Landes gewidmet - und nach Generationen von
hedonistischen, kriegsliisternen oder nur an
ihrer Dynastie interessierten Konigen weil das
Volk das zu schdtzen. Doch Albion ist anders als
andere Ldnder, und so hat, unbemerkt selbst
von der Kohigin, eine Transformation zur ,Wah-
ren Herrscherin der Nebelinseln" eingesetzt.
Die Liebe ihres Volkes wird von den Monolithen
und Steinkreisen Albions gesammelt und in das
uralte Artefakt geleitet, das sie stets um ihren
Hals trdgt. Bereits jetzt ist sie (ohne es zu
wissen) vdllig resistent gegen Gifte und Krank-
heiten, kann die Emotionen ihres Volkes spiiren
und im Gegenzug ihre Emotionen dem Volk
offenbaren. Daher fragen sich die albionischen
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und soldalischen Aufwiegler immer mehr, warum
all ihre Intrigen scheitern, sobald sie sich
direkt gegen die Konigin richten. Fiir Helden aus
Albion wird sie immer ein offenes Ohr und
einen gefdhrlichen Auftrag haben, Fremd-
landern hingegen erscheint sie kalt.

Personliche Fdhigkeiten: Neben der neuen und
immer weiter wachsenden arkanen Herrscher-
macht ist Elaneth eine begeisterte Jagerin und
Tanzerin, sehr versiert in der Staatsfiihrung
und diplomatischen Aktivitdten. Und nebenbei
schldgt in ihrer Brust das Herz eines Spielers
und Kaufmannes, wie in jedem Albioner.

Macht und Ressourcen: Mit einem gut
gefiihrten Land, prall gefiillten Schatzkammern
und ergiebigen Investitionen sowie einer kleinen
stehenden Armee und Flotte, die bei Bedarf
schnell um kampfstarke Hochldnder und stolze
Schiffe der Freihdndler ergdnzt werden
konnen, verfiigt die Kaonigin vielleicht iiber die
groBten Kriegsreserven des Reiches. Dabei ist
sie aber als sparsam bis geizig bekannt und wird
daher gerade von den sehr verschwenderischen
Fiirsten fiir arm gehalten (was sie auch immer
von sich behauptet). Dass die armen und
militdrisch schwachen Nebelinseln ihr dazu eine
enorme spirituelle Macht verleihen, weiB sie
noch nicht einmal. Sollte sie lernen, diese uralte
Magie aktiv zu nutzen, kann sie die mdchtigste
Konigin des Reiches werden.

Hauptproblem des Landes ist jedoch die
Erbfolge: Durch die Sduberungen ihres Vaters
sind keine erbberechtigten Verwandten ibrig
geblieben, und ein Ehemann ist auch nicht in Sicht
(zumal inzwischen Geriichte besagen, die Kénigin
sei nicht an Mdnnern interessiert). Und da die
Kdnigin auch nicht jiinger wird, wird sie wohl in
den ndchsten Jahren einen Mann nehmen miissen,
um ihre Dynastie zu erhalten. Sollte sie daran
scheitern, wird Albion wieder in die Zeiten der
blutigen Biirgerkriege zuriickfallen, die das Land
schon so oft geplagt haben.

Innenpolitisch miissen die drei Regionen einzeln
betrachtet werden: Das Hochland ist notdiirftig
befriedet worden und die Klans bekdmpfen sich
wieder gegenseitig, anstatt die Kohigin. So lange
sie durch Séldnerdienste gutes Geld verdienen
und sich austoben konnen, werden sie nicht
rebellieren. Das Tiefland ist dermafen mit Geld-
verdienen beschdftigt, dass der eigentlich doch
mdchtige Volksrat nur selten der Kénigin
widerspricht, sofern sie sich nicht in finanzielle
Dinge einmischt. Die 12 Stdmme der Nebelinseln
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schlieflich leben nach wie vor mehr in alten
Legenden als in der Gegenwart und kiimmern sich
mehr um die Konflikte der Kobolde und Feen der
Insel als um die des Kaohigreiches.

Lordgeneral Laird Hohgh CalGarrys
Beschreibung: Der derbe Hochldnder erinnert
stark an einen schlecht rasierten Bdren, denn
neben Kopf und Gesicht zieren dichte Haare
auch seine Brust und die Arme, die er gerne
zur Schau stellt - sie sind ja auch eindrucksvoll
muskulés. Bei Hofe ldsst er immer gerne den
Barbaren raushdngen, prahlt mit seinen Erfol-
gen bei Jagd, Krieg und Frauen (in der Gewich-
tung) und besduft sich mit seinen Freunden wie
Konkurrenten nach Krdften. Ganz nebenbei ist
er aber auch ein erfahrener Politiker aus einem
alten Adelsgeschlecht, der wenig Sinn fiir feine
Intrigen hat, sie aber durchaus erkennen und
abwehren kann.

Rolle: Der oberste Heerfiihrer zu Lande wird
seit der Niederlage der Hochldnder gegen das
Heer der Kaonigin von den Klans gestellt, da sie
ihr aus Dank fiir die Verschonung vor Tod und
Unterwerfung tfreue Heerfolge geschworen
haben. Er liebt dieses Amt, denn es ermaglicht
ihm nicht nur ruhmreiche Kriegsziige, sondern
auch durch die Beute ein nettes Nebenein-
kommen. Nebenbei dient er als Sprecher der
Klans und stdndige Vertretung am Hofe. Sein
mangelndes Geschick als Intrigant und Diplomat
gleicht er aus, indem er erkannte Gegner in
sportlich fairem Kampf nach Strich und Faden
verdrischt - die Kénigin schdtzt es, wenn sich
ihre Hoflinge .auf gleichem Niveau messen”. Bei
den Klans hat sein Wort Gewicht, und um
zumindest halbwegs auf dem Laufenden zu
bleiben, stellt er gerne schlau erscheinende
Abenteurer ein.

Persanliche Fdhigkeiten: Sehr stark und zdh,
begnadeter Kdmpfer und guter Offizier, sehr
guter Jdger und trinkfest wie ein depressiver
Zwerg. Nicht gerade klug oder gebildet, hat
aber ein gutes Gespiir fiir Personen und vor
allem Liigen. Seine mangelnden Tanzkiinste
gleicht er durch Schwung und unterstiitzenden
Gesang aus.

Macht und Ressourcen: Klan CalGarrys gehort
mit 14 000 Mitgliedern und iiber 1000 Mann
unter Waffen zu den stdrksten des Hochlandes.
Dazu hat der Laird Giiter im Tiefland, Anteile
an mehreren Handelshdusern und als oberster
General Albions ein eigenes stehendes Regiment
aus besonders hdsslichen Hochldndern. Die
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.Ugly Stinkers" kdampfen nicht nur gut und sehr
mutig, sie schiichtern die Gegner auch ein wie
nackte Trolle.

Lordadmiral Graf Snidly of Ordelstrood

Beschreibung: Der... gewichtige Kaufmann aus
Freeport, der sich durch eine gewaltige Summe
direkt den Grafentitel samt Landereien gekauft
hat, kennt sich zwar mit Schiffen aus, ist aber
eindeutig kein Seeheld. Unglaublich fett und
watschelnd schafft er es kaum auf ein Schiff,
und seine kostbare Kleidung, die vor Edelstei-
nen strotzt, wiirde dass auch kaum aushalten.
Mit seinem schmierigen Ldcheln, der Schar aus
Dienern und dem berechnenden Blick ist er ein
Groflkaufmann, wie er im Buche steht.
Rolle: Als Admiral hat er noch keinen Tag
gearbeitet, sofern man Auftritte in prachtigen
Uniformen bei Schiffstaufen und Empfdngen
nicht als Arbeit gelten ldsst. Dafiir hat er,
genau wie fiir seine Handelsgeschdfte, fdhige
Untergebene. Er selbst fungiert als Zentrum
eines Netzes von Abhdngigkeiten und Gefallen,
Informationen und Verddchtigungen. Dabei ist
er sich nicht zu schade, in jeder noch so
ruchlosen Organisation oder Intrige mitzu-
mischen. Abenteurern begegnet er ebenso oft
als Auftraggeber wie als Gegner.

Der entsetzlich korrupte, intrigante und

abstoBende Mann erfiillt in Elanehts Land eine
ebenso wichtige wie seltsame Rolle: Es ist der
Bose. Wann immer etwas schief geht, wann
immer ein Amtstrdger versagt, wann immer
etwas unterschlagen wird - immer gibt das Volk
dem fetten eitlen Handler die Schuld, der sich
an den Konigshof gekauft hat. Fiir die Kénigin
bietet er den Vorteil, alle Korruption magisch
an sich zu ziehen, zu kontrollieren und somit
auch fiir die Koénigin beherrschbar zu machen.
Denn seine ausgeprdgten Instinkte wie auch die
konigliche Magie sorgen dafiir, dass er jeden im
Reich schamlos beliigen kann - nur nicht die
Kénigin.
Persénliche Fdhigkeiten: Snidly kann alles, was
ein Hdndler oder Politiker kénnen muss, und
passt sich an jede Situation sofort an. Das geht
sogar so weit, dass er, entgegen seines tiefsten
Bestrebens, sogar Loyalitdt gegeniiber der
Kdnigin entwickelt hat. Nebenbei besitzt er
eine (ippige Sammlung kostbarer Artefakte
aller Art, mit denen er viele seiner karperlichen
Unzuldnglichkeiten ausgleicht. Sein wichtigstes
erlaubt ihm die Transformation in fast jede
Gestalt, was er aber nach Krdften geheim hdlt.
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Macht und Ressourcen: Sein Amt hat er wie
sein Vermdgen durch eine Mischung aus
Intrigen und Bestechung, Geschdftssinn und
Hinterlist errungen. Als Admiral sorgt er nicht
nur fiir ungestorten Handel und Ausschaltung
der Konkurrenz, er missbraucht sogar die
Flotte fiir seinen Privathandel. Angeblich zahlt
ihm jeder Hdndler des Landes 5% seiner
Gewinne. Die vielen Millionen Gulden, die ihm
direkt oder indirekt gehéren, stehen allerdings
auch der Kanigin als Reserve zur Verfiigung.
Schon mehrfach hat sie ihn fiir Verfehlungen
zu  wohltdtigen Spenden" in enormer Haohe
verurteilt.

Erzkanzler Deeg Durdlegate
Beschreibung: Der fahle glatzkopfige Mann
macht immer einen nervosen und gehetzten
Eindruck, und in den schlichten schwarzen
Gewdndern nicht eben einen vornehmen. Auch
bei der Arbeit fallen ihm stdndig all die
Gefahren und Schrecknisse ein, die Albion,
seiner Kénigin und damit auch ihm drohen. Mit
seiner leisen Stimme und der nicht vorhandenen
natiirlichen Autoritat macht er den Eindruck
eines kleinen Schreibers, nicht den des
hochsten Beamten des Landes. Zur moralischen
wie korperlichen Stiitze ldsst die Kohigin ihn
stets von 4 riesigen schwerbewaffneten Royal
Highland Swordsmen begleiten.

Rolle: Der nervise Verwaltungsbeamte ist einer
der besten Logistiker des Reiches, sein perfek-
tes Geddchtnis und seine brillante Logik machen
ihn der wenig intellektuellen Kénigin unentbehr-
lich. Ohne eine willensstarke und mutige Stiitze
wie sie die Konigin (und seine 4 Leibwdchter)
darstellen, kénnte er seine Angste und seine
fehlende Durchsetzungskraft allerdings nie
liberwinden.

Persénliche Fdhigkeiten: Perfektes Geddcht-
nis. Er vergisst nichts. Dazu hochgradig klug,
einer der fiilhrenden Mathematiker des Reiches
und bislang ungeschlagen in allen bekannten
Logikspielen. Ldsst sich aber von so ziemlich
allem einschiichtern, in einem Fall sogar von
einem gefdhrlich aussehenden Buchenblatt,
dass ihn vier Tage in seinem Zimmer einsperrte
- es hing drohend am Tiirrahmen...

Macht und Ressourcen: Kaum eigenen. Seine
Leibwdchter haben aber das Recht, jeden zu
exekutieren, der ihn unterbricht, bei seinen
Reden stért oder ihn allzu drohend ansieht.

http://www. orbisincognita.de



Orbis Incognita

Chief Alhar, Sprecher der 12 Stdmme
Beschreibung: Der Mann unbestimmten Alters
ist am ganzen Korper in archaischen Mustern
tdtowiert, trdgt Bronzeschmuck und Kleidung
aus grober Wolle. Seine Sprechweise ist sehr
altmodisch, stets gereimt und nie verstdndlich.
Mit seinen starren griinen Augen fixiert er
Fremde fiir einige Sekunden und scheint dann
alles iiber sie zu wissen, was es zu wissen gibt.
Rolle: Obwohl die 12 Stdmme keine zentralen
Einrichtungen haben, verlangen die Konige einen
zentralen Ansprechpartner, und die Stdmme
losen einen ihrer Hduptlinge aus. Seiner Stimme
enthdlt sich der schicksalsergebene Mann fast
immer, dafiir hort er aufmerksam zu und lieft
oft, gekonnt und zuverlassig alle mdglichen
Zeichen des Schicksals. Als einziger Hofling
ahnt er allmdhlich die arkane Macht seiner
Kénigin und trifft unbemerkt die nétigen Mag-
nahmen, ihr in den Stand einer Gottkonigin zu
verhelfen. Er finanziert seit einigen Jahren
scheinbar sinnlose Expeditionen, ldsst lange
verlassene Steinkreise reparieren oder wert-
lose alte Objekte fiir jeden Preis kaufen. Bei
Hofe wird er bestenfalls fiir einen seltsamen
verschrobenen Insulaner gehalten, dessen ein-
ziger Nutzen tiefgriindige Ratsel und Wahrsa-
gerei zur Unterhaltung sind.

Personliche Fahigkeiten: Guter Jdger und
erfahrener Stammeshduptling, dazu einer der
besten Wahrsager des Landes. Kann sehr gut
dichten und singen, wenn auch in keinem aktuell
gefragten Stil. Sehr feines Gespiir fir Magie.
Einige Magier der Universitdt Archdale haben
sein Talent erkannt, nutzen es aber nur fir die
Unterstiitzung ihrer Forschungen.

Macht und Ressourcen: Sein Stamm auf den
Nebelinseln umfasst gut 40 000 Mitglieder,
davon aber fast 7000 Feen, Kobolde, Geister
oder Riesen. Finanziell ist er kaum einem Baron
gleich zu stellen, aber notfalls kénnte er uralte
Schdtze und Reliquien im Wert von iiber 300
000 Gulden versilbern. Bei Hofe wird sein Wort
gering eingeschdtzt, da er es fast nie erhebt.
Tatsdchlich aber spricht er in wichtigen Dingen
fir alle 12 Stamme, was die Kanigin auch weif.
Als Hellseher kann der SL dazu davon ausgehen,
das er jeden Plan der SC im voraus erahnt hat.
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Weitere politische Machte:

Haus Argindyle, Herzogtum Midlands

Fihrung: Svivvel Argindyle ist eine Hofschranze
wie sie im Buche steht, unter aller Dekadenz
aber dennoch ein harter Politiker. Durch den
Mangel an ndheren Verwandten der Kénigin steht
er momentan an Nr. 5 der Thronfolge, und die
vor ihm liegenden Fiirsten sind zwar von edlerem
Blut als er, aber auch deutlich schwacher.
Domdne: Landbesitz im mittleren Tiefland, See-
und Binnenhandel, Wollverarbeitung, Amter am
Hof und in der Admiralitdt, eigene Flotte.
Politik: Das beste Beispiel des geschdftigen
Adels hat seine Landereien auf Ertrag getrimmt,
hdlt sich aber fast nur bei Hofe auf, um mit
seinem enormen Reichtum anzugeben und seine
Macht zu sichern. Vor allem bereitet er sich und
den Hof schon einmal ganz dezent auf seine
Machtiibernahme nach dem Tod der Kénigin vor.
Bis dahin wird er sich in eherner Loyalitdt iben,
denn als Vollblutpolitiker wei er genau, dass
jeder Verrat an der beliebten Kénigin von Volk,
Adel und Klans nicht geduldet wiirde. Und selbst
wenn er nicht direkt auf den Thron kommft,
spdtestens einer seiner Séhne wird es schaffen,
da ist er sicher!

Haus Tandarrow, Herzogtum Marshlands
Fiihrung: Herzogin Keela Tandarrow II. ist wie
die Konigin eine starke unverheiratete Fiirstin,
hat aber anders als sie eine umfangreiche
Familie. Vor allem ihr Dutzend Neffen und
Nichten muss sie irgendwie unterbringen, und
das bevorzugt in Kirche und Hofdienst.

Domdne: Ldndereien im Westen des Landes,
groBe Schafzucht, Armeekontingente wie auch
eigene Haustruppen, Bergbau.

Politik: Stdndige Versuche, der Konigin ihre
Neffen als Gatten anzudienen, haben das
Verhdltnis zum Kohigshaus angespannt. Sonst ist
sie konigstreu. Eine latente Feindschaft zu den
reichen Niederen Marschen wird derzeit noch
von der Kohigin unterdriickt, auch wenn immer
mehr Hdndler fordern, die frechen kleinen
Sumpfbauern endlich vom Nordmeer zu vertrei-
ben und den Handel in albionische Hdnde zu
bringen. Der Herzog der Siidmarsch bemiiht sich
um eine Allianz, stdndige Ubergriffe seiner dank
Soldmangel kaum zu bdndigenden Séldner haben
ihm aber den Hass der herzoglichen Bauern
eingebracht, und auch ihre Haustruppen sehen
ihn als Feind an.
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Haus Silcheen, Herzogtum Borderhills
Fihrung: Traditionell ist das Herzogtum die
Domdne des Kronprinzen. Doch da es derzeit
keinen gibt, haben mehrere Offiziere und Amts-
trdger es unter sich aufgeteilt. Stdndiger Streit
wird nur durch die Prdsenz der Kanigin
verhindert, die das Land fiir ihren zukiinftigen
Erben erhalten will.

Domdne: Befreite Territorien um Osten, Streu-
besitz, starke Armeekontingente auch aus dem
Hochland.

Politik: Die einzelnen Magistrate des unruhigen
Siidens, in dem es immer noch von Casmal und
anderen soldalischen Banditen wimmelt, werden
stark von Polizeiaufgaben und kleineren Grenz-
konflikten beansprucht, ansonsten fiillen sie ihre
Taschen und mehren ihren Ruhm.

Die Stdmme der Nebelinseln
Fihrung: Kein echtes Oberhaupt, Konsens nach
uralter Tradition, Feeneinfluss.
Domdne: Nebelinseln, Fischfang, Magie.
Politik: Traditionell und isolationistisch, oft von
scheinbar sinnlosen Motiven getrieben, sonst
konigstreu.

Die loyalen Hochlandklans
Fiihrung: Offiziell bekennen sich £ der Klans zur
Konigin, tatsdchlich sind aber nur 2 Dutzend von
ihnen wirklich loyal. CalGarrys ist darunter der
stdrkste.
Doméne: Teile des Hochlandes, Bergbau, Schaf-
zucht, Militdr und Soldner.
Politik: Teilweise aus praktischem Profitstreben,
zumeist aber von Kriegerehre getragen stehen
die Klans treu zur Kénigin, sind sonst aber recht
wild und archaisch. Die meisten stellen Séldner
fiir die koniglichen Truppen, andere verdienen
gut mit Schafzucht oder dem Transport der
zwergischen Produkte.

Die rebellischen Hochlandklans

Fihrung: Laird Stinn CalMullins ist der bekannte
und mit 1000 Gulden Kopfgeld gesuchte Fiihrer
der Rebellen, zu denen noch ein Dutzend meist
kleine Klans gerechnet werden. Tatsdchlich sind
aber wenigstens % der Klans rebellisch, ohne es
offen zu zeigen.

Domdne: Bergige Teile des Hochlandes, Raub,
Séldner, Schmuggel.

Politik: Bislang iiberwiegend Uberfdlle und
Entfihrungen, fteilweise offene Kdmpfe, nur
wenig wirksame Propaganda. Da ein GroBteil ihrer
Aktivitdten sich auf das Hochland beschrdnkt,

© 2009 Niels Bengner

131

Roniqreich Albion

wird das eigentliche AusmaB der Rebellion von
den Tieflandern kaum wahrgenommen. Sowohl die
Zwerge der schwarzen Berge als auch die Gomd-
lander dahinter leiden aber gelegentlich unter
den Uberfdllen der harten Klankrieger.

Ordelstroods Kartell
Fihrung: Alle Fdden laufen bei Ordelstrood
personlich zusammen, der nur véllig abhdngige
Kreaturen in hohere Positionen lasst. Ndheres
siehe seine NSC-Beschreibung weiter oben.
Domdne: Handel, Seefahrt, Unterwelt.
Politik: Unauffdllige Korruption und auffdllige
Bereicherung. Weitergehende Plane werden von
der aufmerksamen Konigin friihzeitig unterbun-
den. Dafiir hasst Ordelstrood sie, er scheut aber
einen offenen Konflikt wie die Pest.

Regionen & Landschaften: Bei keinem anderen
Land sind die Regionen dermaBen unterschiedlich
wie bei Albion.

Das Tiefland an der Kiiste ist der Kern des
Landes, eine Mischung aus sanften Hiigeln und
kleinen Ebenen, durch den hdufigen Regen
tiefgriin und fruchtbar, aber eben auch nass. Die
groflen Walder wurden in Jahrhunderten harter
Arbeit weitgehend kultiviert, nur einige nebelige
Moore sind (und bleiben) unfruchtbar und diinn
besiedelt. Vor allem die groBeren Hiigelketten mit
ihren dichten Wadldern zeigen noch, wie wild und
urtiimlich griin einst die Urwdlder des Landes
gewesen sein mussten, in denen die zahlreichen
Mythen und Legenden entstanden, die heute in
jeder albionischen Stube erzdhlt werden. Mit
einer andernorts unbekannten Ehrfurcht auch vor
den kleinsten Zeugnissen dieser Mythen werden
hunderte ,Steinwdlder" erhalten, Tabuzonen um
alte Monolithen, Steinkreise oder einfach nur
merkwiirdige Naturdenkmdler, in denen sich wilde
und von Feen und Kobolden bewohnte Natur hdlt.
Wer diese Zonen beschddigt oder in ihnen Gewalt
anwendet, gilt den Bauern als iibler Frevler, dem
ein schlimmes Schicksal sicher ist. Zwischen den
vielen kleinen Stdadten reihen sich die Dsrfer und
Herrensitze eng aneinander, das dazu gute und
dichte StraBennetz verkiirzt die Entfernungen
noch weiter. Mit den vielen kleinen Kandlen
erlaubt es einen lukrativen Handel auch mit
billigen Waren und kleinen Handelsspannen, der
andernorts unrentabel wdhre. Inzwischen sind
fast alle StraBen und Kandle auf die wuchernde
Metropole am Diven ausgerichtet. Die Bewohner
des Tieflandes sind ehrbare und gesittete Bauern
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und Biirger, die allerdings auch den Ruf der
Schldue, Habgier und Spielsucht geniefien.

Das Hochland zwischen Tiefland und Schwarzen
Bergen ist der wildeste Teil Albions, vielleicht
auch des Nordreiches. Das Klima hier ist hdrter
und kdlter als im Tiefland, oft legen sich die
Wolken als kalter Nebel iiber das Land, statt
Regen legen sich dann Biche aus Tau auf die
zdhen Heidestrducher, Kriippelkiefern, von den
Schafherden kurzgefressenen Grdser und aus
dem Boden ragenden Felsen, die diese Landschaft
prdgen. Wdlder gibt es auch, aber nur noch dort,
wo sie einerseits vor Wind geschiitzt sind, unter
sich aber keinen wertvollen Boden fiir die kleinen
steinigen Felder der Klans verbergen. Nahezu
jedes Tal hat ein ,Loch" als Zentrum, einen sehr
tiefen See, in dem die vielen kleinen Bdche
miinden, wenn sie sich nicht zu munter gurgelnden
Flissen zusammenfinden, die nicht breit aber
dennoch kaum zu iiberwinden sind. Auch hier gibt
es noch viele alte Erdknoten und magische Orte in
jeder Form, dllerdings oft ebenso offen zu sehen
wie jeder andere Fels. Etwa 300 Klans teilen das
Land unter sich auf, jeder mit einer frutzigen
alten Burg und einer Schar verwegener Krieger,
die wie kein anderer Breitschwert und Langbogen
zu fiihren wissen. Die wenigen Stddte sind die
einzigen Zeichen kaniglicher Macht, denn nur hier
konnen die Vogte fiir Recht und Ordnung sorgen.
So lange sie die Klans in Ruhe ldsst, kann die
Konigin aber mit einer Armee von Klankriegern
rechnen, wann immer das Land bedroht wird (oder
gute Beute zu machen ist). Ebenso gefiirchtet wie
ihre Schwerter und Bogen sind nebenbei ihre
Dudelsdcke, genauer die Kriegslieder, die jeden
Feind in Furcht versetzen wie ein furchtbarer
Zauber.

Die Nebelinseln sind der seltsamste Teil des
Reiches. Jede der 3 Inseln (Fellach mit ihrem
Vulkan und den schwarzen Basalthdngen,
Llachoch mit den Steilkiisten und tief in das Land
gefressenen Flusstdlern und die von grundlosen
stillen Mooren geprdgte Insel Drechara) wird von
4 alten Stdmmen bewohnt, die in Aussehen,
Sitten und Sprache an vergangene Zeiten und
alte Legenden erinnern. Mindestens dieselbe
Bedeutung haben die 3 Kénigreiche der Kobolde
und die 3 Konigreiche der Feen - jede Insel hat
je eines, und tatsdchlich nehmen die Stammes-
fiihrer die Worte dieser wirren kleinen Geschop-
fe oft ernster als die ihrer eigentlichen Kanigin.
Immerhin sind die Bewohner iiberaus duldsam und
zahlen ohne Murren ihre Tribute an das Festland,
von wo sie wenige Befehle erreichen, die zu
beachten sich lohnte. Die Inseln sind von dichten
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Laubwdldern bedeckt, nur einige Kiistenebenen
sind von Feldern geprdgt, wihrend die hdchsten
Hdnge der Berge felsig und karg bewachsen sind.
Immer wieder stoft man in den Waldern auf
Feenbdume und Koboldhohlen, aber auch noch
merkwiirdigere Orte, die mehr Magie enthalten
als so mancher gelehrter Magier fiir moglich hdlt.
Die eindrucksvollsten Orte sind aber sicher die
.Riesenhduser”, aus gigantischen Felsen errich-
tete Bauwerke des grdRten der alten Volker.
Bekannt und geschatzt sind die Barden der Insel,
die nicht nur gute Musik machen, sondern auch
zahllose Legenden kennen und gut mit Feen und
Kobolden umgehen kannen. In den tiefen Waldern
im Inneren der Inseln sind ibrigens viele
Ungeheuer, Drachen und vor allem Riesen zu
Hause, die aber nur selten die Dorfer und Hdfen
an der Kiiste liberfallen.

Produktion & Wirtschaft: Wolle ist der Export-
schlager des Landes, denn es gibt hier nicht nur
die besten Schafziichter und viel steiniges aber
fruchtbares Land, sondern auch einer hoch
entwickelte Wollindustrie, die in groBen Manufak-
turen Arbeitsteilung betreibt und die modernsten
Webstiihle und Spinnmaschinen einsetzt. Auch
andere Waren werden exportiert (Kohle, Bier,
Fisch, Zinn und Kupfer), aber zusammen errei-
chen sie nicht das Handelsvolumen der giinstigen
und hochwertigen Wolltuche.

Das Volk lebt im Durchschnitt nicht schlecht,
allerdings muss man beachten, dass die vielen
freien Bauern und Kleinbiirger recht gut leben,
die unfreien Pdchter und Arbeiter hingegen in
Armut. Immerhin gibt es auch fiir Unfreie eine
ertrdgliche Gesetzgebung, und dank der reichen
Handelszélle miissen nur selten hohe Steuern
erhoben werden.

Eine Besonderheit ist das Engagement des Adels
in der Wirtschaft. Nirgendwo sonst wiirde ein
Edelmann sich dazu herablassen, eine Manufaktur
nicht nur zu finanzieren, sondern auch noch zu
leiten und sogar ihre Produkte selber verkaufen
zu lassen! Dank der reichen Ertrdge konnen hier
aber viele Freiherren leben wie andernorts
Grafen, und die Grafen wie Herzoge. Kein
Wunder, dass die bekannten Banken des Landes
viel anonymes Kapital aus dem Ausland erhalten
und gewinnbringend anlegen.

Die Flotte der Freihdndler ist vielleicht das
groRte Kapital des Landes, denn sie hat nicht nur
in kurzer Zeit wichtige Handelsrouten erobert,
sie dient auch als erstklassiges Informations-
netzwerk und in Notzeiten als Freibeuterflotte.
Auch sind die albischen Freihdndler die einzigen,
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deren koloniale Bemiihungen sich sowohl auf das
ferne Korallenmeer und die Kiisten Siidlands
richten als auch auf die kalten Walder des
Nordens.

Kultur & Sitten: Generell kann man iber die
Albioner sagen, dass sie eher zuriickhaltend sind,
mit schlechtem Wetter leben und sehr seltsame
Essgewohnheiten haben.

Die Legenden sind ein wichtiger Teil der
albischen Kultur, und fast jeder Bewohner kennt
zumindest die 7 Nationalmythen in groben Ziigen.
Es ist aber auch nicht ungewshnlich, wenn man in
einem Wirtshaus ganz neue Legenden hort, die
sehr regional oder uralt sind. Das Erfinden neuer
Legenden, wie es gewisse Personen praktizieren,
gilt allerdings als Unheil bringend und ist verpont.
Die 7 groBen Legenden der Nation sind: Das
Konigsschwert (Legenden von der friihen
Besiedlung des Landes und wie ein magisches
Schwert das Schicksal von 9 Kohigen leitete), Der
kleine Krieg (Legenden und Anekdoten von den
Feen und Kobolden sowie deren Intrigen), Scap
ho leyach (Legenden der vorzeitlichen Kriege der
Hochlande gegen Wesen aus dem ,Nebelland",
dessen Grenzen von einem Held mit magischen
Eichen geschlossen wurden), Fitz Filleas (ein
Streuner und SpaBmacher, der fiir tausende gute
Ideen, Tricks und Gemeinheiten herhalten muss),
Green Bow (Leicht aufgemdbelte Berichte iiber
einen Rebellen, der am Sturz der letzten
Dynastie mitwirkte und vom Volk als Hiiter der
Freiheit geschdtzt wird), Dreihexentage (sehr
seltsam gedichtete Legenden iiber drei Hexen,
enthalten tatsdchlich viele mehr oder weniger
wirksame Zauberformeln in Kurzform) und
schlieflich Das Lied des Meerkdnigs (Legenden
liber einen magischen Konig der Meere und seinen
heldenhaften Sohn, nebst einigen Hinweisen auf
andere Legenden, die diese in Frage stellen).

Die Leidenschaft der Albioner ist das Wetten.
Schon Kinder wetten bei jeder Gelegenheit und
setzen Murmeln, Spielzeug oder schmerzliche
Aufgaben ein. Die Erwachsenen wetten meist um
Geld, aber auch um Entehrungen oder schlimme-
res, wenn sie sich einer Sache sicher sind. Die
Ublichen Anlédsse sind Tierhetzen, die auf jedem
Markt und an den meisten Feiertagen veranstal-
tet werden. Der Adel vergniigt sich eher bei den
Pferderennen, bei denen oft tausende Gulden auf
Auflenseiter gesetzt werden. Und schlieflich gibt
es kein politisches oder gesellschaftliches Ereig-
nis, bei dem keine Wetten abgeschlossen werden:
Auf das Geschlecht eines ungeborenen Kindes zu
wetten gehort quasi zum guten Ton. Wettbe-
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triiger werden traditionell auf dem ndchsten
Marktplatz gelyncht.

Das Essen in Albion ist bestenfalls umstritten.
Zum Friihstiick werden kalte weife Bohnen mit
Wiirsten oder Haferbrei verzehrt, am Nach-
mittag genieBt man importierten Tee aus Siidland
mit feurem Zucker und als Hauptmahlzeit werden
Fleisch, Gemiise und weich gekochte Riiben in
Minzsofle ertrdnkt. Im Gegenzug meidet man so
exotische Gewiirze wie Salz wie die Pest. In den
Stddten und auch an den feineren Fiirstenhsfen
hdlt man sich bourbonische oder soldalische
Kéche, die die Lage etwas verbessern.

Bei der Kleidung und Wohnkultur ist man dem
restlichen Nordreich hingegen voraus. Das
schlechte Wetter macht Ofen und Glasfenster zu
einem obligaten Luxus, auch kennt und hat man
hier mehr Mobel als in anderen Ldndern und
verkleidet die Wande fast immer mit bunten
Tapeten aus einer Art Filz auf Papiergrundlage.
Zusammen mit guten Lampen kann man also den
Aufenthalt in einem albischen Landhaus auch bei
lblem Wetter durchaus geniefen. Die vielen
glinstigen Wollstoffe erlauben es schon dem
Mittelstand, einer gewissen Mode nachzuhdngen.
Fiir jeden Anlass gibt es eigene Gewdnder, die
Reichen ziehen sich mehrmals am Tag um und
selbst einfache Leute haben oft fiinf oder sechs
Garnituren Kleidung im Haus.

Religion, Magie & Aberglaube: Die vorherr-
schende Kirche in Albion ist die Mondkirche, die
hier ihren festesten Stand hat (mitunter gar
Spuren von Fanatismus). Im Hochland hingegen
gibt es viele alte Kloster der Sonnenkirche, die
wdhrend der soldalischen Besetzung von
gefliichteten Priestern errichtet wurden. Auf den
Nebelinseln dominieren neben dem bekannten
Animismus noch dltere Kulte, die oft legenddre
Halbgétter oder Naturkrdfte anbeten. Exotische
Sekten sind nicht verbreitet, es gibt scheinbar
nur maBig viele Teufelskulte.

Aberglaube wird bei den niederen und sogar
hohen Schichten gerne gepflegt, vor allem Feen
und Kobolde, die uralten Stein- und Baumkreise
sowie die vielen legenddren Figuren sind Ziel
dieses Aberglaubens. Der Albioner beachtet eine
Reihe von uralten Traditionen, deren Sinn langst
vergessen ist, die aber streng befolgt werden.
Gut die Hdlfte davon dient der Besdnftigung von
Feen und Kobolden, die sich sonst schnell zur
Plage entwickeln. Aus dem selben Grund tragen
Albioner hdufig billige Armbdnder mit vielen
kleinen glitzernden, bunten oder klingelnden
Anhdngern sowie bunten Zuckerperlen. Wird man
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von Feen beldstigt, kann man sie mit diesen
.Feenbdndern" leicht ablenken. Gegen Kobolde
hingegen hdngt man sich Miniaturwaffen um den
Hals, deren man sich bedienen kann, falls man
geschrumpft wird.

Magier sind in Albion sehr angesehen, auch
Nekromanten und Hexen werden ohne grofe
Vorbehalte akzeptiert. In der Umgebung von hoch
infakten heiligen Kreisen sind fast immer
organisierte Hexenzirkel zu finden.

Militér & Kampfstil: Die Soldaten des Tieflandes
haben keinen besonderen Ruf, sie kdmpfen
weitgehend als Séldner mit kleinen Kontingenten
Rittern und stddtischen Milizen. Feuerwaffen
sind teilweise Mangelware und miissen aus dem
Gomdland oder Kavernik importiert werden, wie
auch hochwertige Riistungen fast immer von den
westlichen Nachbarn stammen.

Die Hochldnder jedoch stellen eine der
hdrtesten Truppen des Nordreiches: Jeder freie
Bauernsohn wird als Krieger ausgebildet, die
meisten konnen exzellent mit Langbogen und
Breitschwert umgehen. Jeder Klan hdlt sich eine
kleine Hofgarde (10 bis 200 Jungkrieger und halb
so viele alte Veteranen) und kann bei Bedarf das
zehnfachen an Milizen aufstellen - fiir kurze Zeit.
Mehrere tausend Hochldnder dienen als Séldner
in allen Armeen des Reiches und sogar im Ausland,
zumeist mit doppeltem Sold. Die Kénigin unterhdlt
permanent zwei Garderegimenter aus Hochldn-
dern, die ,Royal Highland Archers" und die ,Royal
Highland Swordsman®. Die Swordsman werden oft
als Leibwdchter fiir Beamte und Hoflinge
eingesetzt, die Archers dienen bei Bedarf als
Eingreiftruppen der ortlichen Magistrate, Beide
werden aus den besten Hochlandkriegern rekru-
tiert und in prdchtige griin-silberne Uniformen
mit Kilts im Klanmuster gekleidet.

Die Stammeskrieger der Nebelinseln sind wie
Gestalten auf alten Wandteppichen mit Schild
und Speer geriistet, fast immer zu FuB und selten
Berufskdmpfer. Die Armeen des Reiches zollen
ihnen kaum Respekt und die Kénigin setzt sie
selten auBerhalb der Inseln ein, aber bei Kdmpfen
auf Schiffen und in Wadldern stehen sie als
geiibte leichte Einzelkdmpfer ihren Mann. Auch
hat kaum eine Armee so viele Magier in ihren
Reihen wie die der Stdmme, und mitunter haben
sie sogar Feen, Kobolde und Riesen als mdchtige
Hilfstruppen.

Die Flotte des Landes besteht im Frieden nur
aus einigen Wachschiffen der ,sieben Hdfen®
sowie den schweren kéniglichen Schlachtschiffen
- zusammen gerade genug, um die Gewdsser vor
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Piraten zu schiitzen. Eine weitere Flotte von etwa
zehn Schiffen wird fiir die Kolonien im Korallen-
meer und Konvoifahrten eingesetzt. Bei Bedarf
stehen aber (ber 100 Freihdndler mit ihren
Schiffen bereit, um als Freibeuter oder ,Miliz-
flotte" jeden Gegner auf dem Meer zu Leibe zu
riicken. Die meisten Schiffe sind stabile Holken
oder wendige Karavellen, nur wenige Galeeren
operieren in den Flussmiindungen.

Wichtige Stddte und Orte:

Broadborough ist die Hauptstadt des Landes,
ein aus Holz und Lehm gebauter Moloch mit
150 000 Einwohnern an der Miindung des Flusses
Diven. Der konigliche Palast, die alte Burg, das
Rathaus und der Hochtempel der Mondkirche
bilden jeweils das Zentrum eines eigenen Viertels
mit eigener Verwaltung und eigener Wache, sogar
eigenen Gesetzen. Dazwischen liegt der lang
gestreckte Hafen an mehreren Flussarmen und
ein kaum geordnetes Gewirr kleiner Hduser und
gar Dorfer mit kleinen Feldern mitten in der
Stadt. Das soziale Ungleichgewicht sowie die
juristisch unklare Aufteilung in Viertel sorgen
fir eine Welle von Verbrechen, nirgends sonst
gibt es so viele Diebe wie hier. Neben Einzel-
tdtern gibt es eine Unzahl von Banden, die sich
auf ein Verbrechen spezialisiert haben und Teil
der mdchtigen Diebesgilde sind. Das wichtigste
Kennzeichen der Stadt ist aber der dichte Nebel,
der fast jeden Morgen vom Fluss und Meer aus in
die Gassen der Stadt kriecht.

Smallpath ist das Zentrum der Wollweberei
und eine der wenigen echten Industriestadte des
Reiches. Ein Dutzend reiche Fabrikanten beherr-
schen die Stadt mit ihren 30 000 Einwohnern, von
denen gut die Hdlfte in den iiber 150 Webereien
arbeitet. Wasserkraft treibt die neuen Spinnma-
schinen und Reihenwebstiihle an, die die armen
Arbeiter (oft Frauen oder gar Kinder) nur als
weiteres Bauteil bendtigen. Die schmutzigen klei-
nen Ziegelhduser pferchen ganze Arbeiterfami-
lien in einen Raum, durch eine zweite Stadtmauer
von den Kontoren der Fabrikanten getrennt. Diese
leben in der Hauptstadt oder auf dem Lande,
denn selbst die mit Trollsdldnern verstdrkte
Wache kann die periodischen Hungeraufstdnde
der Arbeiter nur miihsam niederwerfen.
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Norwood ist die grofte Stadt des Hochlandes,
mit 8 000 Einwohnern nicht eben eine Metropole.
Neben den iiblichen Handwerkern und Handlern
gibt es hier vor allem den ,Séldnermarkt”. Dort
sind neben neuen und gebrauchten Waffen aller
Art vor allem eben Séldner im Angebot. Werber
stellen hier aus erfahrenen Veteranen, wilden
Jungkriegern und gescheiterten Herumtreibern
neue Einheiten zusammen, Kaufleute suchen sich
verldssliche Wachen und fast die Halfte aller
dauerhaften Séldnertruppen des Reiches haben
hier ihre Vertreter. Nebenbei wimmelt es nur so
vor Spionen aller Mdchte, die aufpassen, wer hier
wie viele Soldner welcher Art anheuert und wo er
sie hinschickt. Zu diesem Markt gehdren auch die
weiteren Besonderheiten: Nur hier gibt es echte
.Mietskasernen®. Jede Sdldnertruppe kann eines
der gut 20 Quartiere beziehen, die Platz fiir 50
bis 500 Mann bieten.

Caweelis ist die ,Hauptstadt" der Nebelinseln,
tatsdchlich lediglich der beste Hafen, der 13 000
Einwohnern Lohn und Brot bringt. Dank der vielen
Fremden zdhlt er auch zu den normalsten Orten
der Insel - sieht man davon ab, das fast 1000 der
Einwohner Feen und Kobolde sind... Dass von den 3
Universitdten Albions ausgerechnet hier eine zu
finden ist, liegt an der besonderen magischen
Aura der Insel - liber die Hdlfte der Studenten
widmet sich der Hexerei, Nekromantie oder
Zauberei. Die ganze Stadt ist sehr Weitldufig,
viele Gdrten und Bdume lockern das Stadtbild
auf, denn die angeblich von Riesen errichtete
Mauer aus madchtigen Felsblocken bietet mehr
Bauplatz als andere Stddte.

Freeport ist die Hauptstadt der .7 Hdfen",
einer Reihe von mittelgroBen Stadten, die vor
langer Zeit Zoll- und Steuerfreiheit erhalten
haben, wenn sie im Gegenzug jeweils 3 Schiffe
fiir die Konigliche Flotte unterhalten. Inzwischen
sind die Stddte wohlhabend und die Kénigin kaum
noch gewillt, auf reiche Zolleinnahmen zu verzich-
ten. Bislang konnten sie auf den Vertrag pochen
und sich das Wohlwollen von Fiirsten und konig-
lichen Beratern erkaufen. Aber die Paradiese der
Freihdndler werden immer mehr der koniglichen
Kontrolle unterworfen. Bis heute kannen Kapitdne
unter den Flaggen der 7 Hdfen zollfrei und recht
sicher Handel treiben. An den Toren der Stddte
lauern jedoch die Zollner, um doch noch ihre
Marken anzubringen.

© 2009 Niels Bengner

135

Roniqreich Albion

Darkmoore ist der Ort, dessen Name den
albionischen Verbrechern mehr Furcht einfloBt
als Kerker oder Galgen. Das ausgedehnte Moor im
Westen des Tieflandes ist so unzugdnglich, karg
und wertlos, dass niemand es freiwillig betreten
wiirde. Die kahiglichen Gerichte pflegen aber die
libelsten Verbrecher, notorische Ausbrecher und
Unruhestifer in die alte Burg zu schicken, die an
der einzigen mit Pfdhlen befestigten StraBe
durch das Moor liegt. Hier miissen sie Tag fiir
Tag Torf stechen und Kandle graben, um dem
Moor karge Felder abzuringen, auf denen dann
Bettler und Kriminelle angesiedelt werden. Um
die Burg hat sich ein Ring bitterarmer Dérfer und
eine jammerliche Stadt gebildet, aus denen es
kein Entkommen gibt. Denn wer in der Nacht im
Moor ist, der wird, wenn er die Irrlichter und
Moorzombies, grundlosen Sumpflécher und
tiickisch leise kriechenden Giftnebel liberlebt
hat, mit Sicherheit von ,Lord Greetch" geholt,
dem untoten Herrscher der uralten Ruinen und
schwarzhdutigen Untoten, die einst von dem
verfluchten Moor verschluckt wurden.

Darkhound Castle in einer der weniger schonen
Gegenden des Tieflandes iiberschattet mit seinen
dunklen Mauern und léchrigen Ddchern die
wenigen kleinen Dorfer der Umgebung, in denen
sich noch einige zdhe Bauern an ihrem Land
festhalten, fir das sie immerhin keine Abgaben
mehr zahlen miissen. Denn die Herren der Burg
sind seit iiber 100 Jahren tot, und die Gemduer
seitdem ein verfluchter Tummelplatz von Unto-
ten, Verdammten und anderem Gesindel, das die
Umgebung heimsucht. Was genau in der Burg
geschah wissen nur wenige, jedenfalls griffen
nach einigen blutigen Zwischenfdllen kénigliche
Truppen ein, stiirmten die Burg, indem sie einen
der Ecktiirme unterminierten und mit Feuerpulver
sprengten, und richteten dann jeden hin, den sie
fassen konnten. In mondlosen Ndchten kann man
fahle blaue Schatten in den Fenstern und auf den
Wiallen erkennen, dazu hért man bei Nebel
klagende Laute und meint, die kalten Finger von
Geistern auf seinem Gesicht zu spiiren.

CalMullins ist einer der letzten grofen Klans,
der sich véllig der koniglichen Macht verweigert
und als stdrkste Macht ein Dutzend kleinere
Rebellenklans anfiihrt, die sich wie auch dieser
Klan vor allem auf den Schutz nur natirliche
Hindernisse verlassen. Das hochgelegene Tal von
CalMullins ist nur iber zwei Pédsse zu erreichen,
liber die schroffen Hiigelkimme konnen besten-
falls kleine Trupps klettern, nie aber eine Streit-

http://www. orbisincognita.de



Orbis Incognita

macht. An den Pdssen aber halten Tag und Nacht
die Krieger des Klans wacht, stets bereit, jeden
Angreifer durch Felslawinen, Pfeilhagel oder gar
Minensprengungen aufzuhalten. Die alte Burg des
Klans, auf einem Felsen halb in den See gebaut,
beherbergt auBer den Mannen des Klans auch eine
Sammlung von gesuchten Verbrechern, Rebellen
und Ketzern, die hier beraten, wie sie die Kénigin
stiirzen und ihre alten Rechte wieder herstellen
kénnen. Wichtigstes Unterpfand fiir ihre verrd-
terischen und uneinsichtigen Pldne sind ein halbes
Dutzend Geiseln von Rang, die in den finsteren
Kerkerlochern der Burg ihrer Befreiung harren.

Fhamaregh ist eine der vor sehr, sehr langer
Zeit verlassenen Burgen der Riesen, die einst die
Nebelinseln beherrscht hatten. In den Mauern
aus gewaltigen unregelmdBigen Steinblécken, ohne
Martel fugenlos verbaut, leben inzwischen, wie in
den meisten anderen Riesenburgen auch, langst
Menschen. Die Burg, einst Heim fiir 30 oder 40
Riesen, hat jetzt 800 Einwohner, und weitere
leben in den Vororten. In der groRen Halle wurden
die Knochen der gefallenen Riesen aufgestapelt,
dazu das legenddre Schwert des Riesenkonigs.
Wer es aus dem Schddel seines Vorbesitzers
ziehen kann, soll Konig der Nebelinseln werden -
allerdings ist es 3 Schritt lang und wiegt 80
Pfund, der Schddel hat monolithische AusmaBe
und besteht aus dem hdrtesten aller Gesteine -
den Knochen von Riesen.

Giant’s Ring an der Grenze von Hoch- und
Tiefland ist sicher der groBte bekannte Stein-
kreis des Nordreiches, eine dreifache Anlage aus
liber 200 Steinen, die inzwischen zum Zentrum
der albionischen Hexenzirkel aufgestiegen ist. In
der Bannmeile, die tatsdchlich mehr als 2 Meilen
Radius hat, leben zahlreiche Hexen und Elfen in
mehreren kleinen Dérfern, zwischen den alten
Bdumen wachsen die besten Heilkrduter und wenn
zu bestimmten Tagen die Magie des Kreises
erwacht, flimmert die ganze Gegend vor Magie,
die Tiere erhalten Verstand und Sprache, die
Geister spielen ruhelos mit den Elementen und
Rituale haben ein Vielfaches ihrer normalen
Macht.

Itchy Hills werden zwei bewaldete Hiigel und
das Tal dazwischen genannt. Wdhrend der eine
Hiigel den Feen gehért, wohnen in dem anderen
Kobolde. Fast jeden Tag treffen sie sich zu einem
erbitterten aber verlustfreien Gefecht zwischen
den Hiigeln. Reisende schatzen die Schlacht als
heiteres Erlebnis, die Einheimischen wissen aber,
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dass man nur allzu leicht in den donenalten Krieg
verwickelt wird - und Sterbliche haben nicht das
Gliick der Kobolde oder die Wiedergeburt der
Feen.

Galdshire ist eine Landschaft knapp 3 Tage von
der Hauptstadt entfernt. Hier, zwischen sanften
Hiigeln, saftig griinen Wiesen, Rosenhecken und
kleinen lauschigen Dérfern, haben die meisten der
Reichen und Mdchtigen ihre Sommerresidenzen.
Denn keine Gegend in Albion ist schéner und hat
ein besseres Wetter - im Sommer gibt es ganze
Wochen ohne Regen oder Nebel!

Der Long Highway ist, neben dem Fluss Diven,
die wichtigste StraBe des Landes, ein Handelsweg
von Freeport am Hochland entlang iiber den Diven
bis in die Niederen Marschen, wobei er noch ein
Dutzend Handelsstddte verbindet. Obwohl in den
letzten Jahrzehnten viel Geld in den Ausbau der
Strafle gesteckt wurde und sie inzwischen als eine
der wenigen groBien StraBen durchgehend solide
gepflastert ist, nimmt sie doch einen reichlich
merkwiirdigen Verlauf - immer wieder wird die
sonst gerade Trasse von scheinbar unsinnigen
Bdgen verldngert. Einige von ihnen umgehen die
Ldndereien eigensinniger Lords, die meisten aber
die vielen Kultpldtze des abergldubischen Volkes,
einsame Monolithen, knorrige Feenbdume oder
von Kobolden durchlécherte Hiigel. Trotz der
stdndigen Streifen von lokalen Wichtern, den
.Fliegenden Sdbeln" aus der Hauptstadt oder
eigens angeheuerten Stralenwdchtern wimmelt es
an der Strafe vor Rdubern, die die wohlhabenden
Reisenden und schwer beladenen Vierspdnner der
Handelshduser abschopfen, die hier verkehren.

Millroad ist ein Meisterstiick zwergischer Bau-
kunst und die Verbindung der beiden Bergbau-
regionen Blackhill (Kohle) und Redhill (Eisen). Da
es keine schiffbaren Fliisse gibt und der Trans-
port per Pferdewagen unrentabel wdhre, werden
Erz und Kohle durch eine per Wasserkraft
mechanisch betriebene Strale zu den Schmelz-
dfen von Borchester befdrdert. Alle 2 oder 3 km
gibt es ein Wasserrad und eine steile Rampe. Die
vollen Loren werden mit einer Winde die Rampen
hochgezogen und rollen dann ohne Fahrer oder
Zugtiere die flache Neigung zur ndachsten Rampe.
Versuche, ein ganzes Netz von solchen Schienen-
wegen aufzubauen, ist bislang an den hohen
Investitionen gescheitert.
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Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Die Hoch-
lande sind einer der letzten wirklich wilden Orte
des Nordreiches, hier gelten noch die Stammes-
gesetze einer archaischen Klangesellschaft. Auch
die Nebelinseln sind nur diinn besiedelt - aufer,
man zdhlt die Unzahl nichtmenschlicher Bewohner
zu den Biirgern. Hier gibt es Magie, Fabelwesen,
Stdmme von Tiermenschen und uralte arkane
Geheimnisse. Das Tiefland scheint dagegen zu
friedlich fiir Abenteuer, aber hier gibt es sehr
viele reiche Gentleman mit skurrilen Hobbys und
politischen Ambitionen. Broadborough bietet
schlieflich eine dichte Mischung aus Reichtum und
Armut, Macht und Verbrechen, Vergniigen und
Elend.

Szenariovorschlag: Ein abgelegenes Gutshaus
eines unsymphatischen Lords, einige gierige junge
Verwandte und zwielichtige Diener, die SC als
einzige neutrale Gdste und in finsterer Nacht
dann ein Mord - schon hat man alle Zutaten fiir
einen klassischen albionischen Krimi zusammenl!

P. S.: Es war der Gdrtner...
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Rapitel 36
Roniqreich Soldale

Herrscherhaus & Politik: Das Haus Almagerra
beherrscht Soldale seit nunmehr gut 300 Jahren
- zumindest die Teile, die sie dem Siidreich
abkdmpfen konnten. Kénig Alfalio IV. ist ein
strenggldubiger, ja geradezu fanatischer Anhan-
ger der Sonnenkirche. Mit seiner Frau Concia I.
aus dem Hause Villneuse von Bourbon (eine Tante
des jungen Kahigs) und den bislang sechs Kindern
(von denen bereits vier die kirchliche Laufbahn
eingeschlagen haben) hat er sich ganz den
Pflichten Gebet und BuBe verschrieben, hort 3
Messen am Tag und iiberldsst den GroBteil der
weltlichen Dinge seinen Beratern von der Sonnen-
kirche.

Kénig Alfalio IV. von Soldale
Beschreibung: Mit seinem modisch gestutzten
kurzen Bart, der stets schwarzen Kleidung aus
teuersten Stoffen und der geschwdrzten und
mit Gold belegten Riistung macht Alfalio von
allen Kohigen des Nordreiches wohl den besten
Eindruck (auch wenn Philidan von Bourbon das
nicht gerne horen wiirde). Seine offen gelebte
Frommigkeit und Moralitat macht sich gut bei
den Soldaliern und Sonnenkirchlern, dem Rest
gilt er aber wahlweise als bigotter Heuchler
oder gefdhrlicher Fanatiker. Tatsdachlich nimmt
er die 3 tdglichen Gebete sehr ernst und zwingt
auch den ganzen Hof dazu. RegelmdBig geiBelt
er sich zur BuBe und hdngt an den Lippen der
strengsten und frommsten Sonnenpriester.
Rolle: In Kénig Alfalio vereinen sich Stolz und
Lebensart Soldales mit der kompromisslosen
Frommigkeit eines Fanatikers. Auch in der
Politik entscheidet er nur allzu oft nach den
moralischen Vorstellungen der Kirche statt
nach pragmatischen Interessen - was gut ist,
wenn es um Ehrlichkeit und Gesetzestreue
geht, schlecht aber, wenn Toleranz und Pragma-
tismus gefragt sind. Selbst Paladinen macht der
Kénig mitunter Angst, und oft fragt man sich,
wann er endlich einen Kreuzzug gegen das
Siidreich oder die Fehlgldubigen des Nordrei-
ches starten wird.

Persdnliche Fdhigkeiten: Der Koénig beherrscht
alle Tugenden eines soldalischen Edelmannes,
hat in seiner Jugend die Kiinste des Macradors
erlernt und ein wildes, hemmungsloses Leben in
Siinde gefiihrt. Welches Ereignis genau ihn zur
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Religion trieb ist unklar, die Spekulationen
reichen von direkter gottlicher Erleuchtung
iber schlichte Ubersdttigung an weltlichen
Dingen bis hin zu widernatiirlichen Taten, mit
denen ihn die Kirche erpresst.

Macht und Ressourcen: Soldale ist an Leuten
zwar deutlich kleiner als Bourbon und kommt
nicht an dessen Wirtschaftsleistung heran,
kann aber aus den Kolonien, dem Handel im
Sonnenmeer und den reichen lagutischen Stdd-
ten enorme Steuern eintreiben. Wiirde nicht
ein Viertel davon an die Sonnhenkirche gehen und
weitere Unsummen in den Erhalt von Flotte und
Armee, wdhren die Schatzkammern des asketi-
schen Konigs ldngst geborsten. Armee und
Flotte sind ziemlich umfangreich und gut ausge-
stattet, aber oft schlecht gefiihrt - die soldali-
schen Edelleute sind in Dekadenz verfallen und
der Konig befordert lieber moralische Vorbil-
der als effiziente Pragmatiker. Ein klarer
Vorteil ist aber, dass das Land direkt von der
Sonnenkirche und der Inquisition unterstiitzt
wird - ohne sie hdtte es weder einen Geheim-
dienst noch eine wirksame Verwaltung.

Koénigin Concia

Beschreibung: Die Gattin des Kohigs macht
nach aufen einen frommen und miitterlichen
Eindruck, wie ihn ihr Mann schatzt, tragt
schlichte Gewdnder und in der Offentlichkeit
stets einen Schleier. Tatsdchlich aber vermisst
sie das lebenslustige und offene Bourbon, hdlt
sich einen eigenen kleinen Hof und lddt gerne
interessante Reisende ein, um zumindest aus
zweiter Hand an der weiten Welt teil zu haben.
Rolle: Die Kanigin tritt nach aufen immer nur
als treue Gattin auf, stellt aber gleichzeitig den
Kern der liberalen Fraktion des Hofes dar.
Hinter den Kulissen kann sie, zum Kopfschmerz
ihres Mannes wie zum Ausrasten des Klerus,
viele allzu radikale Entscheidungen abmildern
und auch AuBenpolitisch so manche Woge
gldtten.

Persanliche Fdhigkeiten: Ihre Kiinste im Reiten
und der Falkenjagd kann die Kaohigin leider nur
selten (iben, dafiir hat sie reichlich Zeit, sich
um die schénen Kiinste und Wissenschaften zu
kiimmern. Auch wenn ihr Mann stets auf mehr
fromme Begeisterung dringt, hdlt sie still aber
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hartndckig an ihren weltlichen Vergniigungen
fest, sofern sie sich im Rahmen halten.

Macht und Ressourcen: Offiziell hat sie im
patriarchalisch geprdgten Soldale ausschliefllich
reprdsentative Funktionen und die Aufsicht
liber Hofhaltung und Kinder, tatsdchlich aber
kann sie mit ihrer gelassenen Selbstsicherheit,
die der Kohig sonst nur in der Religion und der
Bestdtigung durch den Klerus erfdhrt, einen
enormen Druck auf ihren Gatten ausiiben.

Kronprinz Lucachio
Beschreibung: Stolz und arrogant, wie es nur
ein hochadliger Soldalier sein kann, ist der
Kronprinz ganz dem Militdr verfallen, er redet
fast nur lber Pferde, Waffen, Schiffe und
seine geplanten Heldentaten, vor allem aber den
langst fdlligen Imperialkrieg gegen das deka-
dente, bdse und reiche Siidreich.
Rolle: Als einziger Kohigssohn erhielt der
Kronprinz keine kirchliche Bildung, sondern
wurde als junger Edelmann an die Fiirstenhofe
des Landes geschickt, wo ihn der Hochadel nach
Krdften umgarnte. Als gréBte Hoffnung der
Adelspartei wird er instrumentalisiert, ohne es
zu merken. Der HeiBsporn hat sogar schon einen
Angriff gegen das Siidreich unternommen, eine
unprovozierte Flottenoperation, die trotz vallig
fehlender Planung oder Aufkldrung wie durch
ein Wundern nicht nur gliickte, sondern von den
Spionen des Siidreiches nicht einmal nach
Soldale zuriickverfolgt werden konnte. Dieser
Gliickstreffer hat die Entschlossenheit des
Kronprinzen noch mehr gestdrkf.
Persdnliche Fdhigkeiten: Ein guter Tdnzer und
eleganter Hofling mit Schlag bei den Frauen,
dazu ein guter (wenn auch iberheblicher)
Fechter. Leider schdtzt er seine taktischen und
rhetorischen Fdhigkeiten weit besser ein, als
sie sind. Das einzige Manéver, das er wirklich
beherrscht, ist der schnelle {iberraschende
Angriff. Sollte der aber einmal scheitern...
Macht und Ressourcen: Neben den Generals-
und Admiralsdmtern, den schnell verprassten
50 000 Gulden Appanage im Jahr und einigen
eigenen Landgiitern verfiigt der Kronprinz iiber
die Unterstiitzung des Hochadels und damit des
Militdrs. Auf 15 000 Mann kann er sicher
vertrauen, bis zu 50 000 mit einen guten Plan
oder zumindest einer wohlklingenden Begriin-
dung mobilisieren.
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Prinz Nessian, Abt des Klosters der
heiligen Nothburgia
Beschreibung: Ein netter Jugendlicher, gut
frisiert und in eine schmucke schlichte Robe
gehiillt. Ldchelt und spricht mit sanfter
Stimme. Geht auf Teufelsorgien zunehmend
abartiger werdenden Praktiken nach.
Rolle: Der zweite Sohn des Kohigs war von
Anfang an der Kirche versprochen, auch gegen
seinen Protest. Doch er musste sich fiigen und
erhielt schon mit 14 Jahren sein eigenes
reiches Kloster. Allerdings machten ihn der
Neid auf den beliebten grofien Bruder, die
Weltfremdheit seiner Erziehung und die
gezielte Schmeichelei einiger Teufelsanbeter
zum leichten Opfer. Inzwischen ist das Kloster
total von einem Teufelskult unterwandert und
eines der sichersten Zentren der Kultisten in
Soldale. Noch ist er nicht mehr als ein
Werkzeug der listigen Satanisten, doch wird er
zunehmend selbstsicherer, mordgieriger und
infriganter.
Persadnliche Fdhigkeiten: Die niederen Weihen
der Sonnenkirche wurden bereits durch die
hohe Priesterweihe des Wurmes ausgetauscht.
Die kirchliche Theorie und vor allem den
erwarteten Jargon hat er aber gut gelernt, und
in seinem isolierten Kloster iibt er sich mehr
und mehr in Hinterlist, Mord und verdorbener
Magie.
Macht und Ressourcen: Neben der Mdglichkeit
auf kénigliche wie kirchliche Mittel Zugriff zu
nehmen, hat er ein Dutzend Wurmpriester und
liber 70 Kultisten des inneren Zirkel zu seiner
Verfiigung, vernetzt mit einem Dutzend weite-
rer Teufelskulte in Soldale und Umgebung. Das
Kloster selbst erbringt 6000 Gulden pro Jahr
an Uberschiissen.

Die Vertreter der Kirche, allen voran der
Erzkanzler Malchius, seines Zeichens Stellver-
treter des Patriarchen und Hohepriester der
Hauptstadt, haben groe Teile der Verwaltung in
ihre Hand genommen, gut die Hdlfte des
Kabinetts mit eigenen Leuten besetzt und nach
und nach alle religidse Konkurrenz beseitigt. Die
Inquisition dient faktisch als Geheimpolizei und
Geheimdienst. Inzwischen sind die Grenzen
zwischen kirchlichem und kaniglichem Besitz und
Recht so weit verschwommen, dass das Volk
Kirche und Staat oft als Einheit sieht.
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Erzkanzler Malachis
Beschreibung: Jahrelang hat der Priester die
angehenden Kleriker der Kirche unterrichtet
und streng gepriift. Noch heute mach der grau-
gesichtige hagere Mann mit der groen Nase
und dem schiitteren Haar den Eindruck, alles
und jeden begutachten und schulmeistern zu
missen. Mit festem Blick und hart klingender
Stimme macht er gnadenlos auf jeden Fehler in
seiner Umgebung aufmerksam und empfiehlt
zur Rettung des Seelenheils harte Bufien.
Rolle: Der harte fanatische Sonnenpriester ist
selbst seinen Glaubensbriidern nicht gdnzlich
geheuer, und so waren sie froh, ihn an den
Konigshof abschieben zu kannen. Dass er den
jungen Konig so fest an die Kandarre nehmen
konnte hat wohl niemand erwartet, und so hat in
Soldale die Fraktion der ,strenggldubigen® der
Sonnenkirche das Sagen, die in anderen Ldndern
schon fast vergessen war. Sein grofiter Feind
ist die allzu weltliche Kanigin, die ihren
schwachen Mann andauernd verfiihrt, wdhrend
er die Machenschaften des Hochadels nicht als
Gefahr einschadtzt. Dass der jiingere Sohn von
Wurmpriestern verfiilhrt wurde, von denen
gleich zwei aus seinem eigenen Gefolge stam-
men, wiirde er nicht einmal als theoretische
Maglichkeit akzeptieren.
Personliche Fdhigkeiten: Mdchtiger Priester
des 4. Grades, intelligent und inzwischen auch
in den weltlichen Dingen der Politik erfahren.
Macht und Ressourcen: Sofern er nicht von
der lastigen Konigin behindert oder durch ein
Wort des Patriarchen geziigelt wird, kann er
das Kanigreich nach belieben lenken. Nebenbei
ist er der Hohepriester des reichsten Tempels
von Soldale, hat iber 300 Kleriker in seinem
direkten Gefolge und ein geschdtzes Vermdgen
von 400 000 Gulden neben den sehr viel
groBeren Schdtzen des Hochtempels.

Der Hochadel macht bei all diesen Dingen mit,
denn er ist mit seiner neuen Rolle vollauf zufrie-
den: Wenn er nicht in den Kolonien Geld scheffelt
oder beim Militar Séldnerhaufen befehligt, ver-
gniigt er sich auf den Landgiitern mit Viehzucht
und kleinen Privatfehden.

Die Sonnenkirche will von hier aus das Reich und
die ganze Welt missionieren, zur Not auch mit
Feuer und Schwert, bislang aber halbwegs im
Rahmen der Gesetzte. Als wichtigstes Mittel will
sie einen gefdlligen Kandidaten auf den Kaiser-
thron setzen - ob den Kénig von Soldale oder
Bourbon ist aber noch offen.
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Der Adel will die Schdtze der Kolonien an sich
reiBen und nach Krdften verprassen, ohne von
Konig oder Kirche allzu sehr eingeengt zu werden.
Daher wiinscht er keine stérenden Kriege oder
politischen Krisen im Reich. Nur die Piraten aus
Albion und die Besetzung einiger Grenzprovinzen
durch Bourbon sind ihnen verhasst und konnen sie
zu gréBeren Anstrengungen anregen.

Der Herzog von Mezzalia will endlich sein Erbe
zuriick erhalten - die niederen Marschen. Dafiir
benétigt er eine Armee, und da er keine hat, muss
der Konhig oder der restliche Adel ihm eine
stellen. Seine allwinterlichen Besuche sind Kanig
und Kirche schon recht ldstig, andererseits will
man aber auch nicht véllig auf die reichen
nordlichen Provinzen verzichten. Daher besdnf-
tigt man ihn durch vollmundige Versprechen und
Hilfszahlungen, gelegentlich auch durch einige
Regimenter Hilfstruppen.

Weitere politische Machte:

Haus Nevaterre, Herzogtum Novaterre
Fihrung: Herzog Rubido III. beherrscht mit
koniglichem Wohlwollen Teile Alserras bis Al
Arossara, Verwandschaft mit dem Kohigshaus.
Domdne: Ldndereien in Alserra, Pferdezucht,
Reitertruppen, Armeeposten, Kolonialbesitz.
Politik: Das neueste Herzogtum des Landes
leidet am stdrksten unter der Landflucht, doch
den Herzog kiimmert es wenig, kann er doch auf
dem verlassenen Ackerland seine prachtvollen
Pferde ziichten, seine privaten Reitertruppen
ausbilden und die sinkenden Pachteinkiinfte
problemlos mit den sprudelnden Geldern aus den
Kolonien ausgleichen. Véllig zufrieden mit seiner
Lage ist er auch herausragend Kénigstreu und
begliickt die Kirche mit reichen Spenden.

Haus Montagore, Herzogtum Montagua
Fihrung: Die Familie Montagore ist alt und recht
verzweigt, verwandtschaftliche Bindungen nach
Norsoto, Albion und Bourbon. Der letzte Herzog
konnte zwar durch das kénigliche Gericht wegen
Verrates abgesetzt werden, fiihrt iber seine
Frau und die erbberechtigten Schne weiterhin
die Familienpolitik.

Domdne: Ldndereien in Bastilien, Holzhandel,
Schiffbau, Armee, Kolonialbesitz.

Politik: Der Herzog hasst den Kénig wie auch
seine frommelnden Berater der Sonnenkirche,
verachtet aber kaum weniger die Teufelskulte,
die sich im nahen Norsoto ausbreiten durften. Er
will ein eigenes freies Territorium regieren und
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liebdugelt mit einer Allianz mit Albion oder eben
Norsoto, fiirchtet aber die bourbonische Gier
nach Land und Einfluss. Nur sie und der Patrio-
tismus seiner Untertanen und Vasallen hdlt ihn
noch vom offenen Aufruhr ab. Er ist offener
Anhdnger der Mondkirche, die aber noch zégert,
ihn seinerseits offen zu unterstiitzen, da sie den
labilen Frieden mit der Sonnenkirche nicht
gefdhrden will.

Haus Giobadore, Herzogtum Castilione
Fihrung: Auch dieses Herzoghaus unter der
Regie der Herzoginmutter Jaminida hat enge
Verbindungen zum Konigshaus, fiihlt sich aber
zuriickgesetzt und widersetzt sich einer Heirat
der jungen Erbin mit dem arroganten und kaum
zu ziigelnden Kronprinzen.

Domdne: Ldndereien in Alserra, Streubesitz,
mehrere starke Festungen, Kolonialbesitz, einige
Flottenposten und eigene Schiffe.

Politik: Die bergigen, kargen oder bewaldeten,
mit Burgen iibersdhten Teile Alserras sind heute
der politisch uninteressanteste Teil des Landes,
daher versucht die Herzoginmutter, sich ein
zweites Standbein in den Kolonien zu schaffen,
erwog gar die Errichtung einer Residenz fiir eine
neue Nebenlinie der Familie im Korallenmeer. Das
gute Aussehen ihrer 4 heiratsfdhigen Tochter
sorgt fiir einen reichen Strom von aufmerksamen
Werbern und Prinzen, allerdings sind die Frauen
dieser Familie auch fiir ihr Selbstbewusstsein
und ihre spitze Zunge bekannt.

Haus Facciliamo, Herzogtum Lagutara
Fihrung: Herzog Grandissimo Facciliamo I. von
Lagutera ist vielleicht der niedrigste Charakter,
der je in der laguterischen Politik mitmischte
(und das will schon was heifien)! Gestiitzt durch
Verwandtschaft zum Patriarchen der Sonnen-
kirche, mehrere brutale Séldnerfiihrer und eine
kleine Truppe gewissenloser Assassinen als
private Todesschwadron hat er sich durch Liige,
Erpressung, Mord und bloBe Gewalt vom Patrizier
Copalos zum Tyrannen iber ein Dutzend Stadt-
staaten aufgeworfen. Den Titel des Herzogs, der
seit mehr als 200 Jahren nur noch pro forma
vergeben wird, hat er sich durch viel Geld
erkauft. Seine restliche Familie setzt er nach
Belieben fiir seine Interessen ein, so sucht er
gerade fiir seine jiingste Schwester den dritten
reichen Ehemann, nachdem die beiden letzten an
mysteriosen Krankheiten verschieden, wdhrend
er fiir seinen geliebten aber schwachsinnigen
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Bruder erst kirzlich den Dekansposten der
Juristenfakultdt von Piocessa kaufte.

Domdne: Ldndereien und besetzte Stddte in
Lagutera, Handel, Gewerbe, Saldnertruppen,
Assassinen, Schutzgelder, Hofdmter.

Politik: Die ebenso geschickte wie brutale und
skrupellose Expansion in Lagutera wurde erst
durch die Invasion bourbonischer Truppen unter
Herzog Ziodar Somidral von Amanjou gestoppt.
Derzeit versucht er diplomatisch ein Biindnis
gegen die Bourbonen zu schmieden oder den
Konig zur Hilfe zu zwingen, scheitert aber durch
seine in der Vergangenheit zu offen bewiesene
Bosartigkeit. Obgleich die Kirche ihn trotz
seiner tyranhischen Herrschaft und vermuteten
Verwicklung in etliche Verbrechen weiter stiitzt,
ist er in die Ungnade des Konigs gefallen.

Stddtebund von Lucao, Lagutera
Fihrung: Die reichen Handelsherren, Patrizier
und Kaufleute der Stadt Lucao und ihrer verbiin-
deten Stadtstaaten haben in den letzten Jahren
ein Schutzbiindnis erst gegen Lagunata mit
seiner erdriickenden See- und Handelsmacht,
dann gegen die Expansion Facciliamos und heute
gegen die Invasion Bourbons gebildet. Obgleich
sich die Stddte traditionell eher nicht madgen,
hdlt der Druck von auBen sie zusammen.
Domdne: Seechandel, Gewerbe, kleine Flotte,
Handelsposten am Sonnenmeer, Kolonialbesitz,
Waffenproduktion und Séldnerarmee.
Politik: Parallele Fehde gegen Facciliamo und
Defensivkrieg gegen die Bourbonen, Versuche
Teile des Sonnenmeer- und Siidlandhandels von
Lagunata zuriick zu erobern. Einmischung in den
Korallenmeerhandel als Kompensation fiir die
verlorenen Handelswege. Bis vor 100 Jahren war
Lucao der schdrfste Konkurrent von Lagunata,
auch wenn die Stadt nie an die Handelsmacht der
Metropole heran reichte. Heute kdmpft sie um
ihr Uberleben, wdhrend Lagunata als lachender
Sieger dasteht. Die Befehle des Kdnigs werden
seit je her ignoriert und durch Geschenke
beantwortet, die man sich aber kaum noch
leisten kann (oder will, immerhin tut der Kanig
wenig bis nichts gegen den tyrannischen Herzog
oder die einriickenden Bourbonen).

Liga von Fiodino, Lagutera
Fihrung: Nur noch in den kleineren Stddten im
traditionellen Binnenland von Lagutera gibt es
noch die alte Tradition der Volksherrschaft, die
in den reicheren Kiistenstddten ldngst von den
Patriziern oder Adelsgeschlechtern iibernommen
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wurde. Die Versammlung des Grofien Rates tagt
jahrlich und wahlt ihrer Beamten durch Los,
damit keine Tyrannen an die Macht kommen
konnen wie unldngst in Copalo geschehen. Den
langen Diskussionen und fehlender einheitlicher
Fihrung auf der einen Seite stehen sehr loyale
Biirger und iiberdurchschnittliche Fachkenntnis
der gut ausgebildeten Magistrate auf der
anderen Seite gegeniiber.

Domdne: Landwirtschaft, Weinhandel, Bergbau,
Gewerbe, Waffenherstellung, schwer befestigte
Stddte, Kiinstler und Gelehrte, Schulen.

Politik: Selbstschutz und Sicherung der Rechte
der Biirger sind die Hauptanliegen der Liga, in
Jingster Zeit auch Kampf gegen den Tyrannen
von Copalo und die drohenden Bourbonen, wobei
die hiigelige Lage und starke Befestigung der
Stddte ihnen bislang mehr hilft als die nur aus
Miliztruppen bestehende Armee. Der Konig
genieBt hier wenig Zuneigung, da er als fanatisch
und schlechter Herrscher gilt, die Autoritat der
Kirche wird aber nicht angetastet.

Regionen & Landschaften:

Bastilien im Westen ist das alte Herz von
Soldale, eine schroffe Hiigelregion mit steilen
Bergen, hallenden Schluchten und duftenden
Zedernwdldern. Reisende ohne Fiihrer sind hier
augeschmissen, denn die schmalen Pfade, auf
denen sich nur Maultiere halten kénnen, bilden ein
Gewirr ohne Wegweiser oder auch nur die
darmlichsten Herbergen. Die Dorfer sind wie
kleine Festungen auf steilen Gipfeln gebaut, an
den sonnigen Hidngen gibt es Weingdrten, im Tal
steinige Felder und auf jedem sonst nutzbaren
Fleck Erde Schafherden. Abseits der wenigen
Koniglichen Stddte regieren Raubritter, Banditen
und Saldnerhauptleute das unwegsame Land, und
auch der Schmuggel bliiht, denn zahlreiche
Casmal haben hier ihre Wurzeln und versteckten
Festungen. Trotz dieser Banditen ist das Gebiet
vermutlich das patriotische Herz des Landes,
denn hier hat man iiber Jahrhunderte allen
Angreifern getrotzt - seien es Feinde von auBen
oder die kéniglichen Vertreter von innen. Die
stolzen Bewohner, immer mit Weinschlauch und
langen Messern unterwegs, sind streitlustig und
rau, aber auch fréhlich und gastfreundlich. Doch
ebenso beriichtigt ist ihre Heimtiicke, denn wenn
sie ihre Fehden nicht offen ausfechten kénnen
neigen sie zu brutalen Hinterhalten mit Fels-
lawinen oder gar Giftmord, den sie dann ihre
temperamentvollen Frauen ausfiihren lassen.
Diese sind, nach dem Vieh, Hauptanlass fiir Streit
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und Fehden, wenn sie angemacht oder geschmdht
werden. Da ihre Mdnner oft tagelang die Herden
begleiten, sind die Frauen selbstdndiger als im
sonst eher patriarchalen Soldale.

Lagutien im Siiden ist mit Abstand das reichste
Gebiet von Soldale, mit Lagunata als Zentrum. In
den vielen mittleren bis grofien freien Stddten
haben geschdftstiichtige Kaufleute und stolze
Fiirsten das Sagen, die ihre Hduser, Garten und
Platze mit den Zeugnissen alter imperialer Kultur
zieren. Das Gebiet ist von gepflasterten Straflen
und einem Netz von Kandlen durchzogen,
nirgendwo gibt es eine bessere Infrastruktur.
Das meiste Land ist unter dem Pflug, wo es
maglich ist wird sogar Reis oder Zuckerrohr
angebaut, das man sich fast schon im Siidreich
oder Korallenmeer wdhnt. In den wenigen
Waldern, vor allem in den Hiigeln, gibt es noch
zahlreiche Ruinen aus alter Zeit, mitunter liegen
um drmliche Dérfer ganze Ruinenstddte,
marmorne Sdulen tragen so manches Hiittendach
und erlesene Statuen verscheuchen die Végel aus
kleinen Krdutergdrten. Die Bewohner gelten als
herausragend gebildet und kultiviert, Mangel
herrscht nur an Patriotismus: Kaum einer der
Einwohner dient in der Armee, man betrachtet
sich nur als Biirger der eigenen Stadt und jede
Invasion hat hier bislang offene Tore gefunden.
Kein Wunder, dass auch Bourbon iiber einen
seiner Herzoge Anspriiche auf einige attraktive
Stddte angemeldet und durch eine begrenzte
Invasion durchgesetzt hat - ein offener Krieg mit
dem ganzen Konigreich steht aber noch aus,
solange die Kirche sich Bourbon als Verbiindeten
erhofft. Derweil haben sich die Stadtstaaten der
Region zu 3 Biindnissen zusammengefunden, um
den Bourbonen etwas entgegensetzen zu kénnen,
nur Lagunata bleibt bislang neutral und kiimmert
sich nicht um das militdrische Geschehen.

Alserra ist der heifle felsige Osten des Landes,
zu weiten Teilen schroffe karge Hiigel und
Hochebenen, mitunter gar echte Wiisten wie man
sie im Herzen von Sidland erwartete. Der
Grofteil aber ist eine steinige Steppe, lbersdt
von alten Burgen aus dem 4. Imperialkrieg und
steinernen Windmiihlen, die den heiflen, das Land
ausdorrenden Wind nutzen, um Wasser fiir die
Felder aus der Tiefe zu pumpen und die Oliven
der knorrigen alten Olbdume zu pressen. Mehr als
die Hdlfte des Adels hat hier Giiter, auf denen er
Vieh ziichtet und kleine Privatarmeen aus verwe-
genen leichten Reitern hdlt - sofern er nicht zu
den vielen verarmten Junkerfamilien gehort. Die
Dorfer sind aber oft von jungen Leuten entbloBt,
denn in den Kolonien oder der Armee erhoffen sie
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sich ein besseres Leben als in der harten Land-
wirtschaft auf steinigen Boden. Viele Bauwerke,
Redewendungen und Speisen zeugen vom Einfluss
des Siidreiches, das dieses Gebiet lange Zeit
beherrschte. Weit im Siidosten hdlt sich das
letzte Firstentum der Sidldnder, ein kleines
aber reiches und gut gefiihrtes Gebiet um die
Stadt Al Arossarra.

Produktion & Wirtschaft: Bastilien und Alserra
sind arme ldndliche Regionen, in denen aufer
bescheidenen Mengen Wein, Ol und Vieh Holz aus
den Waldern Bastiliens exportiert wird, fast alle
hochwertigen Waren aber importiert werden
miissen. Lagutien hingegen ist eine reiche Region,
in der intensive Landwirtschaft neben den
kundigen Handwerkern der Stddte reiche Ertrdge
bringen. Wichtigste Produkte dieser Region sind
Siidfriichte, SiBwaren, Getreide, Farbstoffe,
Duftstoffe und Kosmetik, Fisch und Kunsthand-
werk, vor allem Skulpturen, Gemdlde, Druckwerke
und Feinkeramik.

Die andere Stiitze der soldalischen Wirtschaft
sind die Kolonien und Handelsposten in Siidland.
Durch die verwegenen Entdecker konnte Soldale
sich die besten Inseln im Korallenmeer sichern,
von den Silberminen und Goldfeldern gehdren
ihnen mehr als zwei Drittel. Ebenso wichtig ist
das Netz von iiber 40 Handelsposten und
Festungen entlang der Kiiste, das nicht nur die
beiden groBen jdhrlichen Konvois und einzelnen
Kauffahrer auf ihrem Weg sichert, sondern auch
Unmengen von Waren (Sklaven, Elfenbein, Gold,
Palmél, exotische Felle und Federn, Teppiche,
Krduter und Drogen, Gewiirze, Artefakte und
anderes) aus dem Hinterland einbringt. Festungen
und Kolonien erfordern einen erheblichen Auf-
wand an militdrischem Schutz, fiir den ein groer
Teil der Staatseinnahmen draufgeht. Dennoch
gibt es jedes Jahr Verluste durch Piraten,
Freibeuter, wilde Eingeborene und meuternde
Sklaven.

Kultur & Sitten: Die siidlichsten Nordreicher
gelten als temperamentvoll, lebhaft und stolz,
aber auch faul und arrogant. Der sehr strenge
Glaube an die einzige Wahrheit der Sonnengstter
hat schon mehrfach zu ernsten Spannungen mit
den gemdBigten nordlichen Ldndern gefiihrt.

Die Siesta ist eine Sitte, die durch die
driickende Hitze von der 6. bis 10. Tagstunde
bedingt wird und die Nordldnder davon iiber-
zeugt, im Siiden nehme man es mit der Arbeit
nicht so ernst. Tatsdchlich ist zu dieser Zeit im
Sommer gar nicht an Arbeit zu denken, man sitzt
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statt dessen unter den Sonnenddchern auf der
Veranda oder im schattigen Innenhof um ein
kiihlendes Wasserbecken, nimmt ein leichtes
Mittagsmahl ein und ruht bis zum Nachmittag,
wdhrend man sich mit Freunden und Familie
unterhdlt, etwas musiziert oder dem eigentlich
verbotenen Gliickspiel huldigt. Dafiir wird die
Arbeit abends verldngert und auch bei dem
Schein von Ollampen fortgesetzt.

Die Banditen und Casmal von Bastilien, aber
auch der groBeren Stddte Soldales sind im ganzen
Reich beriichtigt, denn ihre ,Familien" bilden oft
umfassende Netzwerke, die ganze Regionen
beherrschen. Hauptaktivitdten sind Schmuggel,
Hehlerei, Prostitution, illegales Gliickspiel und
organisierter Diebstahl sowie das Erzwingen von
Abgaben kleinerer Krimineller. Erstaunlicher-
weise werden diese Banden, die sich oft als
Helden des Volkes und Freiheitskdampfer darstel-
len, vom Volk nicht offen verachtet sondern
mitunter gar verehrt - ein Erbe aus der langen
Zeit der Besetzung durch das Siidreich, in der sie
tatsdchlich eine Guerillatruppe waren und kein
Haufen Krimineller wie heute.

Sonnenkdmpfe sind das wichtigste Gffentliche
Vergniigen in Soldale, werden doch die meisten
anderen Amiisements von der Sonnenkirche
verurteilt oder zumindest streng kontrolliert.
Fast jeden Sonntag und an allen kirchlichen
Feiertagen jedoch findet in den hélzernen oder in
eine Talmulde gesetzten, gelegentlich aber auch
im Stile antiker Amphitheater gebauten Arenen
ein Sonnenkampf statt. Bei diesem ritualisierten
Gemetzel an unausgebildeten Tiermenschen oder
Ungeheuern kocht die Seele des Siidldnders,
angefacht durch die klare Aufteilung in den
.guten” menschlichen Kdmpfer und die scheinbare
Ubermacht ,béser" Kreaturen. Alle diese Kampfe
haben einen stark religiosen Hauch und werden
vom Priester erdffnet, wdhren die Adeligen und
Mdchtigen der Region sie finanzieren und damit
die Bewunderung des Volkes ernten. Erfolgreiche
Macradore haben eine sehr gute Stellung in
Soldale, sie bekommen nicht nur leicht gut
bezahlte Posten als Leibwdchter wichtiger Leute,
man akzeptiert auch die meisten ihrer Fehlver-
halten - vor allem kdnnen sie nicht wegen
Ehebruchs belangt werden.

Die Kirchenherrschaft fdllt allen anderen
Nordreichern sofort auf, und nur selten positiv.
Auf der unteren Ebene sind die Sonnenpriester
die moralischen Fiihrer der Gemeinden, aber auch
die Amtleute der Dorfer und strenge Hiiter iber
Recht und Moral. Die Sittengesetze sind hier viel
strenger als im restlichen Reich, so gibt es
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landesweite Kleidervorschriften und in den
Stddten sogar eine .Moralpolizei*® aus biederen
Birgern mit langen Ruten, die jeden Verstof§
gegen die Moral mit Schldgen gleich vor Ort
ahndet - ohne Prozess oder gar Verteidigung.
Auch die hochsten Amter im Staat sind mit
Kirchenmdnnern besetzt, nur aus Wirtschaft und
Militdr halten sie sich weitgehend heraus. Alle
fremden Kulte wurden massiv unterdriickt und
sind kaum zu finden, selbst die Mondkirche hat
nur in den Stddten und einigen entlegenen
Regionen noch kleine Tempel und uralte Kloster.
Lediglich das freisinnige Lagutien hdlt sich die
lastigen Pfaffen mit Juristen, Drohungen oder
teuren Geschenken teilweise vom Leib.

In Alserra gab es in den letzten 50 Jahren eine
starke Landflucht der Bauern aus ihren kleinen
armen Dorfern, deren Bdden selbst mit dem einst
dichten Netz von Kandlen und Bewdsserungs-
grdben nur magere Ertrdge bei harter Arbeit
liefern. Dieses hart umkdmpfte Land wurde einst
mit groBem Aufwand besiedelt, um die Festungen
des Kdnigs und des Ordens des Chevilion zu
versorgen, die hier gegen das Siidreich kdmpften.
Heute stehen die verfallenen Burgen wieder in
der Felsode, in der sie erbaut wurden. Die vielen
Windmiihlen, die einst aus groBier Tiefe Wasser
auf die Felder pumpten und zugleich als Wach-
tirme und Fluchtburgen der Dorfer dienten, sind
oft schon zerfallen. Fast die Hadlfte der Dorfer
wurde von ihren Bewohnern verlassen, und kaum
ein Bauer geht noch dem miihseligen Ackerbau
nach. Die einstigen Felder sind jetzt Weiden fiir
die Rinder und vor allem Pferde der Adeligen, die
in ihren Giitern wie kleine Konige leben. Fast alle
Bauernschne gehen in die Kolonien, zur Armee
oder zur Flotte.

Religion, Magie & Aberglaube: Uber 90% der
Bevdlkerung sind Initiierte der Sonnenkirche, die
hier das ganze Leben dominiert. Die Mondkirche
wird mit allen legalen und einigen illegalen Mitteln
behindert, nur die alten Kloster, die Tempel in
den grofen Stddten und einige abgelegene Dorf-
tempel halten sich noch.

Geisterkulte sind streng verboten, sie halten
sich noch in den Bergen Bastiliens und einigen
abgelegenen Ddérfern, doch stets heimlich wie
auch okkulte Sekten und exotische Kulte.

Lediglich die Teufelskulte scheinen hier zu
gedeihen - jedenfalls vergeht kein Tag, an dem
nicht ein Kultist von seinen Siinden im Feuer der
Inquisition gereinigt wird. Tatsdchlich scheint es
hier mehr als doppelt so viele Teufelskulte zu
geben wie im doch so laxen Bourbon - offenbar
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haben die sittenstrengen Soldalier einen groBen
Bedarf an siindigen Vergniigungen...

Militér & Kampfstil: Die Armee von Soldale
besteht aus adeligen Offizieren, einigen Regi-
mentern der beriihmten leichten Reiterei (den
nach ihrer Hauptwaffen benannten Pistoleros)
und grofen Kontingenten in- und ausldndischer
Soldner. Wdhrend die Soldaten Alserras einen
normalen und die Lagutiens einen schlechten Ruf
haben, ist er bei den vielen kleinen Séldnerhaufen
aus Bastilien durchwachsen: Einerseits gelten sie
als tapfere und harte Kdmpfer, andererseits als
disziplinlose und gierige Marodeure, die sich von
keiner Pliinderung abhalten lassen und in
Friedenszeiten die Bevdlkerung plagen.

Die Armee des Landes teilt sich in 2 Truppen,
die groBere aber weniger erfahrene Heimatarmee
und die kleinere erfahrene Kolonialarmee, die
Jjedes Jahr harte Verluste erleidet, aber auch die
Hdlfte mehr Sold erhdlt und Aussicht auf gute
Beute hat. Bei der Flotte fdllt die schlechte
Behandlung der Matrosen auf, die oft nur mit
Gewalt von einer Meuterei abzuhalten sind - da
die Kauffahrer sich die guten Leute durch hohe
Heuer kaufen, bleiben den Kriegsschiffen nur
Saufer, Strdflinge und gepresste Seeleute, die
die Entbehrungen und Gefahren einer Siidland-
reise nur widerwillig ertragen. Immerhin hdlt sich
Soldale die grofte Flotte des Nordreiches, mit
30 Schiffen in den Kolonien, 20 zur Bewachung
von Hin- und Riickweg sowie noch einmal 20
Schiffen und 30 Galeeren in den Heimat-
geschwadern.

Die Ausriistung der Armee ist in der Regel gut
bis sehr gut, vor allem gibt es viel leichte
Reiterei (ein Erbe aus dem vierten Imperialkrieg)
und schwere Infanterie, auch an Handfeuer-
waffen und importierten Geschiitzen herrscht
kein Mangel. Riistungen werden oft von den
Zwergen oder aus dem Gomdland importiert, gute
Klingen schmiedet man selbst. Grofite Schwache
ist vielleicht die Gier der Séldner: Ohne
Sturmsold sind sie zu kaum einem Angriff zu
bewegen, und sobald ein Ort eingenommen ist,
wird er nach allen Regeln der Kunst gepliindert.

Wichtige Stddte und Orte:

Aurelia ist mit 55 000 Einwohnern die neue
Kdnigsstadt des Reiches, der umfangreiche Palast
wird nur durch den gewaltigen im Bau befindli-
chen Tempel mit seinen fiinf Kuppeln iliberschat-
tet. In den reichen Vierteln leben Adelige,
Beamte und Kaufleute in grofien Steinhdusern, die
alle einen Innenhof mit Wasserbecken und Garten
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haben - ein Erbe des Siidreiches, allerdings eines,
das die Leute schdtzen. Im Hafen, der von zwei
mdchtigen Festungen bewacht wird, ragt drohend
der Zollturm auf, in dem alle Schatze aus dem
Sidland gelagert, geschdtzt, verzollt und mit
Zollmarken versehen werden. Fiir Diebe sind die
geschdtzten 200 000 bis 500 000 Gulden Einlage
ein Traum, aber selbst die einfachen Lagerhduser
der Umgebung sind so gut bewacht, dass fast alle
Diebe kldglich scheitern und durch Einsperren in
einen Kafig in Fluthéhe bestraft werden - nur
wenn der sonst zuverldssige Wind einen Tag lang
kein Wasser in das Hafenbecken weht, kénnen sie
liberleben. AuBer eben diesen Dieben erwartet
aber jeder Biirger den Wind jeden Tag, denn er
bringt die Schiffe und vor allem die grofe Konvois
aus den Kolonien, von denen die Stadt und das
ganze Land leben.

Vendettaias wird auch die ,Stadt der Tirme"
genannt, allerdings nicht etwa wegen der vielen
Tempel. Tatsdchlich ragen gut 130 schmale hohe
Wehrtiirme iiber die Stadt, die von den adeligen
Familien der Stadt erbaut wurden, ebenso
Zeichen ihrer Macht wie auch Schutz vor
Angriffen. Von den 30 000 Einwohnern ist gut ein
Drittel irgendwie mit den Familien verbunden, und
diese fiihren erbitterte Fehden gegeneinander.
Seit der Konig Inquisitoren und Ermittler in die
Stadt geschickt und mit einer militdrischen
Besetzung gedroht hat, gibt es kaum noch offene
StraBenschlachten, dafiir hat sich die Zahl der
jahrlichen Morde auf 600 eingependelt - 2% der
Bevodlkerung enden also jedes Jahr gewaltsam!
Betroffen sind aber nur selten einfache Leute,
die meisten sind Mitglieder oder angeheuerte
Kampfer, Spione oder Killer der Familien sowie
der 3 mdchtigen Casmal der Region. Jeder
Abenteurer kann hier binnen eines Tages einen
gut bezahlten Job finden - und wird zu 50%
binnen einer Woche ermordet. Ansonsten gibt es
eine lauschige Hafenmole und eine beriihmte
scharf gewiirzte Wurst von 3m Ldnge.

Tarquorum war im 3. Zeitalter die Hauptstadt
der nordlichen Provinzen von Tideon und zeit-
weilig groBer und reicher als Tideon selbst. Durch
die Flutwelle nach dem Untergang von Tideon
wurde auch diese reiche Stadt zerstort, weite
Teile unter abrutschenden Hiigeln begraben und
andere Viertel vom Meer verschlungen. Lange
Zeit war die Stadt vergessen, nur einige Hirten
weideten ihre Herden zwischen den geborstenen
Mauern und umgestiirzten Sdulen ohne zu wissen,
auf welchen Fundamenten sie ruhten.
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Vor gut 40 Jahren wurde die Stadt aber von
einigen Forschern wiederentdeckt, teilweise

ausgegraben und durch Fachbiicher und ein
beliebtes Theaterstiick wieder bekannt gemacht.
Heute gibt es in dem ausgedehnten Ruinenfeld ein
halbes Dutzend offizielle Ausgrabungen, die mehr
nach Schdtzen als nach Wissen streben, sowie
mindestens ein Dutzend Banden von Schatz-
suchern, die nur nach Reichtum suchen. Trotz all
der Anstrengungen sind bislang weniger als 10%
der Stadtfldche auch nur erfasst.

St. Garabado ist die meiste Zeit des Jahres
eine gepflegte Mittelstadt, deren prdchtiger
Hochtempel mit seinen Reliquien und Schdtzen
einen bestdndigen Strom von frommen Pilgern
anzieht. Fiir 2 Wochen im Jahr aber platzt die
Stadt aus allen Ndhten, jede Kammer ist voll und
wer kein Quartier findet, der schldgt auf den
Wiesen vor den Toren sein Zelt auf oder baut
sich eine Strohhiitte. Denn zu dieser Zeit finden
grole religiose Festspiele der ,12 Schwertheili-
gen" statt und zu ihren Ehren die blutriinstigsten
Makradorenspiele des Landes. Die Arena ist seit
je her ein terassierter halbrunder Hang, der um
hélzerne Tribiinen vor den Stadtmauern erwei-
tert wird. Neben der Arena gibt es Pferche fiir
Tiermenschen, eine kleine Menagerie voll wilder
Tiere und Ungeheuer sowie die beriihmteste und
grofte Macradorenschule des Reiches.

Villa Equitania ist eine der groBeren Ranchas in
Alserra, umgeben von einigen verstreuten Hiitten
und vor allem iiber 1000 prdchtigen Goldmdhnen,
den zdhen schnellen Pferden der soldalischen
Steppe. Der Gutsherr liebt seine Pferde und
verdient mehr als gut an den 300 Wallachen, die
er jedes Jahr verkauft, allerdings muss er auch
standig ein Dutzend Junker als berittene Wachen
unterhalten, denn fast jede Nacht schleichen
hungrige Wolfe und gierige Rduber um seine
Herden - und auf das Konto der Rduber gehen
mehr Verluste, als die Walfe je fressen kénnten.

Buenos Aques war zu Zeiten der tideonischen
Kaiser das monddnste und prdchtigste Heilbad
des Imperiums, zerfiel aber wihrend der Zeiten-
wende. Heute herrscht wieder Betrieb zwischen
den umgestiirzten Sdulen und ausgeblichenen
Mosaiken, es wurden auch einige Herbergen und
Badehduser neu erbaut. Aber ein Grofteil des
Geldndes mit (ber 20 Quellen bietet eine
romantische Kulisse mit seinen Ruinen, die von
geschickten Gdrtnern kunstvoll mit Blumen und
Obstbdumen iiberwuchert" wurden. Die Obst-
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plantagen der Umgebung ergeben eines der
teuersten Konfekte des Reiches.

Saronamento an der Siidspitze Lagutiens
besticht auf den ersten Blick durch seine
Mischung aus weifi gekalkten Hdusern iiber den
tiefschwarzen Strdnden am tiirkisen Meer, iiber
der Stadt erheben sich enorm fruchtbare Wein-
gdrten an den Hangen des Vulkans Fukuchor, aus
dessen Krater alle paar Monate Rauchwolken
aufsteigen und in der Nacht ein Lavaschein
glimmt. GroRere Ausbriiche, die ganze Hange mit
Lavabomben und Asche bedecken, sind Flamar
sein Dank sehr selten, aber dennoch erstaunt es
Gdste, wie wenig die hiesigen Fischer und Winzer
auf das Grollen des Berges reagieren. Neben dem
sehr guten Wein der Gegend sind auch die
Meeresfriichte beliebt, die hier frisch und in
zahllosen késtlichen Rezepten zubereitet werden
und Gdste selbst aus Lagunata und Bourbon
anziehen. Storend wirken nur die vielen
zernarbten Casmalangehdrigen, die sich hier
ebenfalls zur Sommerfrische einfinden und die
inoffizielle Waffenruhe des Ferienortes nur zu
oft durch blutige Kdmpfe stéren. Doch die
Stadtherren tun wenig dagegen, sei es aus Angst
oder wegen des reichlichen Umsatzes der feier-
lustigen Gdste.

Raccama ist die einzige Quelle fiir rein weien
Marmor im Nordreich, jenen Marmor, der gerade
fiir erlesene Statuen unentbehrlich ist. Der
Steinbruch wird seit dem 2. ZA betrieben und
hat inzwischen ganze Berge gefressen, andere
durch ein Netz mdchtiger Stollen unterhshlt und
mit seinem Schutt ganze Tdler aufgefiillt. Heute
teilen sich ein Dutzend Gesellschaften und iiber
100 Steinbrechermeister das Geschdft, spalten
den Marmor mit Holzkeilen, schneiden die Blécke
mit Sand und Seilen zurecht und schaffen sie
dann in rasanter Fahrt auf Holzkarren ins Tal, wo
Dutzende Steinmetzwerkstdtten sie zu Rohlingen
oder fertigen Statuen, Sdulen, Grabsteinen,
Platten und die Bruchstiicke noch zu kitschigen
kleinen Andenken behauen.

Copalos ist eine schone und reiche Stadt mit
mehr als 15 000 Einwohnern, doch seit es einer
ihrer Patrizier geschafft hat, sich zum Tyrannen
lber die Stadt und etliche weitere in der
Umgebung aufzuwerfen, gar den uralten Titel des
Herzogs von Lagutera an sich zu reifien, herrscht
in der Stadt Furcht und Unterdriickung. Spitzel
des Tyrannen lauern an jeder Ecke, seine Séldner
plagen die Biirger und seine Beamten pressen
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ihnen das Silber aus dem Beutel, von dem der
Herzog wieder Spitzel, Soldner, Beamte und vor
allem seinen neuen im Bau befindlichen Palast
bezahlt. Fiir diesen wurde ein ganzes Viertel dem
Erdboden gleich gemacht, denn um den Palast
muss noch Platz fiir eine massive Befestigung
bleiben, die den Herzog von seinem Volk trennt.
Bis die fertig ist bewegt er sich in der Stadt nur
durch ein System ({iberdachter Gdnge und
Briicken auf Hohe der Ddcher, dass ihn vor
verzweifelten Attentdtern schiitzen soll.

Lucao zdhlte einst zu den Metropolen, hat aber
fast die Hdlfte seiner Biirger durch Kriege und
vor allem Abwanderung verloren, so dass heute in
den Mauern neben 30 000 Biirgern auch Garten
und sogar Felder Platz finden. Auch der grofe
Hafen wirkt immer recht leer, zumindest wenn
die kleine eigene Korallenmeerflotte, die in den
letzten Jahren geschaffen wurde, auf grofer
Fahrt ist. Der einstmals stolze Konkurrent von
Lagunata hat das Rennen scheinbar endgiiltig
verloren und sonnt sich nur noch in altem Ruhm,
muss zugleich aber auch gierige Nachbarn und die
bourbonischen Invasoren abwehren. Beriihmt ist
die Stadt noch heute fiir ihre zahlreichen Kunst-
werke und Statuen, die (iberdachten Markte
entlang der gepflasterten StraBen und die
erstklassige Be- und Entwdsserung. Trotzig
behaupten die Biirger, Lagunata sei zwar reicher,
aber dafiir stinkt Lucao wenigstens nicht so sehr
wie die Lagunenstadt, in der stets dreckiges
Brackwasser in den Kandle steht.

Fiodino ist mit 8000 Einwohnern die grdfite
Stadt der gleichnamigen Liga, die hier ihre
Jjahrliche Ratsversammlung in der groBen Arena
stattfinden ldsst. An den restlichen Tagen finden
darin die obligatorischen Sonnenkdmpfe statt,
aber auch Schauspiele, Konzerte, Lesungen von
Poeten und die wilden Pferderennen, fiir die aus
weitem Umkreis Adelige ihre besten Tiere und
Reiter schicken und die angeblich nur von den
beiden groBen albionischen Derbys iibertroffen
werden. Obgleich es an einer Universitdt oder
auch nur Akademie fehlt, gibt es in der Stadt
gute Lehrer fiir allerlei Wissenschaften, Kiinste
und praktische Fdhigkeiten wie Schwertkampf
und Reiten. Die Biirger legen Wert auf gute
Bildung, und viele Patrizier Laguteras schicken
ihre Sohne lieber hierher, statt an eine teure und
elitdre Universitdt, in der sie doch nur wenig fiir
den Handel, die Seefahrt, den Krieg oder die
Politik wichtiges lernen.
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Die Walder von Panachus waren einst dem
Gott des Weines, der Musik und der Feste
geweiht, eine heilige Friedenszone und sicheres
Heim fir die Satyrn des Landes. Panachus wird
nicht mehr verehrt, aber immer noch werden die
uralten knorrigen Bdume von seiher Aura und
alten Sitten geschiitzt, immer noch gibt es hier
mehr Satyrn als im restlichen Soldale. Mit der
Sicherheit ist es aber vorbei, denn wihrend die
umliegenden Bauern immer noch die alten Gesetze
achten, haben Koénig und Inquisition mehrfach
Truppen in den Wald geschickt, um die Satyrn zu
versklaven und das Gebiet mit Menschen zu
besiedeln. Doch jedes Heer, das in den Wald
geschickt wurde, verfiel dort der Verlockung von
Wein, Weib und Gesang und kroch tage spdater,
total erschopft und verkatert, wieder ins Freie.
Fast tdglich fordern gestrenge Inquisitoren und
spieBige Moralisten die ,Ausrottung der Siinde",
doch die Erfolgsaussichten einer erneuten Ope-
ration werden gering eingeschdtzt.

Kymikos ist eine Insel im Sonnenmeer, die als
eine der letzten ausschlieflich von Tiermenschen
bewohnt wird - und zwar von Minotauren. Zu
ihrem Schutz haben sie in die steilen Hiigel der
Insel ein Labyrinth aus Steinmauern, geheimen
Gdngen und Bergfestungen errichtet. Bitter
notig, denn jedes Jahr landen soldalische Schiffe
an der Steilkiiste und versuchen, wenigstens
einige der als besonders stark und wild bekannten
Minotauren fiir ihre Arenen zu fangen. Das fiir
jeden Fang mindestens ein Sklavenjdger sein
Leben lassen muss, macht diese Arbeit unbeliebt,
aber nicht weniger lukrativ - 150 Gulden sind das
Minimum fiir einen echten ,Barbaren von
Kymikos". Die Tiermenschen liben sich im Kampf
gegen die feindliche Welt und pflegen einen
uralten Opferkult mit ihren gefangenen Feinden.
Nur eine Frage bleibt offen: Leben die Barbaren
auf oder auBerhalb der Insel?

Die 5 Titanen sind die Namen einer Kette von 4
Vulkanen in der schwarzen Wiiste der Sierra
Negra im heiesten Teil von Soldale. Jeder der 4
Berge ist einem Element geweiht (Fuerodos mit
seinen stdndigen Eruptionen dem Feuer, Lagomal
mit seinem See aus Sdure dem Wasser, Toxaires
mit seinen gelb ausblilhenden Schwefelgasen der
Luft und der fremdartige Dschungel aus Farnen
und Pilzen im Fungurias der Erde. Fiir den Tod
wurde Morcavos, eine riesige verzweigte Hohle
gewdhlt, von der an der Oberfldche nur ein
schmaler Spalt zu sehen ist, die angeblich aber
ein Tor zur Halle birgt.
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Zwischen diesen 5 pervertierten Auswiichsen
der Elemente gibt es einen schmalen aber viel
begangenen Pilgerpfad der Sonnenkirche, auf dem
die Gldubigen die Gefdhrlichkeit der Elemente
erleben sollen. Was kaum ein Pilger weif: In
jedem der 5 Krater sitzt seit Aonen ein méchti-
ges boses Wesen gefangen, ein Titan aus dem
erstem Zeitalter, von den Gottern persanlich hier
eingesperrt. Priester der Mondkirche spiiren die
Verdorbenheit dieses Ortes und meiden ihn
furchtsam, die Sonnenkirchler sehen ihn aber als
ideales Martyrium, um ihre Siinden zu bereuen.

Sierra Verde ist der letzte grofle Rest des
kunstvollen Kanalsystems, das einst den ganzen
Siidwesten von Soldale mit Wasser und Leben
versorgte. Hier, mit noch leicht aus den Bergen
sprudelndem Wasser und fruchtbarem Boden,
ergibt die Sonnenhitze 3 ergiebige Ernten pro
Jahr. 6rund genug, diese kiinstliche Oase nicht
gegen ein ungewisses Schicksal in den Stddten
oder Kolonien einzutauschen. Die Bauart der
Hduser, Kleidung und Schmuck der Leute wie auch
der Dialekt erinnern stark an das Siidreich, das
einst Soldale beherrschte und hier seine Techni-
ken der Bewdsserung einfiihrte.

Die 4 steinernen Ketten sind 4 Linien aus
befestigten kleinen Stddten, Burgen, Wach-
tirmen und Landwehren, die nach und nach zur
Sicherung von zuriickeroberten Ldndereien des
Siidreiches errichtet wurden. Viel der Befes-
tigungen waren siidldandischen Ursprungs, andere
wurden aus einfachen Dérfern, Kirchen oder
antiken Ruinen improvisiert, da zumeist Zeit und
Geld fiir teure Neubauten fehlten.

Heute ist hachstens noch % der Festungen von
Menschen bewohnt, kaum eine davon vollstdndig.
Der Rest ist verfallen und verlassen, die miihsam
dem Odland abgetrotzten Terassenfelder leer
und sandig wie die Brunnen und Kandle, die sie
einst bewdsserten. Dafiir halten sich hier oft
Rduber und Tiermenschen versteckt, werden gar
von den ortlichen Behorden geduldet, damit die
Gebdude, Felder und Bewdsserungen nicht vollig
verfallen. Der Rest steht seit langem leer, wobei
nicht wenige Burgruinen von Legenden umrankt
sind, vor Untoten nur so wimmeln oder in ihren
Gemduern Schdtze bergen sollen, die tapfere
Verteidiger vor Eroberern schiitzen wollten. Doch
kaum ein Bewohner des Landes macht sich die
Miihe nach diesen Schdtzen zu graben, liegen die
Reichtiimer des Korallenmeers doch scheinbar
viel leichter erreichbar da.
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Tideon war einst das Zentrum des groften und
mdchtigsten Reiches der Welt, beherrschte das
Sonnenmeer iiber Jahrhunderte und ist noch
heute die Grundlage der beiden rivalisierenden
Reiche am Sonnenmeer. Nachdem sie bei der
grofen Katastrophe des Zeitenwechsels véllig
zerstért wurde, ein riesiges Loch im Zentrum bis
herunter in die Halle klaffte und bis auf wenige
Fliichtlinge die gesamte Bevélkerung ausgeldscht
wurde, ist die Insel nur noch ein Schatten ihrer
selbst. Wenige tausend arme Fischer und Ziegen-
hirten fristen hier ihr Dasein auf kargen, salzigen
und sonnenverbrannten Felsen, auf denen ein
Fluch zu liegen scheint. Reichtum kénnen sie nur
dann erwarten, wenn sie in einer der zahlreichen
Ruinen auf Schatze aus vergangenen Zeiten
stoBen, doch die meisten sind inzwischen derart
ausgeraubt, das bestenfalls noch Marmorsdulen
und Pflastersteine zu pliindern sind.

Dennoch ist die Insel (genauer Inselgruppe, seit
ihr Zentrum versunken ist) hart umstritten. Denn
Nord- und Siidreich sehen sich als Nachfolger
Tideons und wollen das untermauern, indem sie
Teile der Insel unter vollig libertriebenen Kosten
besetzen und hochtrabende Titel wie .Prinz von
Tideon" oder ,Generalnautarch® an ihre hohen
Wiirdentrdger vergeben. Derzeit fteilen sich
Soldale, Lagunata und das Siidreich die Insel,
jede Partei unterhdlt auf dem kargen Fels eine
kleine Festung mit Gouverneurspalast und schickt
regelmdBig Geschwader von Kriegsschiffen in die
Gewdsser. Um Kriege zu vermeiden hat man sich
aber offiziell darauf geeinigt, den Restinseln
neue Namen zu geben und keine Schiffe in die
innere See von Tideon zu schicken.

Die einzigen ernsthaften Bemiihungen um die
Insel gibt es von Seiten einiger nekromantischer
Zirkel, die hier die seltsame Hintergrundmagie
studieren und so herausfinden wollen, wie es einst
zum Untergang der Insel und damit eines ganzen
Zeitalters kam. Sie durchforschen auch die
weniger bekannten Ruinen und lassen gewaltige
Felsmassen beiseite rdumen, um an Artefakte der
Vergangenheit zu kommen.
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Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Im

sittenstrengen Klima Soldales sollten SC immer
darauf achten, keinen AnstoB zu erregen oder gar
abfillig iber die Sonnenkirche zu reden. Dafiir
bietet das Land aber auch eine Vielzahl von
Abenteuern: Die Ruinen in Alserra bergen noch
Schdtze und Fallen aus der Zeit des vierten
Imperialkrieges, in den Hdfen kommen reich
beladene Schiffe aus den Kolonien an, die
Banditen und Séldner aus Bastilien haben immer
etwas am kochen, und Spione und Diplomaten aller
Lande rund um das Sonnenmeer tummeln sich
hier. Auch Agenten der Niederen Marschen,
Bourbons, der Mondkirche oder des Kaisers
haben immer gut zu tun.

Szenariovorschlag: Zwischen den beiden
gerade heiratsfdhigen Kindern zweier schon lange
zerstrittenen Adelsgeschlechter hat sich eine
zarte Romanze gebildet, und die beiden jungen
Verliebten fliichten gemeinsam. Wdhrend die
Junker und Séldner der streitlustigen Vdter die
Lage immer mehr aufheizen, bittet ein gutmiitiger
Sonnenpriester die SC, seine Schiitzlinge zu
finden, damit er sie heimlich verheiraten kann -
sollten die Schergen ihrer Vdter sie ndmlich vor
den SC finden, so fiirchtet er ein Drama mit
todlichem Ausgang.
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Rapitel 37
Ronigreich Bourbon

Herrscherhaus & Politik: Unumschrdnkter
Herrscher Bourbons ist Konig Philidan XXIII.
Villneuse, der nach dem Tode seines Vaters (Gift
oder Krankheit) im Alter von 10 Jahren gekront
und vom Hochadel als Marionette missbraucht
wurde, mit 13 einen Biirgerkrieg begann und mit
15 den Adel seiner Herrschaft unterwarf, seine
Burgen schleifen lieB und ihm seine Truppen und
Amter nahm. Als Ausgleich fiir den Verlust an
lokaler Macht holte er sie an seinen glanzvollen
Hof und erméglichte es ihnen, sich hohe Amter in
den neuen Ministerien zu verschaffen. Im Alter
von 20 Jahren ehelichte er die 7 Jahre dltere
Tochter des Kaisers, Eledren I., und nahm sich
geriichteweise noch in der Hochzeitsnacht zwei
ihrer Hofdamen als Mdtressen. Derart mit Lieb-
schaften und Politik beschdftigt hatte der Kénig
bislang auch keine Zeit, seine Frau zu schwangern
oder ihr den gebiihrenden Respekt zu zollen, so
dass die beleidigte Gattin bald begann, sich mit
Pralinen und Intrigen gegen die Matressen des
Kdnigs zu trosten. Wahre sie nicht so dumm und
verwohnt, kdnnte sie eine ernsthafte Opposition
darstellen.

Kénig Philidan XXIII. von Bourbon
Beschreibung: Kein Fiirst des Nordreiches ist
auch nur anndhernd so prunkliebend wie Philidan
von Bourbon. Nicht nur Kleidung und Worte des
Kanigs sind permanent auf die Erhshung seiner
Glorie ausgerichtet, auch jede noch so kleine
Geste, jede alltdgliche Handlung wird zu einem
heiligen Staatsakt erhdht. Dabei ist der junge
und durchaus stattliche Konig ohne Kosmetik
und Magie ldngst nicht so schon wie er gerne
wdhre und hat vor allem nicht den geschulten
royalen Geschmack, der es Alfalio von Soldale
oder dem Kaiser erlaubt, mit viel geringeren
Mitteln Eindruck zu machen. Alles was er
besitzt muss prachtig und kostbar, vergoldet
und mit Zierrat (berladen sein. Bei seiner
direkten Umgebung achtet er peinlich genau
darauf, dass sie prachtmdBig genau eine Stufe
unter ihm steht - nicht geringer, was viele
kleine Haoflinge in groBe Schulden treibt, und
auf gar keinen Fall hoher, was unzweifelhaft
strenge (aber heimliche) Sanktionen des ebenso
eitlen wie misstrauischen Konigs nach sich
ziehen wiirde.
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Rolle: Philidan ist der ambitionierteste und
politisch aktivste Kohig des Nordreiches, seine
Diplomaten und Agenten sind in so ziemlich alles
verwickelt und er scheut sich nicht davor, noch
weitere Kriege oder Geheimverhandlungen zu
fihren, um seinem groBen Ziel ndher zu kom-
men: Er will nicht weniger als der mdchtigste
Herrscher der Welt und die ruhmreichste
Gestalt der Geschichte werden. Ansonsten
schwelgt er in jeder Form von Wohlleben und
Luxus, pflegt zahlreiche Liebhabereien und
Liebschaften und kniipft Intrigen zum puren
Vergniigen.

Personliche Fahigkeiten: Bei aller Uberheblich-
keit ist der Konig ein meisterhafter Diplomat,
in vielen galanten Kiinsten geiibt, wissenschaft-
lich nicht uninteressiert und als Fechter und
Jdger wie als Feldherr und Staatslenker nicht
unerfahren. Vor allem aber hat er ein einzig-
artiges Talent: Er bringt seine Feinde dazu, ihm
nach Krdaften zu dienen.

Macht und Ressourcen: Bourbon ist das am
besten gefiihrte Konigreich. Die ganze Macht
liegt beim Konig und seinem Staatsapparat,
selbst die zahlreichen ,unabhdngigen® Gruppen
sind in das Machtgefiige integriert. Die Steuern
flieBen, Armee und Flotte sind stark und das
Land entwickelt sich schneller und besser als
alle anderen. Die einzigen Schwdchen sind die
vielen inkompetenten Hochadeligen, die mit
hohen Amtern iiber den Verlust ihrer persén-
lichen Macht hinweggetrdstet wurden, und die
vielen erbitterten Feinde des Konigs, die nur
durch sein geniales jonglieren mit Interessen
und Idealen im Zaum gehalten werden. Sollte
der Kanig schwach werden oder offenkundig an
etwas wichtigem scheitern, kénnten Korruption,
Zerfall und Biirgerkrieg die Folge sein.

Kanigin Eledren
Beschreibung: Die inzwischen ziemlich dicke
rotgesichtige Konigin plustert sich mit kost-
baren Roben, unermesslich teurem Schmuck
und einem (bertrieben vornehmen Gehabe auf,
um gegen die vielen schdanen jungen Edeldamen
am Hofe bestehen und endlich die Zuneigung
ihres Mannes gewinnen zu kénnen. Sobald der
Konig oder andere interessante Beobachter
fort sind, verfillt sie in Depression und Fress-
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rausch, erleidet starke Stimmungsschwankun-
gen und sucht Trost bei ihren kleinen Hunden
und den Schmeicheleien des Hofes. Vor allem
jede Spitze gegen eine der angehenden oder
aktuellen Matressen ihres Mannes honoriert sie
mit schrillem Gekicher.

Rolle: In einer liebevollen und behiiteten
Umgebung aufgewachsen hat die ungliickliche
Konigin weder die Fertigkeiten fiir hofische
Intrigen noch die Intelligenz, um sie zu
erwerben. Neben Kindern, echtem Respekt des
Hofes und der Liebe ihres Gatten wiinscht sie
sich vor allem echte ehrliche Zuneigung. In der
verdorbenen frivolen Atmosphdre des Hofes
gibt sie sich stattdessen libertrieben eitel und
hedonistisch, um die oberfldchlichen Héoflinge
noch zu iibertreffen. Durch ihre hohe Stellung
kann sie erheblichen Einfluss auf den Kanig
wirksam machen, weifl aber nicht wie oder wozu.
Viele Hoflinge versuchen, durch Schmeicheleien
oder Galanterie (echter Ehebruch wiirde den
Tod bedeuten!) in ihrer Gunst zu steigen. Da
aber kein einziger sich ihr gegeniiber ldnger
loyal zeigte, ist sie inzwischen misstrauisch und
launisch geworden. Eine Gruppe treuer Diener
konnte nicht nur hohe Ehren, Amter und
Einkommen erringen, sondern auch der Konigin
zu mehr Anerkennung und Selbstvertrauen
verhelfen.

Personliche Fdhigkeiten: Eher bieder und
bodenstdndig erzogen hat sie nicht den Grad an
verfeinerten sozialen Fertigkeiten, den sie am
glitzernden Konigshof bengtigen wiirde. Neben
Handarbeiten und Gliickspiel (mit dem alleine
sie missliebige Hoflinge herausfordern und
bestrafen kann) beherrscht sie aber die Zucht
und Dressur kleiner SchoBhunde erstklassig.
Der .Eledrener" ist eine Unterart des bourbo-
nischen Langhaarschnuffels und wegen seines
bldulichen Fells sehr geschadtzt.

Macht und Ressourcen: Die Kénigin hat einen
eigenen kleinen Hofstaat mit 40 Personen und
einen Jahresetat von 200 000 Gulden, dazu ein
eigenes Garderegiment (bekannt und verspottet
fir die von ihr selbst gestalteten Uniformen
mit Bommeln, dadurch aber eine herausragende
Angriffslust), eine Staatsjacht (groBe Karacke)
und gut 200 Hoflinge, Kiinstler und Hundelieb-
haber, die in ihrer Gunst stehen. Wenn sie ihren
Mann ausreichend nervt kann sie problemlos
erhebliche weitere Machtmittel mobilisieren,
und auch der Kaiser ist immer noch ihr lieber
Papa.
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Insgesamt sind liber 2000 Hoflinge um den
Kdnig versammelt - der Kaiser hat kaum 1000, die
librigen Kaonige unter 500. Von 7000 Dienern
versorgt und von 4000 Gardisten bewacht ist der
prdachtigste und teuerste Hof des Reiches jeden
Tag damit beschdftigt, sich zu feiern und den
schwachen Kaiser damit zu beleidigen. Das
Zeremoniell ist iiberaus verfeinert, es gibt eine
Vielzahl von Fraktionen und Gruppen, und nur
lange komplizierte Intrigen fiihren zu einem der
lukrativen und einflussreichen Posten. Jedoch,
wer nicht am Hofe ist, der hat in Bourbon auch
nichts zu sagen!

Markgraf Elophiel von Larenaque
Beschreibung: Der eher stille und verschlosse-
ne Fiirst ist der Schatten des Kanigs. Als
einziger in seiner Umgebung kleidet er sich
schlicht, beteiligt sich nicht an den dekadenten
Vergniigungen und ignoriert mitunter offen die
Befehle seines Bruders, ohne dass ein Hafling
es offiziell zur Kenntnis nehmen wiirde. Wenn
er sich aber dem Kénig zuneigt und etwas in
sein Ohr flistert hdlt der Hof den Atem an,
denn nur allzu of+t verliert kurz darauf ein allzu
ambitionierter Hofling Gunst, Amter oder gar
das Leben.

Rolle: Der Halbbruder des Kénigs ist einer der
wenigen noch lebenden Verwandten des Kanigs,
mit denen er aufgewachsen ist. Als Reiterei-
offizier half er damals seinem kleinen Bruder
zum Thron und Ubernahm den Geriichten
zufolge einige der blutigsten Exempel an den
aufstdandischen Adeligen persanlich. Der Kénig
vertraut keinem seiner Diener oder Hoflinge
auch nur halb so weit wie seinem Bruder, der
auch heute noch angeblich eine Sondergruppe
aus Assassinen fiihrt - heimlich nennt man ihn
auch ,.Dolch des Bruders".

Personliche Fahigkeiten: Der Markgraf ist ein
exzellenter und bei der Truppe beliebter
Reitergeneral, voll ausgebildeter Assassine und
erfahrener Staatsmann. Er tanzt, spielt und
trinkt nicht und redet wenig.

Macht und Ressourcen: Neben seiner Mark,
die er fast nie besucht und nur als Geldquelle
nutzt, hat er vier personliche Reiterregimenter
und den Stab des koniglichen Marschalls inne.
Seine Truppe aus Assassinen, Spionen und
Magiern ist Klein, aber effizient und mit
erheblichen Vollmachten ausgestattet. So kann
er als einer von drei ,Geheimrichter® nach
geheimer Anhdrung Staatsfeinde verurteilen.
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Graf Lamise von Sphergon, AuBenminister
Beschreibung: In seinen seidenen und reich mit
Edelsteinen besetzten Widmsern macht der
Minister einen wahrhaft fiirstlichen Eindruck,
und dass sollte er auch, denn er ist der
wichtigste und bekannteste Vertreter der
firstlichen Partei am Hofe. Hochadelige
schdtzt und begriit er als .geliebte Briider und
Freunde", wdhrend er biirgerliche Beamte und
andere Emporkémmlinge" ignoriert oder mit
offener Verachtung bedenkt.

Rolle: Der Fiihrer einer der mdchtigsten
Fraktionen am Hofe ist ein hinterlistiger und
machtgieriger Intrigant, der gleichzeitig seine
Position stdrken und den Kénig unauffillig
schwdchen will, um dem Hochadel wieder zu
mehr Einfluss zu verhelfen. Natiirlich wiirde er
sich nie direkt mit Korruption, Intrigen oder
gar Verrat in Verbindung bringen, aber iiber
seine Verbiindeten und Gefolgsleute kdampft er
tdglich gegen royale Allmacht und biirgerliche
Frechheit.

Persénliche Fdhigkeiten: Ertklassiger Diplomat
und eleganter Hofling. Seit einem peinlichen
Vorfall in seiner Jugend beim Militdr gilt er
aber als Feigling, was offene Konflikte angeht.
Macht und Ressourcen: Neben ca. 5000 Gulden
Jahresiiberschuss aus seinen Ldndereien und
.Geschdften" kann er an die 50 junge adlige
Haudegen und einige bésartige Assassinen auf
Gegner hetzen. Zu seiner Partei gehoren dazu
mehr als die Hdlfte aller Fiirsten und deren
Anhang, allerdings hat er sie bestenfalls madBig
unter Kontrolle.

Faraque, Finanzminister
Beschreibung: Der hektische Kaufmann und
Gelehrte ist stdndig beschdftigt und unter-
wegs, seine Schreiber verfassen Briefe im
Gehen und stdndig kommen und gehen Boten und
Beamte. Wer ein ernstes Anliegen hat kommt
leicht zu ihm durch, mehr als 3 Minuten kann
aber nur der Konig erwarten.
Rolle: Das Idol der biirgerlichen Hofpartei ist
zugleich erfolgreicher Kaufmann, bekannter
Gelehrter und ambitionierter Former der
ganzen bourbonischen Wirtschaft. Wdhrend
ihm die Parteipolitik eigentlich egal ist, gerdt er
immer in Rage, wenn der Konig die Gelder fiir
ein sinnvolles Projekt ablehnt und fiir Luxus
oder Kriege verplempert. Der ansonsten kalte
und materialistische Denker hat es sich ndmlich
zum Ziel gemacht, dem ganzen Volk Wohlstand
zu bringen.
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Personliche Fahigkeiten: Echt beeindruckendes
Multitasking. Der Minister schldft gerade vier
Stunden am Tag und ist problemlos in der Lage,
gleichzeitig einen philosophischen Essay zu
diktieren, die Berichte seiner Beamten genau zu
lesen und nebenbei prdzise Anweisungen fiir
sein eigenes Handelsgeschdft zu notieren.
Neben den kaum vorhandenen sozialen oder
korperlichen Fertigkeiten ist seine grofe
Schwdche das Entsetzen, das ihn jedesmal
befdllt, wenn eine seiner prdzisen und klaren
Anweisungen nicht befolgt wird. Der Verlust
seiner halben Handelsflotte durch Sturm konn-
te ihm nur einen Seufzer entlocken, als der
Konig aber die Einfilhrung von Papiergeld
ablehnte, war er tagelang so lauthals wiitend,
dass seine Sekretdre ihn knebeln mussten.
Macht und Ressourcen: Das Finanzamt. Macht
schon Angst, oder?

Grdfin Chancalle von Ody

Beschreibung: Eine blendende Schénheit mit
tdglich neuer ausgefallener Garderobe, liebt
kostbare Geschenke und ist stdndig von nei-
dischen Frauen und gierigen Mdnnern umgeben.
Wdhrend sie den Konig permanent mit Verlok-
kung, Bewunderung und Provokationen eindeckt,
wirft sie gerne auch heife Blicke auf andere
reiche gutaussehende Haflinge.

Rolle: Eine intrigante hedonistische Schlange
wie sie im Buche steht. Seit nunmehr drei
Jahren hat sie die Gunst des Konigs und musste
sie nur mit einigen fliichtigen Bettgeschichten
teilen. Sie genieft die Vorteile ihrer Position,
weill aber auch, dass sie sehr vergdnglich ist.
Daher wehrt sie jede potentielle Konkurrenz
durch bose kleine Intrigen ab.

Persénliche Fdhigkeiten: Die eleganteste
Tdnzerin des Hofes, wunderschon und in allen
galanten Kiinsten geschult. Leider hat sie keine
akademischen Interessen und scheut auch bei
der Jagd Schmutz und Anstrengung. Daher
merkt sie kaum, dass der Konig sich weniger
schonen aber interessanteren Frauen zuwendet.
Macht und Ressourcen: Inzwischen hat sie ein
Vermogen von iber 700 000 Gulden an
Schmuck, Geld und Ldndereien angesammelt,
dazu kann sie problemlos wichtige Mdnner um
den Finger wickeln und fiir sie kdmpfen lassen.
Dass ihre Position zunehmend unsicher wird,
merkt sie nur teilweise. Vor allem Faraque hat
mehrfach gefordert, ihr einen Teil der teuren
Geschenke wieder zu entziehen.
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Magistra Necilia
Beschreibung: Die Nekromantin des Hofes
macht in ihrer schwarzen Samtrobe mit dem
reichen Silberschmuck einen geheimnisvollen
Eindruck, und obwohl sie eher hart als schén
ist, weiB sie auch ihre weiblichen Reizen
sparsam und gekonnt einzusetzen. Potentielle
Gegner erschreckt sie gerne durch ihre untoten
Diener.
Rolle: Von den liblichen glitzernden, gepuderten
und in zu enge Kleider gestopften Schanheiten
des Hofes unterscheidet sie sich bewusst
durch Zuriickhaltung und eine Aura des leisen
Grauens. Mit ihrer Magie und ihren anderen
Kiinsten hat sie sich mehrere Hoflinge unter-
worfen, die ihr den Weg zum Konig ebneten.
Und da dessen Bruder ein gewisses Interesse
an ihr hat, steht sie unbemerkt kurz davor, eine
der mdchtigsten Frauen Bourbons zu werden.
Personliche Fdhigkeiten: Nekromantin des
dritten Grades, dazu eine elegante Adelige und
auch wissenschaftlich interessiert. Vor ihrem
Hofdienst war sie jahrelang Ermittlerin des
obersten Kronanwaltes.
Macht und Ressourcen: Gute Kontakte zur
Kronanwaltschaft, der Salzpolizei und einigen
mdchtigen Magiern. Hat mehrere Hoflinge in
der Hand, denen sie Verfehlungen nachweisen
konnte. Eigene Einkiinfte gut 1000 Gulden im
Jahr, dazu viele Geschenke.

Nachdem der Adel unterworfen war gab der
Konig den Biirgern neue Ziele, indem er nicht nur
Handel und Gewerbe férderte, sondern auch eine
Biirokratie aufbaute, in der jetzt die Biirger-
lichen nach Prestige und bescheidener Macht
streben konnen - nahm er doch den meisten
Stddten ihre Rate und setzte dafiir konigliche
Beamte ein. Auch fiihrte er die lange kaum
praktizierte Nobilitierung von verdienten Dienern
des Staates wieder ein und dazu ein System von
biirgerlichen Orden, die einen Aufstieg bis in
hochste Kreise ermoglichen.

Die Bauern und Arbeiter spiirten vor allem das
neue Steuerrecht, dass zwar der alten Ungleich-
behandlung ein Ende setzte, aber die Steuer-
summe fast um die Hdlfte erhohte. Zusammen mit
hohen Krediten werden diese Einkiinfte in etliche
Bauprojekte, die teure Hofhaltung, die Armee
und viele andere Dinge gesteckt, von denen die
Bauern wenig bis gar nichts haben. Die neu
organisierte Gendarmerie sorgt aber mit der halb
staatlichen Salzpolizei dafiir, dass Ruhe herrscht.
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Fachet ,der Fuchs"

Beschreibung: AuBerlich macht der kleine Mann
aus der bourbonischen Provinz wenig her, nur
sein prdchtiger Schnurrbart und das listige
Funkeln in seinen Augen lassen erahnen, dass er
mehr ist als ein einfacher Landmann. Zu seinen
Feinden ist er ebenso leutselig wie zu seinen
Freunden - zumindest bis er sie ihrem verdien-
ten Schicksal zufihrt.

Rolle: Mehr durch Zufall ist Fachet Fiihrer
eines kleinen Bauernaufstandes geworden, wie
er jeden Monat irgendwo ausbricht. Anders als
die meisten aber wurde er nicht vom Militar
niedergeschlagen, denn Fachet wdhlte einen
anderen Weg als simple Gewalt: Er lieR heimlich
das ganze Haus des korrupten Statthalters
wdhrend laufender Bauarbeiten aus dem Funda-
ment heben und auf ein groBes FloB setzen, das
er direkt in die Hauptstadt schiffte. Dort
erstattete er dann offiziell beim Magistrat der
Universitdt Anzeige wegen Amtsmissbrauch,
die sofort eine Durchsuchung anordnete, reich-
lich Beweise fand und den immer noch im Haus
eingeschlossenen Besitzer verhaftete.

Im Laufe der Zeit folgten weitere Streiche
gegen Lokalpolitiker, Salzpolizei und gierige
Kapitalisten, bis Fachet schlieflich als Idol des
einfachen Volkes galt und eine Unzahl von
Feinden ansammelte. Derzeit versteckt er sich
mit seinen Getreuen irgendwo in der Provinz, wo
ihn die Bauern loyal vor seinen Hdschern
schiitzen, wdhrend seine Kundschafter das Land
durchstreifen.

Persénliche Fdhigkeiten: Als Flussschiffer und
Kleinhdndler ist Fachet weit gereist und hat ein
gehdriges MaB an Bauernschldue und Erfahrung
angesammelt. Er pflegt sein proletarisches
Image, hat sich heimlich aber in einigen
Bereichen wie Recht und Philosophie belesen.
Als Volksredner sucht er seinesgleichen,
wdhrend Adelige jede seiner Gesten als ernste
Beleidigung empfinden.

Macht und Ressourcen: Fachet hat derzeit
kaum das Geld um seine Familie zu erndhren,
wird aber von vielen Leuten unterstiizt und
muss auch nie fiir Unterkunft oder Verpflegung
bezahlen. Gut ein Dutzend .Fiichslinge" helfen
ihm als Kundschafter und Agenten, die meisten
davon sind kleine Hausierer, Landstreicher oder
Flussschiffer. Thm werden auBerdem auch gute
Kontakte zu den Freigeistern und Diebesgilden
nachgesagt.
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AuBenpolitisch hat der Kadnig eigentlich nur ein
zentrales Ziel: Er will der mdchtigste und
prachtigste Herrscher der Welt werden. Um
dieses zu erreichen, geht er auf allen Fronten im
Innern wie nach auBen vor:

Armee und Flotte haben sich in den letzten 15
Jahren verfiinffacht und zu dauerhaften Institu-
tionen verfestigt. Mit ihnen hat der Konig gleich
vier Operationen begonnen: Die Flotte hat im
Korallenmeer Kolonien aufgebaut und arbeitet mit
dem Orden des Chevilion an der Sicherung der
Insel Achoch im westlichen Sonnenmeer, die hart
von den Korsaren umkdmpft ist. Die Armee hat
einige Stddte in Soldale besetzt und steht dort
nun einer mdoglichen Entsatzarmee gegeniiber,
wdhrend die Banditen und Séldner immer neue
Nadelstiche starten. Ahnlich, aber viel schmerz-
hafter, lduft die Eroberung der Bergreiche im
Siidwesten ab, bei denen schon die meisten
Kiisten erobert sind, in den Bergen aber tausende
wilde Barbaren mit Messern zwischen den Zdhnen
lauern.

Generalkronmarschall Marfequa
Beschreibung: Mit 103 Jahren ist der oberste
Feldherr des Kanigs so alt, das selbst Zwerge
sich erstaunt zeigen. Der hinfdllige Greis leidet
an Gicht und einem Dutzend Narben aus
schweren Kdmpfen, die auch heiliges Wasser
und gottliche Magie nicht véllig heilen konnten.
In seinen prdchtigen Panzer und einen warmen
Pelzmantel gehiillt wird er von 4 Adjutanten auf
einem Feldherrenstuhl getragen, da er nur noch
wenige Schritte tun kann.

Rolle: Der greise General leidet angeblich an
einem Fluch, dass nur der ehrenvolle Tod auf
dem Schlachtfeld seiner Seele Frieden geben
kann. Seit 30 Jahren ldsst er sich in jeder
Schlacht in die erste Reihe tragen um endlich
zu sterben, die fanatische Treue seines persén-
lichen Garderegimentes (die .Blutsdufer") und
eine unglaubliche Zdhigkeit schiitzen ihn aber
bislang vor dem ersehnten Ende. In der Armee
gilt er ldngst als Hindernis fiir den Aufstieg
modernerer Gernerdle, aber traditionell kann
man ihn nur nach offenem Versagen im Feld zum
Riicktritt zwingen. Bereits zwei Mordversuche
von unbekannter Hand sind gescheitert.
Persdnliche Fdhigkeiten: Keinerlei korperliche.
Geistig ist er immer noch fit und durchaus ein
guter Offizier, wenn auch zu traditionell und
den militdrtechnischen Verdnderungen nicht
mehr gewachsen. Seine Anwesenheit motiviert
die Truppe aber zu Hochstleistungen.

© 2009 Niels Bengner

153

Ronigreich Bourbon

Macht und Ressourcen: Personlich verfiigt er
liber eine Grafschaft, ein durchaus beachtli-
ches Vermagen, die vielleicht beste und grofite
Waffensammlung in nichtzwergischem Besitz
und ein Dutzend mdchtige Reliquien, die er im
Laufe der Jahre erbeutet hat. Dazu kann er
seinem persohlichen Stab, seinen 120 Eliteleib-
wdchtern und seinem Leibregiment jederzeit
Befehle erteilen, wihrend er fiir die Armee die
Zustimmung des Kohigs und, zumindest abseits
der Schlacht, des Generalstabes bengtigt.

Die Diplomatie arbeitet mit allem Mitteln auf
das Erringen der Kaiserkrone hin. Bereits jetzt
maBt sich der Konig viele der Rechte an, die
eigentlich dem Kaiser zustehen, der jedoch wenig
dagegen tun kann. Allerdings sind die Ambitionen
des Konigs so offenkundig, dass die anderen
Herrscher ein absolutistisches Kaisertum fiirch-
ten. Als letztes Mittel erwdgen einige Berater
unter dem Einfluss der imperialen Loge einen
Krieg mit dem Siidreich, der einen starken Fiihrer
notig machen und bei einem Sieg das Reich und
den neuen Kaiser in seinem Glanz erheblich heben
konnten.

Weitere politische Machte:

Die Rebellen des Cismontes
Fiihrung: Graf Roquetar ist der ungebrochene
Stolz des freien bourbonischen Adels, der sich
nicht durch konigliche Willkiir unterdriicken
lasst. Allerdings sind die meisten seiner Anhdn-
ger auch nicht bereit, seinen Befehlen ohne viel
Diskussion Folge zu leisten.
Domdne: Ldndereien in den Bergen, Kaserei,
Schmuggel, befestigte Siedlungen, kompetente
Milizen, exilierte Adelige mit guten Kontakten.
Politik: Wdhrend die meisten Adeligen sich an
die Situation angepasst haben und bei Hofe und
im koniglichen Militdr ihr Gliick versuchen oder
sich mit einem ruhigen Leben auf ihren Ldnde-
reien begniigen, kampft ein kleines Hdufchen in
den schroffsten Teilen des Cismontes um ihre
Unabhdngigkeit und gegen den {ibermdchtigen
Konig. Nur ihre Belanglosigkeit und das raue
Terrain konnten sie bislang vor seinen Truppen
schiitzen.

Die Hofparteien
Fiihrung: Ein halbes Dutzend Fraktionen, schnell
wechselnd und stets jeder Marotte des Konigs
Tribut zollend, versucht sich katzbucklig und mit
allen Mitteln der Intrige seines Wohlwollens zu
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bemdchtigen und so die eigentliche Macht im
Lande zu werden.

Domdne: Diverse Hof-, Armee- und Flotten-
dmter, direkter Einfluss auf den Kaénig, private
Reichtiimer, Streubesitz an Ldndereien.

Politik: Die meiste Zeit hebeln die streitenden
Interessengruppen, Lobbyisten und héfischen
Abenteurer sich gegenseitig aus, nur selten
kénnen sie den Konig wirklich zu etwas bewegen,
das er nicht will. So sehr sie den Konig tdglich
ihrer Treue und Liebe versichern, so sehr hassen
sie ihn heimlich.

Haus Davidain, Herzogtum Delamere
Fiihrung: Herzogin Olivara selbst stammt aus
einer unbedeutenden Grafenfamilie und sollte
dem eigentlichen Erben des Landes eigentlich
nur Séhne gebdren. Doch durch eine Verkettung
seltsamer Umstdnde kamen binnen 8 Tagen Vater
und Sohn ums Leben, und seitdem klagen die
Seitenlinien der Familie auf Herausgabe .ihres"
Besitzes, wdhrend die neue Herzogin in Luxus
und dekadenten Vergniigungen schwelgt. Bislang
hat noch niemand gemerkt, dass die Grdfin mit
Hilfe eines Teufelskultes an die Macht gelangt
ist, der sich inzwischen an ihrem Hof breit
gemacht hat.

Domdne: Hofdmter und Adelspartei, Ldndereien
im Floraine, Handel, Schiffe und Manufakturen,
Kolonialbesitz, Teufelskulte.

Politik: Die eigentliche Herzogin ist bereits am
Ziel ihrer Trdume angelangt und will wenig mehr
als feiern und sich mit Liebhabern vergniigen.
Thr ,Hofstaat" aus Satanisten, der nach mehr
strebt, wird langsam ungeduldig. Und wdhrend
die teuflische Bande weitere Schandtaten plant,
sucht die verfiihrerische Herzogin unauffallig
nach einigen kampfstarken Idioten, die fiir sie
ihren gefdhrlichen Anhang beseitigen, ohne dabei
die Inquisition auf den Plan zu rufen.

Haus Somidral, Herzogtum Amanjou
Fihrung: Herzog Ziodar Somidral von Amanjou
gilt als einer der treuesten Vasallen des Konigs,
empfdngt er doch grdBere Gunst, mehr Titel und
begehrtere Posten als jeder andere Fiirst des
Landes. Tatsdchlich hasst der Herzog den Konig
und wiirde ihn gerne stiirzen, wird durch seinen
ritterlichen Ehrenkodex aber ebenso daran
gehindert wie durch die geschickten Intrigen
des Kohigs. Denn wenn ein Vasall, der so viel
Gunst empfdngt, sich gegen seinen Konig
auflehnt, wiirde er den Namen seiner Familie mit
Schande bedecken.
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Domdne: Ldndereien im Floraine und Cismontes,
Armeeposten, subventionierte  Haustruppen,
besetze Gebiete in Lagutera, offiziell gute
Beziehungen zum Kénig.

Politik: Derzeit ist der Herzog die meiste Zeit
damit beschdftigt, eine teure Fehde zu fiihren,
zu der ihn der Kénig zwang. Seine Truppen
stehen in Lagutera, nach Versprechungen des
Konigs auf eine Grofe gebracht die er auf Dauer
unmaglich finanzieren kann (an die 10 000 Mann!),
doch die versprochenen Hilfsgelder des Konigs
platschern nur anstatt zu fliefen. Und so ist der
Herzog zu einem brisanten Stellungskrieg in
Lagutera gezwungen, muss widerstrebend die
Sdoldner friedliche Dorfer brandschatzen lassen
um ihre Disziplin zu erhalten, und kann sich doch
nur geringen Nutzen von einem mdglichen Sieg
erwarten. Denn Anspriiche auf Landereien hat er
nicht, nur auf einige wertlose Titel und
Privilegien, die seiner Familie in Lagutera einst
gehdrten und irgendwann verloren gingen.

Haus Gronque, Herzogtum Thuronae
Fihrung: Seit vor mehr als 600 Jahren der Kanig
von Bourbon den Jarl Gronk mit dem Herzogtum
Thuronae belehnte, haben sich seine Nach-
kommen als loyale Vasallen des Kénigs erwiesen
und beider Land gegen jeden duBeren Feind
verteidigt. Die Erbfolge wird seitdem auf die
trolltypische Weise gelost: Durch eine derbe
Priigelei, die inzwischen ein offizieller Staats-
akt ist.

Domdne: Ldndereien im Thuronae, Holzhandel,
Schiffbau, Flottenposten, eigene Schiffe,
Verwandtschaft mit Thursenkanigen.

Politik: Weitgehend eigenstdndige Kontrolle der
ostlichen Kiistengebiete, Dienst in Armee und
Flotte, neuerdings auch koloniale Ambitionen. Die
zunehmende Macht des Kénigs, der sogar einige
Privilegien des Trollherzogs strich, nagen an der
bislang eisernen Loyalitdt der Familie wie auch
ihrer Untertanen, die ebenso stolze Trolle wie
auch zivilisierte Bourbonen sind.

Die Bauernrebellen

Fihrung: Fachet gilt als Stimme und Gesicht der
rebellischen Bauern, lehnt es aber ab, sich als
ihr Anfiihrer zu sehen. AuBerdem haben die
verstreuten Rebellentriippchen auch gar nicht
die Organisation, um einer zentralen Fiihrung zu
gehorchen.

Domdne: Landwirtschaft, Schmuggel, Unterwelt,
offentlicher Aufruhr, Attentate.
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Politik: Allgemeiner Protest gegen Ausbeutung
und Unterdriickung, allerdings ohne ein echtes
Konzept. Immer wieder lokal aufflammende
kleine Revolten werden entweder friedlich oder
durch PolizeimaBhahmen oder den Einsatz der
Armee beendet.

Regionen & Landschaften:

Floraine ist das Herz von Bourbon, eine iiberaus
fruchtbare Region, die nicht nur durch Schonheit
sondern auch durch ihren Duft gldnzt: Nirgendwo
sonst im Reich gibt es so viele Blumen und
duftende Krduter wie hier! Entlang der Fliisse
Oreol und Couere reihen sich die alten oder neuen
Schlosser des Adels, dazwischen liegen kleine und
mittlere Stddte sowie etliche Dorfer. Fast alles
Land ist unter dem Pflug oder mit Wein, Krdutern
oder Blumen fiir die Parfiimerie bepflanzt. Die
einzigen grofen Walder sind die 3 Elfenwdlder,
die das Elfenksnigreich Silvania hier als Enklaven
unterhdlt, sonst gibt es nur einige Wildparks fiir
die adelige Jagdsucht. Von den Bewohnern heifit
es, dass sie den hochsten Grad an Kultur und
Bildung haben, mitunter aber auch in zunehmende
Dekadenz verfallen und sich zu sehr um das
leichte Leben kiimmern und zu wenig um die
feindliche Redlitdt. Das gilt natirlich nicht fiir
die Bauern, die schuften miissen wie iiberall sonst
im Reich. Die meisten Bauprojekte des Kdnigs sind
hier zu finden, so sind inzwischen die meisten
StraBen zweispurig befestigt und mit kaniglichen
Poststationen versehen. Auch Kandle entstehen,
und Adel wie reiche Biirger lassen sich hier ihre
Landhduser, Schlosser und Lustgdrten fir die
heiBen Sommermonate errichten.

Cismontes ist das hiigelige Land im Norden bis
zum Gomd, altmodischer und drmer als das reiche
Floraine. Hiigelwdlder und eifrig bestellte Felder
wechseln sich ab, viele Schreine, Kapellen und
Kloster zeugen von der Frommigkeit der biederen
Bauern, die wenig Sinn fiir die feine Lebensart
der ,Stddter" haben. In den schroffen Hiigeln,
die das Cismontes vom Gomdland trennen, gibt es
eine Vielzahl von Hahlen, etliche davon sind von
armen Bauern, Fliichtlingen, Banditen oder
Tiermenschen bewohnt, selbst Troglodyten aus
den Tiefen der Erde hat man hier schon gesichtet
wie auch uralte Steinbilder. Die letzten
rebellischen Adeligen briiten in ihren kleinen
Burgen iiber ihre verlorene Macht, die Bauern
leben in ihren Dérfern von Garten- und Ackerbau,
Viehzucht, Waldwirtschaft und der Herstellung
exotischer Kdsesorten, die alleine schon fir
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.echte Bourbonen" Grund fiir eine Reise in diese
Region sind. Dazu haben sich bei den rebellischen
Adeligen auch Ketzer und Sekten eingenistet, die
hier ihr Unwesen treiben, misstrauisch bedugt
von Kirche, Bauern und kdoniglichen Spionen.
Generell ist es das ldndliche Herz des Landes,
noch weitgehend frei von den schlechten Seiten
der Zivilisation und Quelle der besten Soldaten
des Landes, denn nur hier ficht der Adel seinen
Streit noch in Fehden aus, statt durch Duelle,
Advokaten oder Intrigen.

Thuronae im Westen ist eine raue Kiiste, die
einst von den Trollen erobert wurde und in der
immer noch die meisten der bourbonischen Trolle
in eigenen Dorfern leben. Hier gibt es die besten
Fischer und Seeleute, harte Krieger und verwe-
gene Schmuggler, dazu wird in den Waldern Holz
fiir den Schiffbau geschlagen. Das ganze Land ist
vom Meer geprdgt und reicht nur so weit in das
Hinterland, .wie man das Meersalz riechen kann".
Hinzu kommt eine gewisse wilde und exotische
Note, denn die Bergkénigreiche sind nah und viele
ihrer Sitten sind auch hier zu finden. Es ist einer
der wenigen Teile von Bourbon, in dem es noch
echte raue Wildnis gibt, denn die schroffen
Hiigel jenseits der Kiistenzone sind kaum besie-
delt. Im Thuronae gibt es auch die letzten
bedeutenden Hexenzirkel und Steinkreise des
Landes, das sonst so modern ist. Die reichen
Biirger der Hauptstadt schdtzen vor allem die
Muscheln und Meeresfriichte, die mit Eis von den
Weien Bergen oder Zauberern gekiihlt in das
ganze Land geschafft werden. An der Kiiste
werden die besten Schiffe des Landes gebaut,
die Nachfrage ist so hoch, das Holz aus allen
Teilen der Welt importiert werden muss.

Produktion & Wirtschaft: In den letzten 15
Jahren hat sich das Volkseinkommen um die
Hdlfte gesteigert, der AuBenhandel verdoppelt
und die Zahl der Manufakturen verfiinffacht. Vor
allem Wein, feine Stoffe, Modeartikel, Kosmetik
und Duftwdsserchen, modische Mébel, Waffen
und preiswerte Verbrauchsgiiter werden expor-
tiert. Von dieser neuen Wirtschaftsmacht profi-
tieren in erster Linie die Grofbiirger, die mit
ihrem Kapital und Fachwissen schnell reich wer-
den. Der Adel hat nur wenig erhohte Einkiinfte,
und alle Uberschiisse der Bauern werden von den
Steuern aufgezehrt.

In keinem anderen Land konnen neue Firmen so
leicht an Kredite und Teilhaber kommen, denn an
den Bérsen und in den Banken herrscht eine echte
Investitionswut. Jeder, der Geld hat, steckt es in
Firmen. Im Gegenzug kann selbst die abwegigste
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Idee in Bourbon finanziert werden - und gerade
alles was mit Luxus und Mode zu tun hat, sollte
hier auch gutes Geld bringen!

Kultur & Sitten:

Die Feine Kiiche von Bourbon ist weitum
beriihmt. Schon das einfache Volk kennt mehr
Zutaten als die der anderen Lander und legt auch
mehr Wert auf eine gewisse Raffinesse, generell
hat jede Mahlzeit zumindest drei Gdnge. Neben
Kdchen und Bidckern kennt man in Bourbon 11
weitere anerkannte Meisterberufe, und gute
Confisseure, Sauciers oder Weinkellner verdienen
nicht nur gutes Geld, sondern auch Ruhm und fast
Adeliges Ansehen - als Privileg diirfen Chefkéoche
wie Adelige in Stddten ein Schwert tragen! Die
Gastronomie teilt sich in 3 Ebenen: Einfache
Garkiichen und Wirtshduser fiir das Volk sind
streng von den biirgerlichen Restaurants
getrennt, welche Tischdecken und Zinngeschirr
benutzen diirfen. Mit einer Krone zieren sich die
vornehmen Restaurants, die silbernes Geschirr
und edelste Meniis zu bieten haben. SchlieBlich
hat jede Region ihre eigenen Spezialitdten, die
traditionell zubereitet, eifrig gepriesen und,
wenn sie tatsdchlich gut sind, auch in andere
Teile des Landes exportiert werden.

Die Biirokratie in Bourbon ist in den letzten 10
Jahren aus dem Boden gestampft worden - ein
komplexes System, aber noch ungeordnet und
nicht immer vom Volk anerkannt. Neben den nicht
weniger als 37 Ministerien gibt es die Verwal-
tungsebenen der Provinzen, Departements und
Gemeinden. Alle Beamten miissen an einer
Verwaltungsakademie oder Universitdt ausgebil-
det sein, werden vom Kdnig eingesetzt und gerade
die hoheren Amter sind selten ldnger als 5 Jahre
mit demselben Amtstrdger besetzt. Korruption
gibt es natiirlich auch hier - allerdings ist sie hier
nicht nur theoretisch verboten, wie in allen
anderen Ldndern, sondern wird hart und mitunter
gar als Hochverrat bestraft! Daher sind kleine
Aufmerksamkeiten und nette Einladungen fiir
verdiente Beamte verbreitet, das direkte Kaufen
von Vorteilen ist aber extrem selten.

Der Biirgerliche Ehrgeiz bliiht hier wie in kaum
einem anderen Land. Zwar haben die Biirger auch
die letzten Freiheiten der stdadtischen Selbst-
verwaltung verloren, aber hier kannen die Biirger
sich weiter nach oben arbeiten als in den feudal
geprdgten Landern. Neben Geld und Ansehen als
erster Stufe streben die erfolgreichen Biirger
daher nach den biirgerlichen Orden als zweite
Stufe und schliefllich nach der Erhebung in den
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Adelsstand als Kronung ihre Laufbahnen. Ob sie in
der Wirtschaft bleiben, sich in Wissenschaft und
Kunst hervortun oder Staatsbeamte werden, sie
wollen immer weiter nach oben.

Der Héfische Adel lebt in Bourbon glanzvoller
als irgendwo sonst im Reich. Die alten dunklen
Burgen, in denen er sich eins vor seinen Feinden
verschanzte, wurden geschleift, die neuen hellen
Schlgsser dienen nur der Sommerfrische und der
Erholung. Das eigentliche Leben ist am Hofe des
Kdnigs zu finden, wo jedes Fest und Hofereignis
ein neuer Kampf um Einfluss und Aufmerksam-
keit ist. Die Sitten sind viel feiner als an den
anderen Hafen, man achtet auf jede Kleinigkeit
und sagt grundsdtzlich nie das, was man wirklich
meint - am besten ergeht man sich in feinen
Andeutungen oder hohlen Phrasen. Wenn doch
einmal die Grenzen der Vornehmheit iiberschrit-
ten werden und die alte adelige Kdampfernatur
hervorbricht, regelt man seine Streitigkeiten in
einem streng reglementierten Duell mit blitzen-
den Degen, ein edles Messen von Geschicklichkeit
und Kdnnen, nicht von plumper Stdrke.

Religion, Magie & Aberglaube: In Bourbon han-
gen etwa 50% der Bevdlkerung der Sonnenkirche
an, 40% der Mondkirche und der Rest kleinen
Kulten - die hier so offen geduldet werden wie
kaum in einem anderen Land. Gerade in den
GroBstadten haben exotische Religionen, okkulte
Sekten und spirituelle Philosophen viele Anhdnger
unter den gelangweilten Reichen. Fast jeden
Monat meldet sich ein neuer Guru in den feinen
Salons und bietet Seelenheil und Mystik fir
Aufmerksamkeit und blinkende Minzen. Kaum
eine dieser Sekten hdlt sich lange oder erreicht
eine nennenswerte Verbreitung, aber zusammen-
genommen sind sie doch ein wichtiger Faktor.

Teufelskulte kdnnen hier offener arbeiten als in
den anderen Ldndern. Allerdings werden sie auch
wirksamer iliberwacht, denn die Spione des Kadhigs
fiilhren genau Buch und achten darauf, dass aus
den heimlichen Vergniigungen keine Serienmorde
oder gar Revolten werden. Diese Taktik hat sich
der Konig in jungen Jahren in Lagunata gemerkt,
wo sie weniger offen aber ebenso effizient
betrieben wird.

Altmodische Geisterkulte sind nur noch in
einigen abgelegenen Dorfern und in rauen
Thuronae zu finden, in dem es auch viele uralte
Erdknoten von enormer spiritueller Macht gibt,
dazu mehr Feen, Kobolde und Naturgeister als in
den meisten anderen Regionen - kommt vom Meer
aus der Nebel iiber die griin bemoosten Felsen
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gekrochen, kinnte man meinen, man wdhre auf
den mystischen Nebelinseln.

Militér & Kampfstil: Seit der faktischen Aufls-
sung des Feudalsystems gibt es in Bourbon kein
Ritteraufgebot mehr, dafiir konnte mit den neuen
Steuereinkiinften das grdBte stehende Heer des
Nordreiches aufgebaut werden. Die meisten
Adeligen, die keine groBen Giiter ihr Eigen nennen,
dienen als Offiziere oder bei der schweren
Reiterei. Dieses Heer besteht derzeit aus 3
Armeen mit zusammen 40 000 Mann. Die Ausris-
tung ist gut und auch die Versorgung klappt, aber
der Sold ist gering und die Stimmung bei den auf
15 Jahre zwangsweise verpflichteten Soldaten
schlecht. Gerade bei der Kolonialarmee und den
Truppen in den Bergkonigreichen hdlt nur der
Zwang die Truppen noch zusammen.

Das Offizierschor ist massiv aufgebldht und
trotz der theoretisch gldnzenden Ausbildung an
Militdrschulen nicht immer kompetent, denn jeder
Adelige hat das Recht auf einen Offiziersposten.
Somit freiben sich in den Regimentern zahllose
unnotige Leutnants und Oberleutnants herum, die
weder Eignung noch Interesse fiir das Militdr
haben sondern lieber in ihren schicken Uniformen
umherstolzieren, den Damen der Garnisonsstadt
nachstellen und sich mit Gliickspiel, Wein und
unngtigen Duellen vergniigen. Die erfahrenen
alten Unteroffiziere aus dem Volke haben bei den
unzdhligen adeligen Mdchtegerns kaum eine
Chance, auf hdohere Positionen aufzusteigen.
Immerhin haben die vielen zusdtzlichen Offiziere
Zeit, sich neue und mitunter gar funktionierende
Taktiken und Strategien auszudenken.

Die Flotte von Bourbon ist die zweitgrote des
Reiches nach Soldale, bestehend aus 40
Segelschiffen (davon 20 in den Kolonien) und 50
Galeeren im windarmen Sonnenmeer. Beriihmt
sind die Kriegsschiffe des Landes, die gut gebaut,
schnell und besonders modern sind. Auch bei der
Flotte ist ein Uberangebot von adeligen Offizie-
ren zu ertragen, aber nicht so stark wie bei den
Landtruppen.

Wichtige Stddte und Orte:

Segure ist nicht nur die Hauptstadt und mit
320 000 Einwohnern die groBte des Reiches, sie
ist auch nach erheblichen Umbauten vermutlich
die prdachtigste und modernste Metropole der
Welt. 5 der 6 Viertel des Zentrums sind bereits
komplett umgebaut und durch breite Boulevards
verbunden, sie umringen den ,.Konigsring", das
Viertel, in dem auBer dem Stadtschloss und dem
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meisten Ministerien angesiedelt sind. Beriihmt ist
die Stadt fir das umfangreiche Vergniigungs-
viertel, die prdchtigen Stadthduser des Hoch-
adels und die vornehmen Salons, in denen sich die
feine Gesellschaft zu angeregten Diskussionen
und verwickelten Intrigen trifft. Die neue Oper
ist noch im Bau befindlich, wird aber mit 2600
Sitzen, 60 Logen, der ilippigen Ausstattung und
der aufwdndigen Technik die Kronung der Unter-
haltung werden. In einem der 10 Vororte der
Stadt ist das groBe Schloss des Konigs eine
eigene Stadt fiir sich.

St. Arial ist der wichtigste Hafen des Landes,
vor allem aber der Haupthafen der Flotte und
Standort der Marineakademie. Neben den seit
jeher bedeutenden Handelshafen gibt es einen
kiinstlich ins Wasser gebauten Militdrhafen, ein
riesiges Marinearsenal und einige der besten und
groften Werften des Reiches. Die 35 000
Einwohner leiden jedoch sehr unter der desolaten
Finanzlage, denn der Kénig hat bislang nur einen
kleinen Teil der immensen Baukosten fiir Kriegs-
hafen und Festung beglichen, den Rest musste
der Stadtrat der einst stolzen und reichen Stad+t
vorfinanzieren.

Rosaila ist das Zentrum der Kosmetik- und
Parfumherstellung. Bereits lange vor Betreten
der prdachtigen Stadt mit ihren 22 000 Einwoh-
nern kann man diese Grundlage sehen und vor
allem riechen. In weiter Umgebung sind mehr als
die Hdlfte der Felder mit Blumen und Krdutern
bebaut, vor allem Lavendel, Rosen und Veilchen.
Die Gilde der Parfumeure und Duftélhdndler hat
im Rat das Sagen und wacht eifersiichtig iiber die
geheimen Rezepturen und Destillen. Die Waren
aus dieser Stadt sind auf dem Toilettentisch
Jjeder feinen Dame zu finden.

Choranbourg liegt in den schroffen Hiigeln des
Cismontes. Mit 8 000 Einwohnern nur mittelgroB,
hat sie aber eine grofe politische Bedeutung. Da
ein altes Privileg die Stadt vor den Zugriffen des
Konigs schiitzt, haben sich hier die Rebellen und
Querdenker des Reiches versammelt. Jede Nacht
werden in den Logen und Residenzen neue Pldne
fir Umsturz und Revolution geschmiedet,
wdhrend Spione des Konigs und der verhassten
Salzpolizei alles belauschen. Bereits mehrere der
lbelsten Staatsfeinde wurden durch Meuchler
beseitigt, weshalb jeder jedem misstraut und der
Dolch locker sitzt.
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Lucullaise hat 12 000 Einwohner, von deren
Masse her wiirde es aber auch fiir doppelt so
viele reichen. Umgeben von den besten Feldern
und den fleiBigsten Bauern des Florain ist die
Stadt das Zentrum der kulinarischen Kunst und
Sitz der einzigen Akademie der Kochkunst des
Reiches. An jeder Ecke gibt es hervorragende
Restaurants, die Garkiichen stellen die meisten
normalen Wirtshduser in den Schatten und iber
30 haltbare Spezidlitdten, von Keksen und
Gewiirzkuchen iiber Pasteten bis hih zu Gemiise-
suppe in Tontdpfen, werden in das ganze Reich
verschickt. In den groBen Hotels der Stadt
finden sich die Leute ein, die sich einen Urlaub in
anderen Kurbddern zwar leisten konnten, aber
noch mehr Wert auf gutes Essen legen. Koche aus
dieser Region werden iiberall gerne eingestellt
und gut bezahlt. Allerdings ist es auch die einzige
Stadt, in der Herzinfarkt und Schlaganfall sowie
Verstopfung die haufigsten Todesursachen sind.

Mortague ist die einzige Stadt im Reich, die
ganz und gar den Toten gehort. Gelegen in einem
Seitental des Oreol mit steilen Hdngen aus
dunklem Fels war sie schon im 2. Zeitalter eine
Kult- und Grabstddte fiir die Barbarenstdmme
des Nordlandes. Heute haben hier die Reichen
und Méchtigen eine ganze Stadt aus Griiften und
Mausoleen angelegt, um ihre Verstorbenen in
einer netten und gepflegten Umgebung vom Pébel
getrennt zu beerdigen. Allerdings sind viele der
Toten noch nicht ganz tot, ein Grofteil der
Gebeine wurden hierher verlegt, weil ihre Seelen
immer noch als Untote umgehen. Und bei aller
Pietdt, Untote mochte niemand in seiner Ndhe
haben, und einen Vorfahren nekromantisch
kontrollieren oder verbannen zu lassen - das geht
nun wirklich nicht!

Flaqueda ist eine abgelegene und schwer zu
erreichende Stadt im Cismontes, eingezwdngt
zwischen schroffen Berghdngen und stdndig von
kilhlem Nebel heimgesucht, wie man ihn sonst nur
in Albion findet. Die Stadt selbst macht nicht
eben viel her, auffdllig sind bestenfalls noch die
standig von Ziegenkot bedeckten Strafen und die
morgens und abends stattfindenden Viehtriebe
im Frihling und Herbst. Im Sommer weiden die
groBen Herden vierhorniger Ziegen auf den hohen
Almen, im Winter stehen die Tiere in den Stdllen
und fressen Heu. Betritt man aber eines der
Hduser, wird der Ziegenmief von einem scharfe-
ren Duft iiberdeckt: In den Kellern unter der
Stadt reifen in endlosen Regalen tausende kleine
runde Kdse, liberzogen von mehreren Sorten
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Schimmel und dabei einen Duft verstrémend, der
selbst einem Troll die Trdnen in die Augen treibt.
Nicht aber einem Bourbonen, hier im Land liebt
man die .kleinen Stinker" und handelt sie bis in
die hintersten Kleinstddte.

Aquitain ist der Name einer Stadt, Insel und
Provinz an der Kiiste des Sonnenmeeres, grof an
nomineller Ausdehnung (3 Dutzend Inseln und
Kiistenstriche, z.T. mehr als 300 Meilen von
einander entfernt) aber klein an Bevdlkerung.
Dieses Land gehort dem Orden der Aquata und
ist daher sehr maritim. Trockenen FuBes und ohne
Boot kann man nur das Hauptkloster der Aquata
erreichen, denn es gibt einen permanenten Pfad
des Wasserwandelns von der Kiiste bis zum Tor
des Klosters. Dieses ist nicht auf der Insel selbst
erbaut, sondern, von 144 Sdulen getragen, auf
einer Untiefe davor. In den heiligen Hallen gibt
es zahllose groBe Wasserbecken, Fontdnen und
eine groBe Kugel aus schwebendem Wasser.

Valenterre hingegen ist ein Ordensstaat im
Herzen des Floraine, von seiner Grofe her gerade
mal eine Grafschaft. Einig ist man sich aber, das
diese hiigelige Landschaft, von munteren Bdchen
und lichten Hainen aufgelockert, der schénste
Teil von Bourbon ist. Folglich hat hier Artisia das
Sagen, deren Hauptkloster eine offene Anlage
mit vielen Hofen und Gdrten zwischen den reich
verzierten und bemalten Gebduden ist. Imposant
ist nur die Haupthalle, deren Deckengemdlde
derzeit von einigen der groBten Maler erweitert
und verbessert wird - wie stets seit iiber 600
Jahren, denn wo andere Kloster ihre Kunstwerke
als ewige Schdtze hiiten, werden sie hier alle 30
bis 50 Jahre mit Putz abgedeckt und im neuen
Stil lbermalt. Nebenbei ist das Kloster die
grofite und freieste, wenn auch nicht immer beste
Akademie der schonen Kiinste im Reich.

Die SchlésserstraBie am Oreol ist erst in den
letzten 20 Jahren entstanden. Schon zuvor hatte
der Konig hier nicht weniger als 4 Schlgsser - von
denen er traditionell eines seiner Geliebten, eines
seiner Konigin, eines (als Jagdschloss) sich selbst
und eines (als Luxusgefdngnis) seinen Gegnern
gonnte. Auch andere Adelige hatten in dieser
schénen, ruhigen und sicheren Gegend, iiber den
Fluss ideal mit der Hauptstadt verbunden, ihre
Lustschlésser. Seit der Konig aber den Hochadel
in die Hauptstadt zwang, hat wirklich jeder Fiirst
des Kanigreiches hier ein Schloss errichtet, dazu
auch viele reiche Hofbeamte und Generdle, die
Abgesandten anderer Nationen und reiche
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Gecken, die die Ndhe des Hofes schatzen. In dem
ausgebrochenen Bauwahn sind die Dimensionen
der Schlgsser immer pompdser geworden, die 4
alten Kohigsschldsser gehdren inzwischen zu den
unbequemsten und unansehnlichsten. Neben dem
neuen Konigsschloss, das, noch im Bau, schon
seine imposante dreifache Kuppelarchitektur
erahnen ldsst, sind vor allem 3 Schlgsser
aufsehenerregend: Schloss Pontville ist auf einer
neunbogigen Steinbriicke iiber den Fluss gebaut,
der mittlere Bogen ist volle 14 Schritt hoch und
lasst die meisten Flussboote mit aufgerichtetem
Mast hindurch. Schloss Centidente stellt das
letzte und grofte Aufbliihen des alten Baustiles
dar, der sich vor allem in iiber 100 kleinen
schlanken Tirmchen mit spitzen Ddchern
manifestiert. Jeder Turm ist einem Gedanken
gewidmet und entsprechend eingerichtet. Schloss
Solidat ist eigentlich nicht mehr als ein mittlerer
Landsitz eines Adeligen, wdhre da nicht der
groBte und schonste Garten des Landes, der sich
liber eine Meile weit an einem flachen Hang
erstreckt und ganz mit Blumen bepflanzt ist, die
sich als lebende Sonnenuhr stundenweise 6ffnen
und schlieBen. Im Winter hingegen ist der Garten
wenig mehr als ein grofier brauner Acker.

Die ,Teufelskathedrale™ war einst als neuer
Hochtempel der alten Reichskirche geplant, ein
Bau, so groB und schén wie nie einer zuvor. Aber
da die Biirger der reichen Stadt (deren Name nur
noch einigen Gelehrten bekannt ist) ihn aus Stolz
und Eitelkeit bauten und nicht den Géttern zum
Lob, traf ihr Fluch den Bau und weihten ihn den
Hollenfirsten. Eine Reihe von Ungliicken und
Katastrophen trafen die Stadt, Albtrdume und
Wahnsinn griffen um sich, eine mysteriose
Seuche lieB die Biirger immer mehr zu grotesken
diirren Verdammten werden. Irgendwann, als ein
Biirgerkrieg die Stadt erschiitterte, gaben die
meisten der noch gesunden auf und flohen aus der
verfluchten Stadt.

Heute sind die Felder im Umland zu einem
dichten dornigen Gestriipp verwildert, und graue
Bdume auf den Hiigeln verbergen die Stadt vor
den furchtsamen Blicken der Reisenden. In den
Ruinen der Stadt sollen sich Ghule, Horden der
seltsam skelettartigen ,Fluchtrdger® und etliche
Teufelsanbeter herumtreiben und den Bau der
Kathedale vorantreiben, die bald ihren finsteren
Herren als Wohnsitz auf Erden dienen soll.
Seltsame Gestalten, die vermummt und mit
Wagen voll geheimer Waren in den Wald reisen,
gibt es jedenfalls genug, aber die wenigen in den
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Wald gesandten Kundschafter haben ihn bislang
nicht verlassen.

Bei den Tierhchlen in einer abgelengenen
Gegend des Cismontes, ohne auch nur einen
Marktort in der Ndhe, bauen die Bauern keine
Hiitten oder Dérfer. Vielmehr mauern sie einfach
einen der vielen Hohleneingdnge zu und bauen eine
Tiir ein, schon haben sie eine Behausung. Genutzt
werden aber nur die Randbereiche der Hohlen,
unter der Erde bilden sie ein enormes Netzwerk.
Nicht weniger als 8 groBie Kavernen sind bekannt,
einige davon mehr als eine Meile vom Tageslicht
entfernt. Der Name riihrt vermutlich von den
archaischen Felszeichnungen her, die in vielen
Hohlen zu finden sind, oder von den Tiermen-
schen, die sich ebenfalls hier niedergelassen
haben. Manchmal kommen aus den Tiefen der
Erde auch Kreaturen in die Hgohlen, die noch nie
ein Bewohner der Lichtwelt gesehen hat. Schatz-
sucher, die unter der Erde nach Edelsteinen und
Kristallen suchen, verschwinden immer wieder
ohne eine Spur zu hinterlassen - die meisten von
ihnen ertrinken vermutlich in den reifenden
Flissen, die nach einem Regenfall die Tunnels
durchstrémen.

Die Maronenwidlder an der Grenze des Floraine
zum Cismontes sind jedem Kulinarier des Landes
ein Begriff. Die drmeren Leute schidtzen vor allem
die gerosteten Esskastanien, die die Bauern der
bewaldeten Hdnge jeden Winter in die Stddte
des Landes verkaufen, reichere Geniefier hinge-
gen laben sich am luftgetrockneten Schinken der
Maronengemdsteten Schweine.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Bourbon
ist das Land der Intrigen und Duelle, fast alle
Abenteuer hier finden zumindest zeitweilig in den
feinen Ballsddlen und Salons des Adels statt,
wenn nicht gleich am Hof des prdchtigsten aller
Kénige. Etikette und gute Kleidung sind nicht
weniger wichtig als schnelle Klingen und wache
Sinne, denn wer sich nicht in die Gesellschaft des
Adels einfiigen kann, den erwarten nicht mehr als
schlecht bezahlte Handlangerdienste. Wirklich
kompliziert konnen aber Kampagnen werden, bei
denen man umfangreiche Notizen iiber die NSC
und ihre zahlreichen Biindnisse, Feindschaften
und Geheimnisse fiihren muss, will man nicht am
Ende angekettet im Bauch eines Schiffes seinem
tristen Schicksal in den Kolonien entgegenfahren.
Nur in den ldndlichen Regionen und vielleicht noch
beim Militdr trifft man auf handfeste Leute und
offene Kdmpfe.
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Szenariovorschlag: Zwei dekadente Adelige
spielen schon ldnger ein grausames Spiel, bei dem
sie Unschuldige in Intrigen verwickeln, ihnen
reichen Lohn fiir kleine Gefdlligkeiten bieten und
sie stattdessen in hinterlistige Fallen tappen
lassen, nur des bdsen Vergniigens willen. Gerade
als die SC einen solchen Auftrag angenommen
haben und einen vermeintlichen Schurken bei
einer Schandtat verhaften sollen, informiert sie
ein heruntergekommener Bettler, dass es sich
eigentlich um das heimliche Treffen eines madch-
tigen Hoflings mit seiner verheirateten Geliebten
handelt, und die SC ganz sicher verhaftet und
deportiert werden, wenn sie das Treffen stéren.
Werden sie dem wirren Kerl glauben, und wenn ja,
wie werden sie sich an den beiden heimtiicki-
schen Auftraggebern rdchen?
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Rapitel 38
Ronigreich Thursgard

Herrscherhaus & Politik: Aus den 3 Konigsbli-
tigen Jarlsgeschlechtern wahlte der Allting aller
Jarle Trollger Bullweis zum Konig des Nordens.
Zusammen mit seiner Frau Trollde und seinen
erwachsenen Sohnen Trollgar, Trollo und Troll-
derich fiihrt er die Regierungsgeschdfte, nur von
einigen menschlichen Schreibern und einem
uralten Elfenhexer unterstitzt. Einen grofien
Hofstaat gibt es ebenso wenig wie Minister oder
Biirokratie.

Trollger Bullweis, Kénig der Thursen
Beschreibung: Kaohig Trollger ist wahrlich ein
Bild von einem Troll: Uber 23 Schritt groB, vier
Zentner schwer, muskulos und mit vergoldeten
Zdhnen kann er selbst gestandene Diplomaten
und Offiziere durch seine bloBe Prdsenz
einschiichtern. Seine Persanlichkeit vereint die
derbe handfeste Einfachheit eines Trolls mit
der hintergriindigen Schldue eines Luchses. Bei
allen offentlichen Auftritten, bei denen auch
Nichttrollen anwesend sind, ldsst er den grofien
plumpen Barbaren raushdngen, und zwingt seine
Schreiber dazu, in alle Dokumente Schreib- und
Formulierungsfehler einzubauen. Die somit ein-
gelullten politischen Gegner wundern sich dann
spdtestens, wenn der scheinbar simple Troll
doppeltes oder dreifaches Spiel spielt. Wenn er
aber sein Wort als Troll gibt und, vor Zeugen
aber ohne Schreibkram, seine Hilfe zusagt,
bleibt er treu wie ein Zwerg.

Rolle: Der Konig fiihrt sein grofies aber diinn
besiedeltes und riickstdndiges Land liebevoll
und geschickt. Aus ernsten Konflikten hdlt er
sich heraus, in kleinere greift er aber durch
Versprechen, Séldner oder Hilfstruppen ein und
schafft sich so eine sehr geiibte Armee und ein
Netz von kleinen Alliierten und hilfsbediirftigen
Anhdngern.

Persdnliche Fdhigkeiten: Der Kohig macht als
Krieger und Seefahrer einen guten Eindruck,
auch wenn er als Offizier fiir einen Troll sehr
zogerlich agiert. Unter Diplomaten ist er
gefiirchtet, da er Gegner zu Besdufnissen oder
Kraftproben zwingt. Einmal lief er sogar den
bourbonischen Botschafter wdhrend eines
Empfanges an den Kindertisch setzen, als der
das Mitsaufen verweigerte.
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Macht und Ressourcen: Geriichten zufolge
sitzt der Kénig auf einer Schiffsladung Gold,
Silber und anderen Schdtzen. Auf jeden Fall
nimmt er gut 200 000 Gulden im Jahr ein, gibt
aber nur 150 000 aus - damit fiillt er Jahr fiir
Jahr den ,Trollschatz" auf, der unter seiner
Burg gelagert wird. Die Leibgarde des Kanigs
besteht gerade einmal aus 200 Trollkriegern
und 50 Zerstorern, dazu hdlt er 100 elfische
und 100 zwergische Séldner unter Waffen.
AuBerdem kann er mittelfristig bis zu 20 000
freiwillige Trollkrieger und Gefolgsleute der
Jarle mobilisieren. Auch von den ca. 5000
professionellen Trollséldnern bekennen sich die
allermeisten treu zu ,ihrem" Kénig, egal wer
gerade ihren Sold zahlt.

Kénigin Trollde
Beschreibung: Traditionell wird die Kanigin der
Trolle gleich nach der Kronung unter den
schonsten Trolldamen des Landes ausgewdhlt.
Als Ergebnis hat die Konigin die prdchtigsten
Mdopse des Nordreiches, ist eine fréhliche und
feierlustige Frau und der Schrecken der groBen
koniglichen Feste. Denn wo ihr Mann aus kiihler
Berechnung den Barbaren spielt, scheucht sie
schon mal aus purem Vergniigen ein halbes
Dutzend hiibscher Edelmdnner durch den
Ballsaal, jongliert mit diinnen Hofdamen oder
badet nackt im Springbrunnen vor dem Schloss.
Sie nicht einzuladen wdhre aber eine Beleidi-
gung, und wer will schon den Kénig beleidigen,
der iliber sdimtliche Trollssldner gebietet?
Rolle: Wdhrend der Konig der Trolle fiir ihre
Stdrke steht, symbolisiert die Konigin ihre
Lebensfreude. Politisch ist sie vollig desinte-
ressiert, auch wenn sie ihren Mann oft
bedrdngt, .mal wieder die lustigen kleinen
Stummelchen in ihren hiibschen Hdusern zu
besuchen®.
Persénliche Fdhigkeiten: Kann ihren Mann
unter den Tisch trinken und anschliefend einen
trollischen Fruchtbarkeitstanz auffiihren, der
selbst Hohepriester der Pevisa erréten ldasst.
Macht und Ressourcen: Alle Trolle lieben sie
und helfen ihr bei Bedarf. Ansonsten kann sie
ihren Mann um alles sinnvolle bitten.
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Prinz Trollo
Beschreibung: Trollo ist fast so groB wie sein
Vater aber einen Zentner schwerer, und nur
wenig davon entfdllt auf Fett. Er trdgt eine
uralte Riistung aus Drachenleder, das mit
tausenden Eberzdhnen bedeckt ist. Mit seinem
Kaputtschlager, an dem wenigstens 2 magische
Waffen befestigt sind, kann er auch hdrteste
Veteranen in Panik versetzen.
Rolle: Der mittlere Sohn des Konigs weilt nur
selten am Hofe, denn er fiihrt sein eigenes
Soldnerregiment (die ,Kampfschweine®) in
jeden Konflikt, den sein Vater offen férdern
machte. Er liebt den Kampf und vor allem den
schnellen Angriff aus getarnter Stellung, ein
Mangver, fiir das nur wenige Trolle die nétige
Disziplin aufbringen.
Personliche Fdhigkeiten: Trollo ist einer der
besten noch lebenden Zerstorer, er hat einen
jungen Drachen im offenen Kampf besiegt und
in mindestens drei Fdllen eine Kompanie Gegner
alleine in die Flucht geschlagen. An Hirn
mangelt es ihm leider, aber er hat immer gute
Berater seines Vaters bei sich.
Macht und Ressourcen: Sein Regiment hat
einen Kern aus 200 Trollkriegern und 70
Zerstorern, dazu wirbt er nach Bedarf weitere
Truppen an. Sein Privatvermdgen hdlt sich in
Grenzen, die Regimentskasse ist aber mit iber
10 000 Gulden gut gefiillt, und es verfiigt liber
ein eigenes Holzfort in Thursgard.

Die Sylphaie

Beschreibung: Obwohl der uralte elfische
Hexer eindeutig mdnnlich ist (bei Elfen gar
nicht so iiblich) fiihrt er einen weiblichen Titel,
dessen Bedeutung nur wenigen bekannt ist. Er
trdgt eine Robe aus griinen Federn unbekannter
Herkunft und spricht neben perfektem (1)
Thursisch und vielen weiteren Sprachen einen
uralten elfischen Dialekt. Das ein EIf auch tief
von Falten zerfurcht und grauhdutig sein kann,
erstaunt viele Leute so sehr, dass ernsthaft
gemutmaBt wird, dass er aus der Zeit vor der
Trennung der Elfenvalker stammft.

Rolle: Der uralte Magier (nachweislich war er
schon vor 400 Jahren im Amt - und alt!) dient
den Trollen als lebendes Geschichtsbuch,
Wahrsager und Berater. Er spricht selten, und
dann immer in ausformulierten Kapiteln eines
Geschichtsbuches. Dafiir werden seine Worte
von den Trollen so ernst genommen, dass sie
langst sprichwértlich sind: ,Von der Sylphaie
gesprochen” bedeutet unumstoBlich.
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Persanliche Fahigkeiten: Perfektes Geddchtnis
fiir historische Fakten, vergisst unwichtige
Dinge sofort - mitunter auch Namen, was als
Todesurteil gewertet wird. Er ist ein Hexer des
5. Grades (einer der wenigen bekannten) und
gilt bei den Trollen als Genie in allen Bereichen,
was aber nicht gepriift werden kann. Erinnert
sich an alle wichtigen Ereignisse der Insel -
egal ob er davon erfahren konnte oder nicht.
Macht und Ressourcen: Um ganz ehrlich zu
sein vertrauen die Trolle ihm mehr als ihren
Konigen oder dem Allting. Er nutzt diese Macht
aber nicht.

Innenpolitik ist in Thursgard nur selten nétig,
meist regeln die Jarle mit ihrem Ting aus freien
Bauern (Freman) alle Dinge in ihrem Gau selber.
Gerufen wird der Konig bei gelegentlichen
Streitigkeiten, den wenigen Revisionsfdllen und
vor allem zu den vielen Festen, bei denen er aber
auch nach dem Rechten sieht und Beschwerden
anhort. Sollte er tatsdchlich einmal in die inneren
Angelegenheiten eines Gaues eingreifen, muss er
das Ergebnis danach vom Allting absegnen lassen.

Hetjarl Gorg, Sprecher des Allting
Beschreibung: Der mdchtige alte Jarl hiillt sich
gerne in kostbare Stoffe und trdgt an einem
Dutzend schwerer Goldketten kostbare Amu-
lette und Juwelen um den Hals. An seiner Hiifte
baumelt ernsthaft ein Florett in TrollgroBe. Bei
seinen Auftfritten ist der Hetjarl pompéds und
laut, vor allem wenn der Konig in der Ndhe ist,
den er aus voller Inbrunst hasst.

Rolle: Der grdBte politische Gegner des Konigs
sucht stdndig Streit und wird dafiir reich von
auslandischen Machten beschenkt. Dennoch ist
er ein loyaler Troll, der nie sein Vaterland
verraten wiirde und immer die Beschliisse des
Allting durchsetzt - wenn auch in seinem Sinn
und von ihm beeinflusst. Sein Streit ist aber
auf den Winter beschrdnkt, denn im Sommer
ist er auf Handelsfahrt.

Persénliche Fdhigkeiten: Guter Kaufmann und
Offizier, sehr guter Seefahrer - tatsdchlich
einer der besten des Landes und der beste
Kenner des Nordmeeres. Hdlt sich fiir einen
gottlichen Diplomaten, aber nur dank der vielen
Schmeicheleien seiner heimlichen Alliierten.
Macht und Ressourcen: Besitzt eine Burg und
100 Trolle als Leibgarde, dazu Anteile an iiber
30 Handelsschiffen sowie ein Dutzend Lager-
hduser. Vermagen iiber 40 000 Gulden.
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Jarl Kungrr ,Sautroll®
Beschreibung: Der fette eindugige Troll ist der
libelste Pirat des Nordmeeres, zernarbt und
hdsslich. Angeblich kann er nicht ertrinken, weil
das Meer ihn wieder ausspuckt. Anders als die
meisten Trollkrieger ist er nicht nur wild und
grob, sondern auch noch ziemlich grausam.
Rolle: Von seiner Felsenfestung an der wilden
Ostkiiste aus suchen seine 4 Schiffe die Kiisten
des Nordmeeres heim, pliindern Schiffe aller
Nationen und iiberfallen friedliche Dorfer. Als
einer der letzten und grausamsten Trollpiraten
gibt er einen Nachgeschmack wilderer Zeiten,
als alle Trolljarle auf Beutezug gingen. Fiir den
Konig und die friedlichen Trolle ist er eine
Plage, viele junge Krieger sehen ihn aber als
Helden und .den letzten echten Troll*. Er nutzt
diese Verehrung und {berfdllt vor allen
Menschen, . damit sie sich nicht mehr lber die
Trolle erheben kannen®. Tatsdchlich genieft er
Gemetzel, Folterungen und Versklavung aller
Gegner, ohne Ansehen der Rasse.
Persdnliche Féhigkeiten: Exzellenter Seemann
und guter Offizier, der aber gnadenlos durch
Drohung und Strafen herrscht. Foltert gerne
und gut, wodurch er wichtige Informationen
erhalt.
Macht und Ressourcen: Besitzt eine nahezu
uneinnehmbare Festung auf einer felsigen
kleinen Insel, 4 Schniggen und an die 160 Trolle
in seinem Gefolge, dazu iiber 300 Sklaven auf
den Feldern der Insel. Wenigstens 10 000
Gulden an Schatzen.

Bei der AuBenpolitik schwankt der Kanig
zwischen Stabilitdt im Reich und der Suche nach
neuen Fehden und Kriegen, bei denen die Trolle
als Partei oder Soldner teilnehmen kannen.
Beriichtigt ist er dafiir, bei uninteressanten
Themen seine Stimme im Reichsrat meistbietend
zu versteigern und das Geld in seinen Kronschatz
zu stecken. Obwohl! (oder, genauer gesagt, weil)
er deutlich bescheidener lebt als andere Konig ist
er vom Bargeld her der reichste, denn die 10%
Abgaben der Fremden, Bergwerke und Zollhdfen
werden kaum durch staatliche Ausgaben gemin-
dert. Unter dem Thronsaal sollen sich in geheimen
Kammern Kisten voll Silber und schwere goldene
Geschmeide stapeln.
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Regionen & Landschaften:

Die Siidlichen Acker nehmen nur ein Fiinftel
des Landes ein, beherbergen aber zwei Drittel
der Bevélkerung, fast die Hdlfte davon Menschen.
Diese haben auch der Region ihren Stempel
aufgedriickt, so gibt es hier echte Dérfer und
kleine Stadte. Das Getreide reicht knapp fiir den
eigenen Bedarf, der Norden und Trollhausen sind
auf Importe aus dem Reich angewiesen. Hier sind
die Trolle auch nach ReichsmaBstdben am ehesten
als zivilisiert zu bezeichnen, es gibt Tempel und
sogar einige Schulen.

Die ndrdlichen Walder sind die Heimat der
.echten" Trolle. Die meisten Wadlder hier sind
dunkle Nadelwdlder oder von Birken bestandene
Moore, dazu reihen sich die Bdche, Flisschen und
Seen aneinander, zumeist klein, aber eine
wichtige Quelle fiir Fisch und Krebse. Umgeben
vom endlosen dichten Waildern gibt es nur
verstreute Langhduser, in denen eine Freman und
10 bis 50 seiner Hausgenossen leben, selten
einmal bilden 3 bis 5 Hduser ein Dorf. Die Freman
halten Vieh, bebauen einige karge Felder, jagen,
fischen und stellen allerlei Waren fiir den eigenen
Bedarf her, es gibt nur wenig Handel. Aus dieser
wilden und armen Region stammen auch die
meisten Krieger und Zerstorer der Trolle,
gehoren doch kleine Raubziige und Fehden zu den
tiblichen Vergniigungen. Es gibt noch reichlich
wilde Tiere aller Art, Naturgeister und nicht
wenige Ungeheuer, auBerdem gelten die hiesigen
Drachen als besonders aggressiv und fiihlen sich
nicht an den ,.Drachenvertrag" gebunden.

Die wilde Tundra nimmt fast ein Drittel des
Landes ein, ist aber kaum besiedelt. Sie ist eine
einzige steinige Ebene aus sumpfigen Moosen,
kargen Strduchern und selten einmal einer kleinen
Kriippelkiefer, wo sich etwas Windschutz findet.
Stdmme von nomadischen Tiermenschen leben
hier von der Jagd und der Zucht von Rentieren,
sie hausen in kleinen halbrunden Fellzelten oder
gleich in moosgepolsterten Erdlochern, dazu gibt
es einige Handelsposten und Pelzjdger aus dem
Siiden. Dauerhafte Siedlungen sind aber selten,
da sie nicht von ihrem Umland leben kénnen, das
karg und feindlich ist. Es gibt wenige Bdume, im
Sommer taut der hartgefrorene Boden auf und
verwandelt sich in einen riesigen Sumpf, der
myriaden von Miicken ausspeit. Verkehrswege
gibt es bis auf die Fliisse keine, und so
beschrankt sich der Handel auf einige Monate im
Winter, wenn der Boden und die Fliisse gefroren
sind, es aber noch nicht zu kalt fiir Hdandler und
Zugtiere ist.
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Die Felsenkiiste im Osten bieten kaum Holz
und fast keine Felder oder Weiden, hier peitscht
der salzige Sturm des Randes alles fort bis auf
einige karge Krduter und Flechten. Dennoch leben
hier viele Trolle, die ihre Hduser aus Felsen
bauen und das wenige Holz fiir Boote verwenden,
mit denen sie Fisch, Robben und Wale fangen.
Hier in den schroffen Fjorden ist die Heimat der
Wogenwolfe, die alle Meere auf der Suche nach
reichen Fdngen in ihren eleganten Schniggen
befahren. Im Winter sind die Gewdsser vom Eis
versperrt, die Schifffahrt muss ruhen, aber auch
im Sommer sind die Gewdsser tiickisch und das
Wetter schldagt schnell um. Dennoch sind die
hiesigen Trolle nicht arm, denn kein Meer bietet
mehr Fisch als die Randgewdsser.

Randeis und Robbeninseln gehéren wie die
Tundra nicht formell zum Kanigreich, werden
aber allgemein den Trollen zugesprochen - denn
niemand anders will diese karge Gegend. Dennoch
leben hier auch einige Leute, und zwar die kleinen,
Pelze tragenden Randleute, die ihre Hduser aus
Schnee bauen und mit kleinen Lederbooten Fisch
und Robben fangen. Nur einige Seefahrer haben
sporadischen Kontakt mit ihnen, denn sie haben
wenig zum Handeln und kein Land, das Geliiste bei
Eroberern wecken konnte. In letzter Zeit haben
Albion und Bourbon einige winzige Felseninseln
.erobert®, aber die sind so ungastlich, dass sie
nur als Strdflingskolonie fiir besonders rebelli-
sche Adelige taugen.

Produktion & Wirtschaft: Die Trolle im Nord-
wald sind reine Selbstversorger, jeder Hof hat
eine Schmiede und auch sonst alles, um sich mit
allen notigen Waren zu versorgen. Lediglich
Luxusgiiter werden aus dem Siiden zugekauft. An
der Kiiste wird das wichtigste Exportgut erarbei-
tet: Fisch, dazu Walsl und Robbenfelle sowie
Elfenbein von Walrossen. Weitere Pelze kommen
von den Stdmmen der Tundra, und die Zwerge aus
dem Windgebirge liefern Eisen, Kupfer und
Silber. In Trollhausen gibt es qualifizierte Hand-
werker, aber viele Luxusgiiter und hochwertige
Waren werden aus dem Reich importiert.
Neuerdings werden mit dem Kapital der Kaufleute
groBere Schiffe gekauft, die dann mit mehreren
Schniggen in die Weiten der Ozeane fahren und
dort lange Zeit Wale und Robben jagen - bei
Erfolg ein hochst profitables Geschdft. Die
gefdhrlichste Route der Trollhdndler fiihrt durch
das Eismeer zu den neuen Goldfeldern im Nord-
wald, ohne den beschwerlichen Weg iiber die
Gnollberge.
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Kultur & Sitten: Generell sind die Trolle des
Nordens Barbaren, die hohe Kultur des Reiches
wissen sie nur teilweise zu nutzen. Nur wenige
Trolle kénnen lesen und schreiben, und litera-
risches Wissen ist entsprechend selten. Dennoch
sollte man nicht den Fehler begehen, Trolle fiir
dumm zu halten: Sie beherrschen ihre Handwerke
ebenso gut wie jeder Mensch, kdnnen mit Geld
umgehen und alle wichtigen Konzepte verstehen.
Das Trolle vertrauensselig sind hat einen einfa-
chen Grund: Wer sie betriigt, wird ohne Gnade
verdroschen, bis ihm das Blut aus allem Karper-
offnungen spritzt. Daher ist es einfach, einen
Troll zu betriigen - aber fast unméglich, ihn
mehrfach hinters Licht zu fiihren.

Der Stein, auch Knoer genannt, ist die erste
Erfindung der Trolle. Natiirlich gab es schon
vorher Stein und Steine, aber erst die Trolle
erfassten ihn als einen eigenstdndigen Gegen-
stand mit ungeahnten Verwendungsmadglichkeiten
und tiefer kultureller Bedeutung. Noch heute
haben gute Steine einen grofien Wert fiir Trolle,
sei es fiir Spiele, Rituale oder den Kampf. Einen
wirklich guten Stein zu beschddigen gilt bei ihnen
als grofer Frevel.

Schnitzkunst und Holzbauten bliihen bei den
Trollen und strafen jeden Liigen, der ihnen keine
kiinstlerischen oder technischen Fdhigkeiten
zugesteht. Die Langhduser werden aus behauenen
Baumstdmmen gebaut, sind sehr solide und
mitunter iber 20m hoch. Jedes vorstehende
Stiick Holz wird sorgfdltig zu stilisierten
Tierkopfen geschnitzt und mit verschlungenen
Ornamenten bedeckt, die den zwergischen kaum
nachstehen. Unbemalt und mit wenigen Schldgen
behauen gelten sie bei einigen als grob und plump,
dem Kenner offenbaren sie aber eine enorme
kiinstlerische Kraft (und unqualifizierte Kritiker
werden zur besseren Einsicht die Nacht iiber an
das Kunstwerk gehdngt). Auch die Schiffe der
Trolle, vor allem die wendigen kleinen Schniggen
mit ihren elastischen Riimpfen, kahnen sich sehen
lassen.

Leben mit der Natur ist fiir die Trolle selbst-
verstdndlich. Die Annehmlichkeiten der Zivilisa-
tion werden auch von Trollen geschatzt, aber
Jjeder Troll liebt das Leben unter freiem Himmel,
das Essen seiner eigenen Beute, das Bezwingen
schroffer Berge und das Gefiihl von Sonne und
Kdlte, Wind und Wasser auf der Haut. Nur Trolle
schatzen neben lauschigen Picknicks und gemiit-
lichen Spaziergdngen auch Camping und lange
Wanderungen durch schwieriges Geldnde. Alle
anderen Volker, vielleicht die Elfen ausgenommen,
sehen das mit totalem Unverstandnis.
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Das wilde Meer ist fiir die Trolle der Kiiste
Freund und Feind zugleich. Es liefert ihnen
Nahrung, bringt sie an ferne Orte und schiitzt sie
vor Feinden, verschlingt aber auch ihre Boote und
bestraft jeden, der es nicht mit dem n&tigen
Respekt behandelt. Der Kult um Aquata und
diverse Wassergeister ist hier von grofer Bedeu-
tung, und auch die Sirenen der Kiiste werden mit
groBem Respekt behandelt. Alle Toten werden, je
nach Stand auf einfachen FloBen oder prdchtigen
Schiffen, brennend dem Meer iibergeben.

Elfen, Zwerge und Menschen sind fiir die
Trolle unentbehrlich, sei es als horige Bauern,
kundige Handwerker, amiisante Kiinstler oder
kapitalstarke Handler. Zwerge werden noch am
meisten geschdtzt, sind sie doch vertrauens-
wiirdig und Lieferanten von besten Metallwaren.
Seit liber 1000 Jahren leben die Zwergenklans
von Thursgard mit den Trollen in bestem Einver-
nehmen. Elfen gelten als iberaus witzig, aber
auch heikel und verlogen. Als Gdste in den einsa-
men Langhousern sind sie immer willkommen, aber
bei Geschdften werden sie mit sehr grofiem
Misstrauen bedugt. Menschen schlieflich wurden
wdhrend der Thursenziige vielfach versklavt und
nach dem Norden verschleppt, aber inzwischen
haben sie als Horige einen sicheren Status und
sind vielfach als Handwerker und Kaufleute zu
Wohlstand gekommen.

Religion, Magie & Aberglaube: Formal gehdren
die meisten Trolle der Mondkirche an, aber
faktisch beten sie genau so zu den Geistern der
Natur. Jedes Langhaus hat einen kleinen Altar
fir die Gotter innen und einen fiir die Geister im
Wald. Fiir Kléster oder den Kirchendienst finden
sich nur wenige Trolle bereit, daher sind mehr als
die Hdlfte der Kleriker im Lande immer noch
Menschen - vielleicht ein Grund, warum die Trolle
ordentliche Religion zwar als Ereignis schadtzen,
aber nicht verinnerlicht haben. Bei der Magie
werden Zauberer und Hexer bevorzugt, wobei
auch hier gerne fremde Magier angeworben
werden. Nekromanten werden nicht schlechter
angesehen, sind aber duBerst selten. Teufelskulte
haben hier erfreulicherweise kaum eine Chance,
denn Trolle brauchen keine geheimen Treffen, um
sich zu amiisieren oder ihre Feinde zu schddigen.

Militér & Kampfstil: Ksrperlich sind Trolle die
besten Kdmpfer des Reiches. Daher haben sie
auch nie wirklich ausgefallene Techniken oder
Waffen entwickelt - aufer dem mit Kaputt-
schldger bewaffneten Zerstérer, das Sinnbild
unaufhaltsamer Verwiistung. Als Elite der
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Trollheere werden sie in der Reserve gehalten,
bis der Nahkampf beginnt und sie in die Reihen
der Gegner einbrechen kéonnen. Einfache Trolle
werfen vor dem Feindkontakt ein oder zwei
Steine oder Speere und schlagen dann mit einer
Hiebwaffe zu, wahrend sie sich mit einer leichten
Riistung und einem sehr grofen Schild schiitzen.
Einige Trolle haben auch von Menschen oder
Zwergen gefertigte Trollbilichsen mit enormer
Feuerkraft. GroBe Kriege der Trolle sind selten,
aber kaum eine Armee verzichtet freiwillig auf
ein Kontingent Trollsélder, die als schwere
Infanterie oder Leibwdchter Dienst tun.

Wichtige Stddte und Orte:

Trollhausen ist mit 35 000 Einwohnern eigent-
lich zu klein fiir eine Metropole - aber da iiber die
Hdlfte der Einwohner Trolle sind und gerne fiir
zwei gezdhlt werden mdchten (und wer wiirde
ihnen das schon abschlagen?), gilt sie als Metro-
pole. Tatsdchlich ist sie auch die einzige GroR-
stadt des Landes, und schon Mittelstddte sind
rar. Die Miindung des Tjore bildet einen hervor-
ragenden Hafen, der von riesigen Holzhdusern
umringt wird. Mehrere Grofifeuer haben zur
Bildung einer Berufsfeuerwehr mit Pumpwagen
und der Sitte gefiihrt, die Hduser mit Schiefer
aus den weit entfernten Bergen zu decken statt
mit Holzschindeln wie iblich. Ein Higel in der
Stadt wird von den wuchtigen Felswdllen der
Koénigsburg gekrant, in der es auch etliche Lager-
hduser und Herbergen fiir fremde Gdste gibt. Die
Stadt selbst ist nur von einer Palisade mit Wall
und Graben geschiitzt - und einer Miliz aus 5000
Trollen...

Nordhalla ist ein Pelzhandelsposten am Rand
der Tundra, die nordlichste Siedlung von Thurs-
gard, die auch im Winter bewohnt ist. Von den
1400 Einwohnern im Sommer (800 im Winter)
sind gut ein Drittel Tiermenschen. Ein wilder Ort,
der selbst fiir Trolle gefdhrlich ist, aber auch
der Ort, an dem liber 40 000 Eldepelze pro Jahr
umgeschlagen werden. Zum Schutz vor den
eisigen Winden wurde das kleine ovale Dorf
komplett mit einem riesigen Holzdach iiberbaut,
das wie ein gigantischer gestrandeter Wal in der
Tundra aussieht.

Ostfahren an der Felsenkiiste liegt in einem
iiber 60 km langen und fast 2000m tiefem Fjord -
und die Berge ragen noch einmal so hoch auf! Die
Stadt drdngt sich auf ein schmales Plateau am
Wasser, das durch einen Handelstunnel der
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Zwerge mit deren Binge und dem Hinterland
verbunden ist. Hier leben im Winter 4600 Leuten,
von denen fast die Hdlfte im Sommer mit den
Schniggen und einigen Holken in das Walmeer
aufbrechen, um tausende Fdsser Tran und
tausende Biindel Robbenfelle einzubringen. Ein
schwimmender Tempel im Hafen ist aus den
Triimmern versunkener Schiffe gebaut.

Oogdabinga ist eine der dltesten Bingen der
Zwerge, eine thursische Enklave des Zwergen-
konigreiches Kavernik. Die erzreichen Berge der
Umgebung wurden im Laufe der Zeitalter mit
einem Netz von Stollen in iiber 20 Ebenen
durchzogen. Die Zwerge der drei Klans kénnen
langst nur noch den Kernbereich mit den alten
heiligen Hallen, die Grabstollen und einige weit
davon entfernte Abbaustollen unterhalten. Der
Rest ist vergessen und verfallen, von Spinnen,
Wiirmern und Troglodyten besiedelt oder
verflucht. Ausldufer des Tunnelnetzes ziehen
sich iiber 100 Meilen weit durch die Berge. Einst
teilten sich 8 Klans das Gebiet, aber einige haben
die Minen verlassen und sich lohnenderen
Geschdften zugewandt, und zwei haben sich in
einer blutigen Fehde scheinbar gegenseitig
ausgeldscht.

Die Beinbucht ist ein schwer zu erreichender
Ort, ein schmaler Fjord abseits der (blichen
Schifferrouten oder Siedlungen. Einmal im Jahr,
vor Beginn der Saison, werden alle neuen Wogen-
wolfe hierher gebracht und eine Nacht alleine am
Strand ausgesetzt. Hier, inmitten der bleichen
Gebeine hunderter verendeter Wale, warten sie
in der Ddmmerung auf den Beginn ihrer ,Priifung
der 1000 Wale", wdhrend sie fasziniert den
gigantischen Schddel eines toten Leviathans
bewundern, der halb im Wasser, halb am Strand
liegt - groB wie ein Haus, aber sehr viel stabiler
und eindrucksvoller. In der Nacht erwachen dann
die Geister der Wale und ihres Gottes, des
grofien Leviathan. Wie genau die Priifung dann
aussieht diirfen die Wogenwslfe niemandem
verraten, aber nicht wenige entscheiden sich am
ndchsten Tag fiir ein friedliches Leben als Bauer
- ohne dass irgendein Wogenwolf ihnen dafiir die
geringsten Vorhaltungen machen wiirde.

Das tote Land ist die Wiiste von Thursgard,
eine Halbinsel voll vulkanischer Asche, aktiven
Geysiren, bizarren Basalttiirmen und teilweise
offenen Magmakandlen. Die Trolle fiirchten das
Land, das vor Feuergeistern und Drachen
wimmelt, abergldubisch. Seit Urzeiten suchen sie
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es jedoch auf um Metalle, Vulkanglas, Schwefel
und exotische Alchemikalien zu holen. AuBerdem
werden die libelsten Verbrecher, Brudermérder,
Eidbrecher und schlimmere, hier ausgesetzt -
schaffen sie es ohne Hilfe lebend heraus, haben
sie ausreichend gebiit. Legenden sprechen von
mehreren groBen Drachen, Erzgeistern und
wahnsinnigen Zwergen unter dem toten Land, in
dem alle Elemente seltsam verdreht erscheinen.

Das AuBere Orakel ist der mysterioseste Ort
des Randeises, ein mdchtiger Sdulenbau aus dem
zweiten Zeitalter, der iiber den Rand der Welt
hinausragt. Wer ihn erbaut hat ist unklar, auch
wenn die Magier eifrig die vereisten Gidnge
freilegen und die seltsamen Schriftzeichen und
Wandbilder analysieren, die jede freie Fldche
bedecken. Hier konnen Seher unglaublich starke
und klare Visionen empfangen, und Magier
einzigartige Zauber wirken oder erforschen. Ein
Bund aus 66 mdchtigen Magiern hiitet den Ort
und reist mittels magischer Tore dorthin. Wer
von ihnen keine Einladung hat, muss iiber 2 harte
und vor allem kalte Monate durch das Randeis
reisen, um ihn zu erreichen.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Thursgard
ist das wildeste Land des Reiches. In den
endlosen Urwdldern kann man tagelang bis zum
ndchsten Haus wandern, wilde Tiere und Unge-
heuer treiben sich herum und Stdmme von
Tiermenschen durchstreifen das Gebiet auf der
Suche nach Beute oder Weidepldtzen fiir ihre
Rene. Expeditionen in das Randeis, wo auBer dem
Orakel auch weife Drachen, Eismonster und
primitive Stdmme zu finden sind und Legenden
von Oasen der Wdrme in Vulkanen sprechen,
nahmen hier ihren Anfang. SchlieBlich lockt auch
das Meer mit seinen Herden von fetten Robben
und Walen, seinen kleinen Inseln und versunkenen
Schiffen. Feine Intrigen wird man kaum vermu-
ten, aber in der Stadt Trollhausen geben sich
Gesandte und Spione, Kaufleute und Betriiger,
Forscher und Feldherren die Klinke in die Hand.

Szenariovorschlag: Ein riesiges Monster in
Gestalt eines Wolfes hat ein Langhaus verwiistet
und alle Bewohner getdtet. Jetzt fiihren seine
Spuren auf eine friedliche Siedlung zu - konnen
die SC es in der rauen Wildnis noch rechtzeitig
einholen, und wie wollen sie ein Ungeheuer toten,
das mit einem Dutzend Trollen fertig wird?
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Rapitel 39
Ronigreich Silvania

Herrscherhaus & Politik: Als einziges Kahigreich
hat Silvania weder eine konigliche Dynastie noch
eine enge Auswahl adeliger Thronanwdrter. Das
gleichberechtigte Konigspaar wird vom ,Hohen
Hof" aus den Reihen der hohen elfischen
Aristokraten gewdhlt, die wiederum ihre Position
nicht etwa ererbt haben, sondern sich einfach
fiir die politische Laufbahn entschieden und
durch Kénnen und Intrigen ihre Position so weit
ausbauten, dass sie als Vertreter ihres Dorfes an
den Elfenhof ihres Waldes kamen. Die besten
Vertreter des Waldes wiederum bilden den
Hohen Hof, der faktisch die Regierung von
Silvania ist.

Derzeitige Vertreter des hohen Hofes sind
Alissaja Mondlicht und Sanai Bogensang. Beide
amtieren seit lber 30 Jahren und haben ihre
Positionen solide gefestigt - nach elfischen
MaBstdben. Der Hohe Hof besteht aus je 9
Vertretern der 23 Elfenwdlder des Reiches sowie
je 3 Vertretern der 41 westlichen Walder, die
nur pro forma zum Kénigreich gehdren. Sie bilden
ein derartig komplexes Geflecht von Parteien,
Gruppen und Fronten, das selbst ein grober
Uberblick den Rahmen sprengen wiirde. Generell
sei gesagt, dass sich fiir und gegen alles Gruppen
finden, deren Mitglieder aber oft in mehr als 20
anderen Gruppen aktiv sind - teilweise sogar
gegen sich selbst...

Elfenkénigin Alissaja Mondlicht

Beschreibung: Die Sprecherin aller Elfen des
Nordreiches ist eine beinahe dtherische Schén-
heit, mit blasser Haut, strahlend griinen Augen
und knochellangem rotgoldenem Haar. Wer mit
ihr spricht gewinnt leicht den Eindruck, sie
wandle in anderen Sphdren, denn weltliche
Dinge interessieren sie nur selten. Die meiste
Zeit sinnt sie iber die tragische Trennung der
Elfen und ihre weltliche Existenz nach.
Rolle: Die Kanigin der Elfen kiimmert sich um
die spirituelle Seite der Elfen, und hat damit
die bei weitem hdchste Position inne - auch
wenn kaum ein Mensch versteht, was sie denn
eigentlich tut. Offenkundiger ist ihre Rolle als
oberste Magierin und Leiterin des animistischen
Kultes im ganzen Nordreich, womit sie die
oberste Autoritdt aller Hexen und Hexer ist
uns auch von vielen Menschen verehrt wird.
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Persdnliche Fdhigkeiten: Hexe des 5. Grades,
gottliche Tdnzerin und von wahrhaft betéren-
der Prdsenz.

Macht und Ressourcen: Hat direkte Kontrolle
liber alle elfischen Magier und sehr groBen
Einfluss auf alle animistischen Kulte. Wird von
den Elfen als halbgsttliche Mittlerin zwischen
der weltlichen und geistigen Sphdre verehrt.

Elfenkénig Sanai Bogensang
Beschreibung: Der dltere aber lebhafte EIf
tragt die Kleidung eines heiligen Jdgers und die
Waffen des obersten Waldwdchters. Anders
als seine Kanigin ist er sehr weltlich orientiert,
kimmert sich um die meisten praktischen
Probleme und liebt auch die weltlichen Vergnii-
gungen. Vor allem aber liebt er Wettkimpfe
und Herausforderungen aller Art, die er
personlich oder durch Vertreter annimmt. Auch
politisch reagiert er mitunter recht impulsiv,
dann miissen ihn die anderen Aristokraten mit
vereinten Krdften von Dummheiten abhalten.
Rolle: Der weltliche Herrscher der Elfen ist in
erster Linie Heerfiihrer, denn so ziemlich alle
anderen Aufgaben werden von gewdhlten
Vertretern oder Gremien der Aristokraten
geregelt. Nach auen hin dient er auBerdem als
Ansprechpartner und offizieller Sprecher der
Elfen, und viele Menschen meinen, er habe
tatsdchlich das Sagen.
Persénliche Fdhigkeiten: Erstklassiger Jager
und Offizier, brauchbarer Diplomat. Kennt sich
mit allen gdngigen Spielen und Sportarten aus,
hat aber kaum administrative Fahigkeiten.
Macht und Ressourcen: Der Elfenkaonig kann in
Kriegszeiten Kontingente aller Elfenwdlder und
auch der westlichen Verbiindeten erwarten, mit
einigen Monaten Vorbereitung bis zu 30 000
Elfen fiir zumindest einige Zeit. Uber Steuern
oder andere Geldmittel verfiigt er kaum, der
hohe Elfenhof hat aber gut 20 000 Gulden
Jahresetat, dazu haben die einzelnen Wadlder
eigene Institutionen und Einkiinfte, iiber die er
bei Bedarf theoretisch verfiigen kann.
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Die einzelnen Walder regeln ihre Angelegen-
heiten selber, nur in wenigen Dingen greift der
Hohe Hof in die Belange der Elfenhdfe ein, die
aus jedem Dorf 3 Vertreter haben. Der Prozess
der politischen Entscheidungsfindung ist zwar
sehr demokratisch, sollte aber nie mit einer Wahl
verglichen werden - vielmehr gleicht er einer
netten Ballveranstaltung, auf der iber das
anstehende Thema bestenfalls in feinen Andeu-
tungen getuschelt wird.

Jeder Aristokrat hdlt seine Meinung geheim und
lotet die der anderen aus, streut Geriichte und
Liigen, sucht Verbiindete und nimmt an den diver-
sen Spielen teil, die ebenso zum Vergniigen wie
auch zum Beweis der eigenen Fdhigkeiten dienen.
Sie konnen von einfachen Gliicks- oder Geschick-
lichkeitsspielen iiber komplexe Gesellschafts-
spiele bis hin zu weltweiten Expeditionen,
magischer Forschung oder gar Kriegen gehen -
und kaum ein AuBenstehender ahnt, warum sich
plotzlich Elfen in irgendwelche Dinge einmischen.

Am Ende bendtigt man einen allgemeinen
Konsens, in dem unterlegene Parteien klein
beigeben und die Entscheidung fiir AuBenstehen-
de scheinbar immer einstimmig und ohne Diskus-
sion oder Abstimmung nach einem Hoffest
erfolgt. Einige menschliche Diplomaten sehen es
als hochste Kunst der Politik, die meisten aber,
sowie alle Zwerge und Trolle, halten es fiir eine
typisch elfische Spinnerei.

Alasaio Sieben Fléten
Beschreibung: Ein alter, verhdrmt wirkender
Elf, der aus Ablehnung weltlicher Dinge zumeist
unbekleidet bleibt. In Gesprdchen ist er sanft
und abwesend, bis er plotzlich hellwach ist und
seine Hauptthese herausbriillt: ,Das hat alles
keinen Sinn mehr! Lasst uns diese fehlerhafte
Welt verlassen, Elfenbriider. Mir nach, in den
Tod!" Den Gottern sei Dank konnte er bislang
seine Forderungen nicht hinreichend belegen.
Rolle: Der Fiihrer der Spiritualisten fordert
nicht weniger als kollektiven Selbstmord, um in
eine bessere Welt zu wechseln. Gleichwohl die
Elfen diese Méglichkeit ernsthaft in Erwdgung
ziehen, sind sie sich doch einig, dass zuerst
alles andere ausprobiert werden sollte.
Persdnliche Fdhigkeiten: Hexer des vierten
Grades, nach einigen Fehlversuchen inzwischen
sehr gut in Erster Hilfe.
Macht und Ressourcen: Gering, da die besten
seiner Anhdnger voreilig diese Welt verlassen
haben.
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Laraianna Windhauch
Beschreibung: Die feurig lebhafte Elfe fdllt
durch ihre seltsame Haartracht auf, denn sie
hat ihre vollen Hiiftlangen Haare in vier dicke
Zopfe geteilt, die rot, blond, weifl und schwarz
gefdarbt sind. Dazu trdgt sie uralten elfischen
Schmuck und sammelt auch andere urelfische
Relikte. Wer immer Theorien iiber den Verbleib
des vierten Elfenvolkes hat, kann sich ihrer
Aufmerksamkeit sicher sein.
Rolle: Die bekannteste Vertreterin der Reunio-
nisten vertritt die Forderung, alle 4 Vélker der
Elfen wieder zu vereinen. Damit hat sie eine
sehr aktive und ideologisch starke Minderheit
der Elfen hinter sich, denn wdhrend viele sich
mit der Trennung abgefunden haben und keine
Motivation empfinden, sich mit Finster- und
Hochelfen zu vereinen, gar nach den verlorenen
Siidelfen zu suchen, pocht doch in vielen Elfen
aller Vélker das Verlangen nach der Einigung.
Persanliche Fdhigkeiten: Begabte Bardin und
Dichterin, fiihrende Forscherin auf dem Feld
der Siidelfen und kompetent im Bereich der
elfischen Vorgeschichte.
Macht und Ressourcen: Fast ein Zehntel aller
Elfen sind Anhdnger ihrer Bewegung, wenn auch
nicht immer sehr aktiv. Thre Sammlung uralter
Elfenrelikte enthdlt eine Reihe vergessener
Zauber und mdchtiger Reliquien, die sie aber
zumeist noch nicht nutzen kann.

Felfelion Goldauge, Graf von Lugden
Beschreibung: Der stolze junge EIf tragt die
Kleidung eines menschlichen Fiirsten und eine
kostbare maBgeschmiedete zwergische Platten-
ristung, zwei Trollséldner dienen ihm als
Leibwdchter. Er ist allen Rassen und Vélkern
gegeniiber sehr aufgeschlossen und kiimmert
sich intensiv um die Reichspolitik.

Rolle: Der langjdhrige Hof jdger des Kaisers ist
ein gliihender Verteidiger des Reiches und der
Meinung, die Elfen sollten sich mit den anderen
Valkern gut stellen und an die modernen Zeiten
anpassen, anstatt vergangenen Zeiten oder
Transzendenztrdaumen nachzuhdngen. Als Graf
des Gomdlandes und treuer kaiserlicher Vasall
dient er aber mehreren Herren. Nebenbei ist
er einer der erfolgreichsten elfischen Makler,
der die oft schwierigen Kontakte zwischen
menschlichen und elfischen Handlern herstellt
und dafiir reich entlohnt wird.

Persdnliche Fdhigkeiten: Guter Jdger und
Offizier, erfahrener Hidndler und Staatsmann.
Spricht 14 Sprachen flieend.
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Macht und Ressourcen: Die Grafschaft Lugden
prosperiert durch den neuen Handel und hat
vom Kaiser etliche Rechte und Privilegien
erhalten, die sie fast mit Reichsgrafschaften
gleich stellt. Felfelion verdient auBerdem pro
Jahr an Provisionen wenigstens 3000 Gulden
und wird sehr oft von verschiedenen Mdchten
als Honorarkonsul angeworben. Dadurch hat er
exzellente Kontakte zu Diplomaten und Spionen
vieler Herrscher.

Die derzeitige AuBenpolitik ist wie die der meis-
ten Jahrhunderte sehr auf Stabilitdt ausgerich-
tet, wobei man scheinbar oft die Partei mehrerer
Fraktionen ergreift und mit allen Parteien
Verhandelt - nicht selten werden auch mehrere
verfeindete Lager mit Geld, Informationen und
Truppen unterstiitzt, wdhrend man die selben
heimlich mit Spionen, Attentdtern und Magie
behindert. Dabei haben es sich die Elfen ange-
wohnt, nie gegen den Wortlaut eines Vertrages zu
verstofen, aber auch nie einen eindeutigen
Vertrag zu unterschreiben - generell geben sie
nur wenig schriftliches heraus und regeln die
Diplomatie bevorzugt miindlich. Kluge Diplomaten
drdngen daher immer darauf, einen von eigenen
Advokaten verfassten Vertrag zu verwenden und
sehen miindliche Versprechen als reine Ablen-
kung.

Iisiliphen Seidenglanz, Legat
Beschreibung: Der geradezu erschreckend
schlanke hellhdutige Hochelf macht mit seinen
knielangen goldenen Haaren und den irisierend
gldnzenden Seidengewdndern einen ungemein
betérenden Eindruck, und er wei es auch. Er
fiihlt sich den Waldelfen in allen Belangen weit
liberlegen und sieht die Menschen, Zwerge und
Trolle nur als niedere Kreaturen. Jede seiner
Gesten verspriiht Arroganz und Verachtung.
Rolle: Der Legat des Heiligen Palastes von
Llanndanir wurde gezielt ausgewdhlt, damit die
Reunionisten in beiden Lagern gar nicht erst in
die Ndhe eines Erfolges kommen. Er verachtet
die ,verwilderten" Waldelfen und ldsst es sie
jeden Tag spiiren. Mit seinem kleinen Gefolge
aus Hochelfen und Dienerkreaturen ist er der
einzige offizielle diplomatische Ansprechpart-
ner der Hochelfen. Vor allem aber soll er als
Spion die ,dummen kleinen Vettern" und ihre
.barbarischen Nachdffer" im Auge behalten.
Persénliche Fdhigkeiten: Magier des 3. Grades
der Traumschule, geiibter Spion, GroBmeister
der spitzen Schlangenzunge.
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Macht und Ressourcen: Offiziell hat er nur ein
Dutzend Diener und Wachen dabei. Tatsdchlich
kommen mehrere verdeckte Meisterspione und
ein ganzer Zoo an Chimdren und Konstrukten
hinzu. Zusdtzlich hat er wenigstens 30 Spione
vor Ort angeworben und etliche Informanten
auf seiner Lohnliste. Verfiigt lber zahlreiche
Artefakte und Elixiere. Jahresetat seiner
Mission ca. 4000 Gulden.

Regionen & Landschaften:

Die Siidlichen Walder im Gebiet von Bourbon
und Solale sind das Herz von Silvania, hier leben
fast die Hdlfte der Elfen, und dazu die reichsten.
Wirtschaftlich sind sie mit ihren Luxusgiitern und
Waffen sehr erfolgreich, zumal sie oft an den
wichtigen Handelswegen liegen oder diese durch
ihr Gebiet fiihren. Hier gibt es immer auch um
den Elfenhof eine Stadt mit reichen Markten und
einem Viertel fiir fremde Kaufleute, Handwerker
und Arbeiter.

Die Mittleren Wilder im Gomdland und Albion
sind weniger schon oder dicht bevélkert, aber
sehr sicher gelegen, mit zahllosen Fallen, Hinder-
nissen und Schanzen befestigt und insgesamt
sehr wehrhaft. Da mehr Holz zur Verfiigung
steht, werden hier die meisten Elfenbagen
geziichtet, und alle Bewohner verstehen sich auf
den Umgang damit. In bescheidenen Mengen
werden speziell geformte Bdume an Schiffsbauer
verkauft, die dafiir horrende Preise bezahlen.

Die Nordischen Walder in Albion und
Thursgard sind die drmsten und politisch
schwidchsten. Jedoch haben sich hier die alten
Sitten der Waldelfen am besten erhalten, und
auch die Magie gilt hier als die stdrkste - viele
Elfen und einige Nichtelfen erlernen hier die
Kunst der Hexerei. Es gibt hier deutlich mehr
gefdhrliche Kreaturen und auch mehr Arger mit
raubgierigen Nachbarn.

Die wilden westlichen Walder gehdren nur
formal zu Silvania, tatsdchlich haben viele nicht
einmal eigene Vertreter an den hohen Hof
geschickt, sondern die Vertretung einem der
Elfenhofe im Nordreich ibertragen. Inmitten
einer harten Natur und umringt von wilden
Stdmmen und mordgierigen Barbaren haben sie
wenig Zeit fir Politik, aber starke Krieger,
perfekte Jdger und Hexenmeister mit uralter
Macht. Gelegentlich nehmen sie Kontakt mit dem
hohen Hof auf, um um Hilfe gegen iibermdchtige
Feinde zu bitten.
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Produktion & Wirtschaft: Elfenwdlder werden
liber Generationen forstwirtschaftlich, baulich
und magisch so verdndert, dass sie mit geringer
Arbeit sehr gute Ertrdge an Friichten, Pilzen,
Krdutern und Wild abgeben und dazu noch
wunderschon und leicht zu verteidigen sind.
Jeder Wald exportiert feine Lederwaren, Elfen-
bogen, Medikamente, Kosmetik und Duftstoffe,
Naturfarben, Musikinstrumente und Kunstwerke
aller Art. Dafiir importieren sie Getreide, Wein,
Metallwaren, Luxusgiiter und alles, was sie
amisant finden. Wahren die Elfen nicht so
amisierfreudig und geniigsam, konnten sie zu
grofem Reichtum kommen, die meisten haben
aber kaum Vermégen. Ahnlich den Zwergen haben
sie eine Kollektivwirtschaft, in der jeder fiir das
ganze Dorf arbeiten muss. Anders als die Zwerge
haben sie daneben aber keine privaten ,Schatze",
sondern nur einige bescheidene Habseligkeiten,
die sie gerne verleihen - was aber auf Gegensei-
tigkeit beruht!

Kultur & Sitten: Die reichselfische Kultur ist
eine seltsame Symbiose aus der Wildheit der
Waldelfen, der uralten verfeinerten Sitten der
Hochelfen und der neuartigen Zivilisation des
Reiches. Dabei versuchen sie nach Krdften, von
allem das beste zu nehmen, ohne Nachteile zu
erleiden.

Familien und Geschlechter haben bei den Elfen
schlicht und einfach kaum eine Bedeutung. Mann
und Frau sind nicht nur genau gleichberechtigt,
sie dhneln sich auch in ihren Lebensgewohnheiten
so weit, das es bei ungeiibten Besuchern oft zu
kleinen Verwechslungen kommt. Ehen gibt es
nicht, aber die meisten Paare bleiben lange Zeit
zusammen, nicht selten lebenslang. Kinder werden
vom ganzen Dorf erzogen, vor allem von den
dlteren Kindern und den Alten. Alle Erwachsenen
suchen sich nach ihren Talenten und Interessen
einen Beruf und einen Lehrmeister. Was die
Geriichte iiber verbreitete Homosexualitat an-
geht: Elfen verstehen die Aufregung beim besten
Willen nicht.

Baumdérfer sind die typische Siedlungsform
der Elfen. In der Regel besteht ein Haus aus 2
bis 5 verbundenen kleinen Plattformen, die je 2
bis 4m groB und rund sind. Die Bdume sind
untereinander mit schmalen Seilbriicken und
Strickleitern verbunden. Es gibt aber immer auch
einen eingeebneten Dorfplatz mit einigen
Sitzreihen fiir kiinstlerische Darbietungen, einen
Teich oder Brunnen sowie einige Schuppen, Stdlle
und Werkstddten auf dem Boden, mitunter auch
ein Gasthaus fiir Handel und Besucher.
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Eigentum gilt bei Elfen als unwichtig. Jeder EIf
besitzt seine Kleidung und seine persdnlichen
Waffen und Werkzeuge. Alles, was man nicht
tdglich braucht oder mit sich herum trdgt, gilt
aber als kollektiver Besitz des Dorfes. Alle
Bewohner und Gdste werden von den Vorrdten
versorgt und in den Hdusern untergebracht,
entsprechend gehen Elfen auch davon aus, in den
Siedlungen der Menschen, Trolle und Zwerge
gleichermaBen frei umgehen zu kénnen. Da die
meisten daraus erwachsenden Missverstdndnisse
sich auf Mundraub und leichten Hausfriedens-
bruch beschrdnken, werden unerfahrene Elfen
meist nur ermahnt und nicht gleich bestraft,
wenn sie mit dem menschlichen Gesetz in Konflikt
geraten.

Liigen und Schénreden gehort bei den Elfen
zum guten Ton. Tatsdchlich halten Elfen es fiir
dumm und unhéflich, irgendetwas direkt zu sagen,
wenn sie es auch umschreiben konnen. Offene
Liigen sind ebenfalls kein Vergehen, sondern
lediglich ein kleines Spiel - wenn der Gegeniiber
nicht in der Lage ist, derart offensichtliche
Liigen zu erkennen, taugt er wohl kaum fiir ein
nettes Gesprdach. Um es einfdltigen Menschen
leichter zu machen, geben sie bei ihren Liigen wie
bei Kindern kleine Handzeichen oder verstellen
ihre Stimmen, aber selbst dass bemerkten die
schwerfdlligen Barbaren selten.

Kunst und Schénheit sind die zentralen Aspek-
te der elfischen Kultur. Jede Arbeit, die nicht
dem direkten Uberleben gewidmet ist, sollte
kiinstlerisch sein, und auch im Alltag sind sie sehr
dsthetisch und kiinstlerisch. Dabei urteilen Elfen
sehr hart iber alles und jeden, der nicht ihren
dsthetischen Mindestanforderungen entspricht.
Die beste Maglichkeit, sich bei Elfen beliebt zu
machen ist, grofles kiinstlerisches Talent zu
zeigen. Hdssliche Personen werden mit einer
Mischung aus Abscheu und Mitleid behandelt,
Geschmacklosigkeiten hingegen losen offene und
nicht geringe Verachtung aus - etwas, das schon
sein konnte, hdsslich zu machen, ist eine Siinde!

Zwerge, Menschen und Trolle sind fiir Elfen
héchst amiisante niedere Lebensformen. Gerade
Zwerge gelten dank ihrer verbissenen Regeltreue
und Direktheit als geradezu grotesk, wdhrend
Trolle als dumme groBe Klumpen betrachtet wer-
den. Menschen werden oft wie Kinder behandelt,
denn die Elfen gehen davon aus, dass sie wie seit
Jahrtausenden der glorreichen elfischen Hoch-
kultur nachstreben, ohne sie freilich je erreichen
zu kdnnen.
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Religion, Magie & Aberglaube: Elfen sind nicht
eben fiir ihre Religiositdt bekannt. Sie sehen
Gotter bestenfalls als mdchtige Geister, mit
denen man handeln kann, die aber auch eine
Gefahr darstellen oder mit den richtigen Mitteln
zu Diensten gezwungen werden kdannen. Entspre-
chend gibt es in den Elfenwdldern nur wenige
Tempel, von denen wiederum wenige elfische
Kleriker haben. Die beiden Reichskirchen werden
gleichmdBig missachtet. Die meisten Elfen sind
Animisten, die die Geister der Natur als Partner
und Freunde betrachten. Wesentlich wichtiger
ist den Elfen das Erlebnis von wahrhafter Kunst
sowie das Pflegen uralter elfischer Rituale und
Mystik. Sobald sie energisch zur Religion
gedrdngt werden, geben sie sich als die treuesten
und frommsten Anhdnger, doch nur wenige sind es
von sich aus und auf Dauer. Teufelskulte finden
nur bei besonders verdorbenen Elfen Anhdnger,
die meist in menschlichen Regionen leben, denn
die Verehrung der 5 Teufel gilt als typisches
Gebiet der Finsterelfen.

Militar & Kampfstil: Wenn Elfen eines hassen,
dann die Teilnahme an offenen Schlachten oder
gar Belagerungen. Die Zahl der groBen Schlachten
mit gewichtiger elfischer Beteiligung ist gering,
vielleicht eine pro Jahrhundert, und nicht viel
mehr groBe Belagerungen. Dennoch sind Elfen in
fast adllen Kriegen zu finden, und zwar als
freiwillige, vom hohen Hof entsandte oder
besoldete Spdher, Pldnkler und Schiitzen. Wahre
Meister sind Elfen in der Kunst des ,kleinen
Krieges", bei denen sie Taktiken der Guerilla
anwenden und jeden offenen Kampf vermeiden.
Thre Wailder sind in der Regel mit einem
Netzwerk von Hindernissen, Fallen und vorberei-
teten Stellungen umgeben, die mit schmalen
verdeckten Pfaden verbunden sind. GroBe Heere
konnen hier ihre Masse nicht konzentriert
einsetzen, und die Elfen bringen ihnen jeden Tag
Verluste bei, die die Moral der Truppen
zermiirben. Allerdings konnen sie ein entschlos-
senes Heer, das Verluste in Kauf nimmt und viel
Zeit hat, kaum aufhalten und keinesfalls offensiv
bezwingen. Schon mehrfach mussten die Elfen
ganze Wadlder ihren Feinden liberlassen und sich
in ungastliche Regionen fliichten.
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Wichtige Stddte und Orte:

Der hohe Elfenhof liegt in Bourbon nahe der
Hauptstadt Segure. Er besteht aus einer enorm
umfangreichen und sehr gepflegten Parkanlage, in
der etliche schmucke Holzbauten verteilt sind.
Umgelenkte Bdche sorgen iiberall fiir frisches
Wasser und glitzernde Teiche, Magier halten
immer einen Teil der Pflanzen am bliihen, wdhrend
andere Friichte tragen. Die groBe Halle im
Zentrum besteht aus 12 riesigen lebenden
Bdumen, die durch Magie zu einer Kuppel
verwachsen sind und jeden Tag alle Zyklen der
Natur durchmachen, in der kalten Winternacht
aber das herabgefallene Laub vollstdndig wieder
aufnehmen. Dezent hinter einigen Baumreihen
verborgen gibt es eine teils aus Baumhdusern,
teils aus soliden Steinbauten bestehende
Siedlung, in der die ngtigen Diener, und Handwer-
ker untergebracht werden und auch viele Diplo-
maten ihre Residenzen haben.

Der Wolkenpalast der Elfenkédnige ist gut eine
halbe Tagesreise vom Elfenhof entfernt und
dient in erster Linie als animistisches Heiligtum
und Wohnung des Kanigspaares. Er liegt in einem
iber 50 Schritt hohen schlanken Baum, der mit
viel Magie in Form gebracht wurde. Zwischen
seinen Asten liegt ein permanenter Zauber der
Levitation, der ldstiges Klettern unngtig macht.

Der Weltenbaum ist das wichtigste Heiligtum
aller Reichselfen. Mit liber 200 Schritt Hohe und
100 Schritt Kronendurchmesser ist der grofte
Baum des Reiches der einzige Spraossling aus den
Riesenwdldern, den die Elfen durch ein Ritual
hierher versetzen konnten. Der Baum ist magisch
und Heim von Relaiadaddlus, ein Erzgeist des
Waldes und Schutzherr des hohen Hofes. In dem
tber 30 Schritt dicken Stamm gibt es ein Netz
enger Gidnge sowie etliche kleine Rdaume, in denen
die wertvollsten Schdtze der Elfen gelagert
werden, geschiitzt vom Herr des Waldes und
seinen Dienern. In seinen Asten haben mehr als
60 Elfen ihre Baumhduser errichtet, Vertreter
der Elfenwdlder und Baumhiiter sowie Hexer, die
die gewaltige Magie des Baumes nutzen. Der
Mythologie der Reichselfen nach verbindet der
Baum ihre Seelen mit der Gegenwelt, daher
werden die sterblichen Uberreste bedeutender
Elfen zwischen seinen Wurzeln beerdigt, damit
sie von dem Baum aufgezehrt werden und ihre
Seelen durch ihn hindurch in die Feenwelt
gelangen konnen. Schaffen sie den Weg aus der
Feenwelt hinaus, werden sie wiedergeboren.
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Der singende Wald in Albion ist eine echte
Beriihmtheit, denn durch eine uralte Magie singen
hier die Bdume immerzu wunderbare wortlose
Lieder. Zahlreiche elfische Meister der Musik
leben hier, um die magischen Klange zu studieren,
neue Lieder zu komponieren und Schiiler in den
Kiinsten der Musik zu unterrichten. Aus dem Holz
der Bdume werden erstkissige Instrumente
gefertigt, die allerdings nur an meisterhafte
Musiker verkauft werden. AuBerdem gibt es hier
die einzige elfische Hochschule, in der Musik
unterrichtet wird.

Der Wald der Verlorenen in Gomdland hinge-
gen ist auf den ersten Blick ein furchtbarer Ort,
denn eine mdchtige Magie raubt allen Besuchern
nach und nach den Verstand und ldsst sie in einer
Traumwelt umherirren, ohne Bedarf nach Wasser
und Nahrung, bis sie an Altersschwiche sterben.
Doch die Elfen nutzen diesen Ort, indem sie ihre
Verzweifelten, Kriippel, Siechen und Wahnsin-
nigen hierher bringen. Auch Menschen wird die
Gnade manchmal gewdhrt, da ein groBes Kloster
der Eschtola am Rande des Waldes unterhalten
wird, um unter magischem Schutz die Kérper der
Verstorbenen zur letzten Ruhe zu betten.

Der goldene Hain in Soldale besteht aus einer
einzigartigen Baumart mit goldenen Bldttern.
Diese enthalten zwar keinerlei Metall, gldnzen
aber gelb in der Sonne und sind die Grundlage fiir
.Goldblatt", einen der teuersten Stoffe der
Welt. Aus den Blattfasern wird ein leichtes,
weiches und angenehm zu tragendes Gewebe mit
goldenem Glanz gewebt, das viermal so teuer ist
wie hochwertige Seide. Gerade Zwerge schdtzen
es, aber auch Sonnenpriester, reiche Menschen
und Hochelfen sind begierige Abnehmer der
wenigen hundert Ellen pro Jahr.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Silvania ist
im 6runde ein sehr netter Ort. Es gibt kaum
Gewalt und Verbrechen, da die Elfen solche Dinge
fiir undsthetisch halten. Auch grofle Schétze sind
auf den ersten Blick nicht zu erwarten, doch
bietet dieses Land mehr als genug Raum fiir
Abenteuer: In den Elfenwdldern gibt es neben
wertvollen Krdutern und seltenen Tieren auch
magische Wesen und Ungeheuer. Die Elfen
werden zwar ldngst nhicht so alt, wie sie gerne
behaupten (300 Jahre sind schon ziemlich gut,
mehr als 400 lassen sich bei kaum einem EIf
nachweisen), sie sind aber dennoch sehr gut iiber
die Vergangenheit informiert. Auch gibt es hier
ungewshnlich viele Magier, alte Artefakte und
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magische Orte. SchlieBlich haben die Aristokra-
ten immer so viele Intrigen und Spiele am Laufen,
dass alle Abenteurer sofort als Schachfiguren
Verwendung finden. Und auBerdem hat Silvania
einen enormen Vorteil - es ist fast liberall. Wo
auch immer man im Reich gerade ist, ein Elfen-
wald ist in der Regel nur ein oder zwei Wochen
Marsch entfernt. Hat man also gute Beziehungen
zu den Elfen, findet man leicht iberall Unter-
stiitzung.

Szenariovorschlag: In einer Menschensiedlung
am Rande eines Elfenwaldes wird ein tfoter
Holzfdller gefunden, gespickt mit elfischen
Pfeilen. Doch auch die Elfen sind wiitend, denn
einer der ihren wurde mit einer Axt erschlagen.
Wer versucht, die Nachbarn gegeneinander
aufzuhetzen, und was will er damit gewinnen? Hat
der hochelfische Gesandte etwas damit zu tun,
oder liegt es doch eher an den Grabhiigeln voller
Schdtze, die der Elfenwald birgt?
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Rapitel 40
Roniqreich RKavernik

Herrscherhaus & Politik: Klan Goldrune hat
seit nunmehr 862 Jahre das Recht, den Kénig der
Bergzwerge des Nordreiches zu stellen. Damit ist
Bergkénigin Merecha Goldrune die Vertreterin
der dltesten Dynastie des Nordreiches. Ihr
Erster Gatte, Heerkonig Morrok III. Goldrune
ist ihr eigentlicher Ehemann, dazu hat sie noch
einen Gatten aus der Zeit vor ihrer Ehe,
Prinzgemahl Tork Goldrune, und als Minister die
drei Koniglichen Gatten Handelskénig Lorik
Goldrune, Schriftkénig Mephelion Goldrune und
den Rechtskonig Alrak Goldrune. Die letzten
drei leben jedoch nicht bei der Kénigin, sondern
dienen nur als Minister, was bei den Zwergen
eben traditionell die Vermdhlung mit der Kanigin
erfordert.

Bergkénigin Merecha Goldrune
Beschreibung: Die stdmmige Mutter von 21
Kindern hat im Klan Goldrune schon iiber 30
Jahre lang erfolgreich ihre Familie gefiihrt, als
die Altesten sie zur ndchsten Kénigin aller
Bergzwerge des Nordreiches bestimmten. In
ihrer ganz aus Goldblatt, Metall und edlen
Steinen gefertigten Zeremonialkleidung wirkt
sie mehr wie eine alte Gotterstatue, zumal sie
das steife Zeremoniell bis ins Detail befolgt.
Ansonsten ist sie eine kiihle Denkerin, die keine
libereilten Entscheidungen trifft und in allen
Belangen fiir die Interessen ihres Volkes
kampft.

Rolle: Die Bergkénigin ist die oberste Herrin
aller Klans, mit ihrer Zustimmung kann sie das
ganze Volk der Bergzwerge lenken und leiten.
Mehr als alle anderen Kénige ist sie an sicherer
Stabilitdt und Erhalt des Status Quo interes-
siert, und daher wenig von bourbonischen und
soldalischen Expansionsgeliisten begeistert. Sie
leitet die Exekutive und muss alle Dokumente
unterzeichnen und Verhandlungen fiihren. Fiir
Gesetze und strategische Entscheidungen ist
sie aber auf die Zustimmung der Klans angewie-
sen.

Personliche Fahigkeiten: Meisterin der Verwal-
tung und Logistik, gute Kauffrau und in
Geschichte, Rechtswissenschaften und Bergbau
bewandert. Kann ihre diplomatischen Kiinste nur
selten frei einsetzen.
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Macht und Ressourcen: Klan Goldrune wird von
den anderen Klans als Regierungsklan finan-
ziert, er besteht (iberwiegend aus Beamten der
koniglichen Verwaltung. Dazu gibt es in der
Hauptstadt Unterhallen und an anderen
Stddten der Zwerge mehrere weitere Klans, die
auf regierungswichtige Arbeiten spezialisiert
sind. Wenn Kavernik in den Krieg zieht, kann es
tatsdchlich die geballte Macht aller Klans
vereinen und somit iiber 200 000 Zwerge in
Marsch setzen. Solch ein groBer Krieg ist aber
sehr schwer zu starten, mehr als 20 000 Mann
werden selten mobilisiert. Der feste Etat von
Klan Goldrune betrdgt 1.2 Mio Gulden und dient
zum Unterhalt von insgesamt 11 Regierungs-
klans, davon 8 militarische. Goldrune regelt die
Verwaltung, ein Juristenklan und ein Klan von
Gelehrten unterstiitzen ihn dabei.

Heerkénig Morrok III. Goldrune

Beschreibung: Morrok ist ein bdrbeiiger
harter Zwerg wie er im Buche steht. Er trdgt
rund um die Uhr seinen Plattenpanzer aus
Blaustah! und den Hammer ,Torrmahog", die
heilige Waffe der Zwerge. Wenn er nicht mit
der Fiihrung und Kontrolle der Truppen oder
strategischen Planungen beschdftigt ist, gibt er
sich betont steif und erhaben.
Rolle: Der oberste Heerfiihrer der Zwerge ist
ein Berufsoffizier mit langer Erfahrung als
Soldnerfiihrer. Nachdem er jahrelang im Klan
Erzschild tdtig war, wurde er nach der Krénung
der neuen Konigin mit ihr verheiratet, um
offiziell sein neues Amt fiihren zu kénnen. Er
liebt sie nicht mehr als die anderen Zwerge und
hat nur einmal nach der Hochzeitszeremonie ihr
Bett geteilt, respektiert sie aber als kompe-
tente Fiihrerin.

Nicht nur heimlich wiinscht sich Morrok einen
Krieg herbei, vor allem gegen die nervigen Elfen
und die hochmiitigen Soldalier. Er ist aber auch
mit jedem anderen Gegner zufrieden, so lange
er endlich einmal wirklich zeigen kann, was die
Zwerge so drauf haben. Um einen Krieg durch
Intrigen und gezielte Politik zu provozieren hat
er weder die Fdhigkeiten noch die Skrupel-
losigkeit, was aber ldngst nicht fir jeden
Offizier oder Kriegsgewinnler in seinem Umfeld
gilt.
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Personliche Fdhigkeiten: Guter Offizier und
sehr guter Militdrtechniker, fiilhrender Experte
auf dem Bereich der Belagerungskunst. Nicht
mehr so gut wie friilher im Nahkampf, aber dank
seiner kostbaren Ausriistung immer noch kaum
zu besiegen.

Macht und Ressourcen: Kann die Militdarklans
der Zwerge direkt kommandieren und verfiigt
im Krieg liber die Zwergenarmee.

Prinzgemahl Tork Goldrune
Beschreibung: Verglichen mit den anderen
Gatten der Kénigin macht Tork nicht viel her, er
ist recht schmdchtig und in Gegenwart der
mdchtigen alten Klanfiihrer sichtlich nervés.
Wenn er aber der Konigin begegnet, erkennen
nicht nur Zwerge, dass zwischen ihnen echte
Liebe herrscht, kein kiihles Nebeneinander wie
zwischen ihr und den Amtskanigen.
Rolle: Tork war bereits vor der Kronung mit der
Kdnigin verheiratet, da er aber nicht in der
Lage ist, eines der Krondmter zu iibernehmen,
und auch nicht die Unterstiitzung der Klans hat,
muss er sich mit dem Titel des Prinzgemahls
ohne jede Amtsgewalt begniigen. Die meiste
Zeit verbringt er in seiner Werkstatt damit,
aus mehr oder minder kostbaren Kristallen
Schmuckstiicke, Gefdfe, Klingen und vor allem
Phiolen fiir Elixiere und heiliges Wasser zu
schneiden.
Persdnliche Fdhigkeiten: Guter Steinschneider
und erfolgreicher Kristallsucher.
Macht und Ressourcen: Formell hat er nicht
mehr Macht als jeder andere einfache Zwerg,
und er hdlt sich nach Krdften von der Politik
fern, die ihm schon zu viel Zeit mit seiner Frau
geraubt hat. Praktisch liebt sie ihn sehr, womit
er nicht nur groBen Einfluss auf sie hat,
sondern auch potentielles Ziel von Bestechung
oder Entfiihrung ist.

Handelskénig Lorik Goldrune
Beschreibung: Die schlichte schwarze Samt-
kleidung des Kénigs ist mit iiber 100 grofen und
kostbaren Edelsteinen besetzt, die zusammen
mehr als 10 000 Gulden wert sind. Nicht eben
diinn und mit einem golddurchflochtenen Bart
reprdasentiert er den Reichtum des zwergischen
Volkes.

Rolle: Der Herr iiber Steuern, Schatzkammer,
Staatsbank und Wirtschaftsfihrung wurde
einfach ausgewdhlt, indem man den reichsten
Handelsherr der Zwerge ermittelte. Wdhrend
seiner Amtszeit darf er kein Privatvermdgen
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haben, danach erhilt er aber als Belohnung %
aller Neueinlagen der Schatzkammer.

Persénlich hasst er seine neue Rolle, denn er
ist ein sehr gieriger Zwerg und fiirchtet, viele
Jahre ohne sein Gold verbringen zu miissen.
Doch er weiB, dass nur Erfolg ihm nach seiner
Entlassung ein gutes Leben und lukrative
Geschidfte sichern kann, also kniet er sich in die
Arbeit, um die Kassenlage des Konigreichs zu
verbessern.

Personliche Fdhigkeiten: Sehr erfolgreicher
Kaufmann und Finanzfachmann, geiibt in allen
diplomatischen Kniffen, nebenbei auch nicht
der schlechteste Spion.

Macht und Ressourcen: Leiter der gesamten
Finanzverwaltung der Zwerge, Chef einer der
reichsten Staatsbanken und Miinzherr der
solidesten Prdgestddten, damit einer der 5
wichtigsten Finanzjongleure des Nordreiches.
Hat heimlich iiber 60 000 Gulden an Bargeld,
Edelsteinen und Wertpapieren in ein geheimes
Depot bringen lassen.

Schriftkénig Mephelion Goldrune

Beschreibung: Ein greiser alter Zwerg mit sehr
langem weiBen Bart, trdgt eine uralte Brille aus
Himmelsauge und liet damit stdndig in dicken
alten Biichern.
Rolle: Der weise Zwerg ist einer der rennom-
miertesten Gelehrten der Zwerge, damit war er
die erste Wahl fiir das Amt des Schriftkonigs.
Als solcher ist er nicht nur der oberste Notar
und Historiker, sondern auch die oberste
Instanz der zwergischen Akademiker.

Sein Umfeld ist sich nicht ganz sicher, ob er
seine Heirat wirklich registriert hat, aber wenn
man ihn schiittelt und mehrfach laut eine Frage
stellt, erhdlt man immer eine sehr fundierte
Antwort. Daher geht man davon aus, dass er
noch nicht zu senil fiir sein Amt ist.

Persdnliche Fahigkeiten: Exzellenter Jurist,
Historiker, Geologe und ,Nichtzwergenkundler®,
auch in vielen anderen Wissenschaften belesen.
Leider ziemlich abwesend. Zauberer des
dritten Grades, zaubert aber nur noch selten.
Macht und Ressourcen: Keine ernsthaften,
sieht man von symbolischer und akademischer
Macht ab.
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Rechtskénig Alrak Goldrune
Beschreibung: Der grauhaarige Zwerg trdgt zu
der goldenen Robe eines Hohepriesters der
Sonnenkirche die Insignien des obersten
Juristen der Zwerge. Die meiste Zeit ist er
sehr angespannt, vor allem wenn er es mit
anderen Sonnenkirchlern zu tun hat.

Rolle: Bei der Kronung der Kdnigin war Alrak
einer der angesehensten Hohepriester der
Sonnenggtter und einer der wenigen Zwerge in
dieser Position. Als erstklassiger Jurist mit
grofiem Ansehen war er die erste Wahl fiir das
Amt des Rechtskénigs, aber als Priester war
ihm auch eine symbolische Heirat verboten.
Dem Ruf seines Volkes folgend heiratete er
doch und wurde dafiir mit hohen BuBen, Bann
und schlieflich gar der Exkommunikation durch
den Patriarchen bedroht. Politischer Druck
sorgte bislang fiir eine Aufschiebung dieser
Kirchenstrafen, aber gerade dass der Erzkanz-
ler von Soldale seine Bestrafung vorantreibt
provoziert die Wut der Zwerge - warum sollte
Soldale einen Hohepriester als Oberrichter
haben, Kavernik aber nicht?

Persdnliche Fdhigkeiten: Sonnenpriester des
vierten Grades, exzellenter Jurist und sehr
einfiihlsamer Richter. Glaubt fest daran, dass
Siinder gebessert und nicht vernichtet werden
sollten.

Macht und Ressourcen: Oberste juristische
Instanz der Zwerge, verfiigt (liber einen
eigenen Regierungsklan zur Durchsetzung des
koniglichen Gesetzes. Seine Anhdnger aus der
Sonnenkirche und liberalen Kreisen Soldales
bilden einen kleinen Geheimdienst, der vor allem
gegen seine persénlichen Feinde vorgeht.

Die Zwerge schatzen Stabilitat, Loyalitat und
Ehrlichkeit. Auch ihre ganze Politik wird von
diesen Maximen bestimmt, sei es nun sinnvoll oder
auch nicht. Niemals wiirden sie einen Vertrag
einfach so brechen, einen Verbiindeten im Stich
lassen oder durch diplomatische Tricks etwas
erreichen wollen. Da aber die Politik wenig
Riicksicht auf solche Ehre nimmt, musste man
sich anpassen und zum Schutz vor vorschnellen
Entscheidungen ein starres Zeremoniell und eine
hochkomplexe Biirokratie aufbauen. Nichts, aber
auch gar nichts am Hofe der Zwergenkdnigin ist
dem Zufall liberlassen, alle Besucher erhalten ein
(nicht diinnes) Buch mit den wichtigsten Regeln
und 3 Tage Zeit, es zu lesen. Jeder formale
Fehler kann den Abbruch der Verhandlungen oder
Audienz zur Folge haben.
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Bei der Innenpolitik gibt die Kanigin den Klans
Gesetze, die diese nach ihren Bediirfnissen

modifizieren und gewissenhaft anwenden. Streit
wird entweder in sehr langen Prozessen oder in
kurzen, wenig blutigen Fehden beigelegt. Solche
Kdmpfe sind fiir die Zwerge tatsdchlich eine
echte Verbesserung gegeniiber dem Rechtsweg.
Die AuBenpolitik zeichnet sich durch eine grofie
Loyalitdt gegeniiber dem Kaiser, der generellen
Suche nach Stabilitdt im Reich, der eifersiich-
tigen Bewachung der Wdhrung und der Forderung
des Handels aus. Dabei werden nur ungern diplo-
matische Manover gefahren oder dauerhafte
Biindnisse gekniipft, stattdessen setzt man lieber
Geld oder kleinere Truppenkontingente ein. Jeder

Versuch, die 6rundfesten des Reiches zu
erschiittern, wird allerdings ohne Gnade
bekdmpft.

Regionen & Landschaften:

Die Schwarzen Berge zwischen den vier
menschlichen Kénigreichen sind nicht sehr reich
an Bodenschdtzen, es finden sich nur Kohle,
Eisen, etwas Kupfer und kleinere Funde anderer
Mineralien. Strategisch ist es jedoch pures Gold
wert, denn durch diese Berge fiihren etliche
Handels- und Heerstrafen. Die Zwerge unterhal-
ten zusdtzlich etliche Handelstunnel und Pass-
straBen, an denen sie reichlich Maut einnehmen
und sich gute Behandlung durch die Kaufleute und
Herrscher sichern. Etliche hiesige Zwergenklans
miissen sich aber mit Landwirtschaft und der
Herstellung billiger Waren aus Holz und Stein
durchschlagen.

Die WeiBen Berge im Westen sind reich an
Bodenschdtzen, von Silber, Kupfer, Blei, Eisen
und Kohle iiber Edelsteine und seltene Mineralien
bis hin zu Brenngas und Steindl. Die ergiebigen
Bingen, Minen und Stddte werden aber auch viel
stdrker von der rauen Natur, wilden Tieren,
Ungeheuern und den wilden Valkern von jenseits
des Reiches bedroht. Dennoch haben die Zwerge
hier etliche ihrer Stddte zu regelrechten
Zentren der Schwerindustrie ausgebaut und
damit ein Quasimonopol auf die Produktion von
Metallen - die Hdlfte des Eisens und zwei Drittel
von Kupfer und Silber werden von den Zwergen
produziert.

Das Unterhaller Revier in den weiien Bergen
ist das Zentrum von Kavernik. Schwarzer Rauch
aus hunderten Schloten fdrbt die Umgebung grau,
ein Heer von armen Menschen wurde in klapprigen
Siedlungen angesiedelt, um die einfachen Arbei-
ten zu verrichten. Landwirtschaft gibt es nicht
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mehr, und die einzige Heilquelle der Region ist
total mit Lungenkranken und Kriippeln iberfiillt.
Dennoch hat dieser hdssliche Ort auch schone
Seiten, denn die reichen Ertrdge haben es den
Zwergen ermdglicht, eine gewaltige Stadt unter
der Erde zu erbauen.

Die Thursischen Bingen im hohen Norden sind
nicht so ergiebig und bei weitem nicht so modern
wie die von Unterhallen, aber hier finden sich
noch die urspriinglichen Tugenden der Zwerge.
Die kleinen Gemeinschaften leben eigenstdndig
und tauschen nur mit den Trollen der Umgebung,
die sie mit Fisch, Getreide, Fleisch, Leder und
Holz versorgen. Viele der Bingen sind uralt, und
es gibt etliche verlassene Minen und Bingen.

Die westlichen Bingen in den fernen Gebirgen
Nordlands sind faktisch souverdn, fiihlen sich
aber dennoch dem Kénigreich im Osten angehorig.
Das Leben ist hier sehr hart, da die Bingen
einerseits die einzigen Quellen fiir Metallwaren
und damit reiche Handelspldtze sind, anderer-
seits aber auch immer wieder von wilden
Stdmmen iiberfallen werden.

Produktion & Wirtschaft: Die Wirtschaft der
Zwerge ist enorm produktiv. Sie setzen nach
Maglichkeit grofie Maschinen ein, die mit Wasser-
oder Muskelkraft betriecben werden, ihre
Metallurgie ist lberlegen und sie sind sehr
fleiBige disziplinierte Arbeiter. Fast alle Klans
sind wohlhabend oder reich, nur einige kdnnen als
arm gelten. Ubrigens haben Zwerge, auch wenn
sie es nicht gerne zugeben, ein dhnliches
Wirtschaftssystem wie die Elfen: Persénliches
Eigentum ist nur in kleinerem Umfang madglich
(Hausrat, Waffen, Werkzeuge und .Schitze"),
die Klans sorgen fiir Wohnraum, Schutz und
Nahrung.

Problematisch ist in erster Linie die Versorgung
mit Nahrung. Nur einige Klans haben ergiebige
Felder und groBe Herden, die meisten begniigen
sich mit Gartenbau und Kleinvieh (bitte an dieser
Stelle keine Zwergenwitze...). Auch Pilzgdrten und
Teiche unter der Erde bringen nicht die nstigen
Ertrdage, daher miissen die Klans Getreide und
andere Giiter von ihren menschlichen oder
sonstigen Nachbarn zukaufen.

Schlieflich haben Zwerge auch kein Talent fiir
die Seefahrt, die den Fernhandel dominiert.
Solide Kédhne auf ruhigen Flissen sind kein
Problem, aber nur wenige mutige Zwerge widmen
sich der Seefahrt auf wankenden Schiffen fern
der Kiiste. Kein Wunder, das die Bergwerke im
Korallenmeer in so desolatem Zustand sind...
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Kultur & Sitten:

Das Matriarchat der Zwerge erregt bei den
Menschen oft das grofite Aufsehen. Da bei den
Zwergen auf eine Frau drei Mdnner kommen, ist
das Matriarchat ebenso sinnvoll wie die ebenfalls
tibliche Polygamie. Die Frau besitzt das Land und
die Herrschaft iber die Wohnung, die Vorrate
und die Gelder. Sie kann bis zu 6 Mdnner
heiraten, iblich sind aber 2 bis 4. Junggesellen
leben bis zu ihrer Wanderzeit bei ihrer Mutter
und lassen daher in der Fremde gerne den Macho
raushdngen - bis sie die Sehnsucht erfasst und
sie sich auf die Suche nach einer Frau begeben.
Dabei ist es iiberhaupt keine Schande, der 2., 3.
oder 4. Mann zu sein, vielmehr betrachten sich
die Ehemdnner als Briider, die sich gegenseitig
unterstiitzen - und je mehr Madnner eine Frau hat,
desto weniger muss der einzelhe arbeiten, desto
mehr Freizeit hat man! Das Ehebett reicht
librigens nur fiir 2 Personen, in der Regel wohnt
auch immer nur einer der Mdnner bei der
Ehefrau, die anderen arbeiten derzeit oder sind
auf Reise.

Regeln und Moral bedeuten den Zwerge sehr
viel. Dabei kommt es nicht auf moglichst viele
oder strenge Regeln an, jedoch sehr darauf, alle
akzeptablen Regeln auch einzuhalten. Der Schwur
eines Zwergen ist so gut wie eine Unterschrift,
denn ihn zu brechen bedeutet eine vollstdndige
Entehrung - kein Klan duldet einen Eidbrecher in
seinen Reihen! Daher streifen viele wortbriichige
Zwerge durch das Reich, entweder wiitend iiber
vermeintliches Unrecht oder verzweifelt bemiht,
die notige Entschddigung aufzutreiben. Jedes
Verbrechen kann man bei den Zwergen namlich
durch Schadenersatz begleichen, ansonsten ist
die ibliche Strafe schmutzige Arbeit oder
Verbannung.

FleiB und Schdtze gehdren bei den Zwergen
eng zusammen. Geld oder Giiter, die ohne eigene
Anstrengung erlangt wurden, sind wertlos, sie
werden meist dem Klan iibergeben. Der ganze
Stolz eines Mannes hingegen sind seine
.Schadtze™: Meisterstiicke seines Handwerkes,
Beute aus einem Krieg, Preise von Wettkdmpfen
oder auch tatsdchliche Schdtze, die nach langer
Suche geborgen wurden. Sie bilden das persén-
liche Vermdgen des Mannes und werden nach
seinem Tod vererbt oder einem Tempel gestiftet.
Je groBer und eindrucksvoller der Schatz, desto
mehr gilt ein Zwerg.
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Bingen und Stddte der Zwerge liegen in der
Regel unter der Erde, nur einige wenige sind in
soliden Gebduden (iber der Erde gebaut. Ein Klan
ist eine Gruppe von 50 bis 500 Zwergen, deren
Frauen miteinander verwandt sind. Die Ehemadnner
stammen hingegen von anderen Klans, eigene
Séhne miissen nach auBen heiraten. Jeder Klan
bewohnt eine Binge, eine unterirdische Halle, von
der Wohnbereiche zu den Seiten und ein Tempel
nach unten abgehen. Der Eingang wird durch ein
solides Haus oder einen Turm geschiitzt, dazu
gibt es mehrere geheime oder zumindest ver-
deckte Ausgdnge. So eine Binge ist keine echte
Festung, aber ebenso wehrhaft wie manche Burg.
Stddte hingegen werden von mehreren Klans
bewohnt, deren Bingen um eine riesige zentrale
Halle angeordnet sind. In der Regel liegen sie in
einem ergiebigen Minengebiet oder bilden einen
wichtigen Markt.

Elfen, Menschen und Trolle sind den Zwergen
ebenso eine Notwendigkeit wie eine Plage. Am
besten kommen sie noch mit den Trollen zurecht,
die nie in eine Binge eindringen kénnten, keinen
Bergbau betreiben und ziemlich ehrlich sind.
Menschen sind schon schwieriger, aber eben sehr
zahlreich und gute Handelspartner. Leider
konnten die Zwerge ihnen erst einen Teil ihrer
ehrbaren Regeln und Sitten beibringen. Elfen
hingegen... Elfen sind der Albtraum eines jeden
Zwergen. Im Kampf sind sie kaum zu fassen,
jedes ihrer Worte ist eine Liige und statt zu
arbeiten verschwenden sie ihre Zeit mit
seltsamer Kunst und unniitzen Spielen.

Religion, Magie & Aberglaube: Die Spaltung der
Kirche hat bei den Zwerge nie wirklich statt-
gefunden. Jeder Klan hat in seinem Heiligtum 2
Altdre, und die meisten Zwerge sind zwar nur
Initiaten einer Kirche, gehen aber auch zu den
Feiertagen der anderen Kirche. An zwergischen
Klerikern herrscht kein Mangel, viele alte Zwerge
gehen vor ihrem Tod nhoch einige Jahre ins
Kloster, und auch finanziell werden die Kirchen
immer bedacht. Animismus wird misstrauisch
betrachtet, in einigen Bingen aber nebenbei
betrieben. Geriichten zu folge beten nicht wenige
Zwerge Mammos an. Keinerlei Verstdndniss
herrscht aber fiir religissen Wahn, Fanatismus,
Kirchenstreit oder Sektiererei. Auch die Inqui-
sition hat bei den Zwergen nichts zu suchen -
dem Wort eines Zwergen muss geglaubt werden,
falsche Verddchtigungen sind ein guter Grund fiir
einen Krieg!
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Militar & Kampfstil: Jeder Zwerg ist zur
Verteidigung von Klan und Binge verpflichtet.
Dafiir sollte er Kettenhemd, Helm, Kurzschwert
und Armbrust oder Streitaxt besitzen und damit
umgehen konnen. Damit haben die Zwerge eine
der stdrksten Milizen des Reiches, zumal ihre
Truppen sehr diszipliniert sind. Jeder Klan hat
dazu einige Waffenmeister, meist Tunnelkdmpfer
mit schwerer Riistung und einem Arsenal von
Waffen. Aufgabe der Waffenmeister ist neben
dem Wachdienst und Eskorten vor allem die
Ausbildung und Fiihrung der Miliz. Der Stolz
Jedes Klans ist der Kriegswagen, ein schwerer,
mit Messing gepanzerter Wagen, der mit Klingen
und Stacheln, Schiescharten und Geschiitzen,
einem kleinen Feldaltar und dem Klansbanner
versehen ist. Die meisten Wagen sind nur leicht
gepanzert, einige aber komplett mit Schutzdach,
Artillerie  und mechanischem Tretradantrib
versehen. Im Kampf bilden die Wagen das
Zentrum der Formation - sollte der Wagen fallen,
ergibt sich auch der Klan.

Wiahrend die meisten Klans sich nur verteidigen,
haben die ,Sdldnerklans” den Krieg zu ihrem
Handwerk gemacht. In der Regel stellen sie
Tunnelkdmpfer und  Kriegstechniker, dazu
Geschiitze samt Bedienung. Im Krieg sind solche
teuren Elitetruppen sehr gesucht, wenn man eine
Festung erobern oder verteidigen will. Im Frieden
werden sie in der Regel von Kaufleuten oder
Staaten unter Vertrag genommen, die sie als
loyale Wachen schdtzen. Allerdings finden die ca.
20 Soldnerklans gerade eben genug Arbeit, denn
sie sind wie gesagt teuer - und sie halten sich
auch dann an das Kriegsrecht, wenn es ihrem
Kriegsherrn nicht passt.

Wichtige Stddte und Orte:

Unterhallen ist mit 60 000 Einwohnern die
Metropole der Zwerge - auch wenn 20 000 davon
Menschen sind, die die einfachen Arbeiten fiir
wenig Geld verrichten. Die gewaltigen Hallen
unter der Erde, mit kostbaren Kunstwerken
geschmiickt und mit allem Luxus ausgebaut, bilden
aber nur einen kleinen Teil der Stadt. Dariiber
wechseln sich rauchende Hochofen, larmende
Hammerwerke und dunkle Backsteinbauten ab, in
denen sich die Menschen zusammen drdngen. Ein
Netz von Grdben und Kandlen, nicht selten auch
hohen Aquddukten, dient als Verkehrsweg und
Antrieb der vielen Wasserrdder - getrunken wird
das dreckige Wasser nur von den Menschen, die
sich kein importiertes Bier leisten konnen. Bei
den hiesigen Zwergen herrscht ein kaum zu

http://www. orbisincognita.de



Orbis Incognita

ignorierender Rassismus gegeniiber den billigen
Arbeitern und von ihren Produkten abhdngigen
Kunden. Kein Wunder, das die 3 Séldnerklans der
Stadt immer wieder Aufstdnde der Arbeiter
niederschlagen und viel Polizeidienst verrichten
missen.

Schwarzhallen im Hochland von Albion ist mit
12 000 Einwohnern eine grofe Stadt, und ihren
Namen hat sie verdient: Hier werden Unmengen
von Kohle geférdert und durch einen Handels-
tunnel und ein Kanalsystem zum Gomd geschafft.
Das Tal um Schwarzhallen ist der schmutzigste
Ort des Nordreiches, denn der Rauch der
Kohlenfeuer vermischt sich mit dem Hochland-
nebel und kann das Tal nicht verlassen. Viele der
Bewohner leiden an chronischem Zehrhusten.

Silberhallen in Thursgard ist mit 2300 Einwoh-
nern keine groe Stadt, aber seit langer Zeit das
religiose Zentrum der Zwerge, auch werden hier
in etlichen staubigen Biicherhallen alte Schriften
aufbewahrt und in einer kleinen aber sehr guten
Akademie Gelehrte ausgebildet. Hier gibt es noch
richtig altmodische Zwerge, die sich in Metall
kleiden und auf nacktem Stein schlafen.

Die Kavernen von Slika bilden das natiirliche
Heiligtum der Zwerge. In den weit verzweigten
Hahlen und Schachten wachsen einige der grofiten
und spektakuldrsten Kristallformationen der
Welt, erfiillt von zuckenden Wellen leuchtenden
Manas, die die Kristalle zu hellem Gesang
anregen. In den Héohlen werden alle zwergischen
Priester und Magier in ihr Amt eingefiihrt, und
nirgendwo sonst sind Rituale der Erdmagie so
madchtig. Nichtzwergen ist, mit Ausnahme einiger
mdchtiger befreundeter Zauberer, der Zutritt
strengstens verboten.

Der 7-Klan-Handelstunnel in den Schwarzen
Bergen bildet das umfangreichste Netz von
Handelstunnels im Nordreich. Es verbindet die
albionischen Bergbaugebiete, das 6stliche Gomd-
land und Nordbourbon miteinander, wobei vor
allem Stddte ohne schiffbare Fliisse oder gute
Strafien davon profitieren. In dem Tunnelnetz
werden auf Steinschienen kleine Lorenziige
eingesetzt, die von Zwergenponys oder mecha-
nischen Winden gezogen werden. Die Fahrten sind
recht teuer (ab %+ Gulden pro Tag und Lore),
sparen aber gerade im Gebirge viel Zeit. Einige
der tiefen Tunnels sind aber von Lindwiirmern
oder Troglodyten verseucht.
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Die Nebelkluft in den Weien Bergen ist die
tiefste Schlucht des Reiches, iiber 40 Meilen
lang und an der tiefsten Stelle iber 300 Schritt
tief. Beriichtigt ist sie fiir die vielen Riesenspin-
nen und den dichten Nebel, der sich hier tdaglich
festsetzt. Fiir die Zwerge ist sie ein gefdhrlicher
Ort der Bewdhrung. Der Feigheit angeklagte
Zwergenkrieger kannen sich rehabilitieren, indem
sie die Schlucht durchqueren und aus einem
uralten Grabmal der Finsterelfen am Westende
einen ihrer grauen Knochen holen. Dabei kommen
sie, wenn iiberhaupt, gerade in die Vorhalle, denn
untote Finsterelfen und verfluchte Zwergenzom-
bies bewachen das Innere des Tempels.

Die gesunkene Binge ist ein bekannter Mythos
der Zwerge, eine beim Untergang von Tideon mit
Meerwasser vollgelaufene Binge, in der Berge von
Schdtzen lagern. Eine kleine Zwergengesellschaft
sucht seit Generationen nach ihr und entwickelt
mechanische Tauchgerdte, da sich ihr nicht genug
kompetente Magier anschliefen. ,.In den Bergen
das Meer suchen" ist das zwergische Sprichwort
fiir sinnlose Anstrengungen.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Die Bingen
der Zwerge sind das, was jeder altmodische
Abenteurer sucht: Dungeons. Natiirlich sind die
meisten nicht mit einer wirren Ansammlung von
Monstern, Fallen und Schdtzen bevélkert, aber
dennoch fiir Abenteuer unter der Erde prddes-
tiniert. Auch haben die Zwerge immer noch alte
Schdtze, nach denen man suchen kann und die
Anreiz und Lohn fiir Abenteuer sind. Wirklich
lohnend sind die untergegangenen Zwergenstddte
aus dem 3. Zeitalter - hier ist mit tonnenweise
Silber, Sdcken voll Gold und Bergen von Arte-
fakten zu rechnen!

Szenariovorschlag: Eine kleine Binge in den
Bergen hat schon ldnger keinen Handel mehr
getrieben und auch sonst nicht von sich héren
gemacht. Die SC werden als Kundschafter ausge-
schickt, doch die Hallen sind leer - bis auf einige
mechanische SchutzmaBnahmen und, in den tiefen
Gingen, etliche Riesenspinnen. Hilfe zu holen
wiirde etliche Tage dauern, daher kdmpfen sich
die SC durch die finsteren Gidnge, bis sie endlich
einen furchtbaren Spinnenddmon und seine in
Netze gewickelte geldhmte Beute finden.
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Rapitel 41

Die Niederen Marschen

Herrscherhaus & Politik: Die niederen
Marschen sind ein Bund aus 7 Bauernrepubliken
und 4 freien Stddten. Jede dieser Provinzen
wdhlt sich einen eigenen Raf, und die Rdte
schicken je 7 Reprdsentanten in den hohen Rat.
Als Vertreter des Rates und obersten Dipomaten
und Kriegsherrn hat man den Grafen von Fleeden
als neuen Statthalter Jorge van den Marschen
eingesetzt - ein erbliches Amt, um die Fiirsten
gnddig zu stimmen, aber von der Zustimmung des
hohen Rates abhdngig. Der Statthalter verfiigt
liber wenig Macht aber erfreulich viel Geld, und
die Kaufleute der Marschen sorgen dafiir, dass
die Paldste der neuen Herrschaft ihr Land
prachtvoll reprdsentieren.

Statthalter Jorge van den Marschen

Beschreibung: Stets modisch gekleidet und
frisiert mit gepflegtem Schnurr- und Kinnbart
macht der Statthalter an allen Hofen des
Reiches einen prdchtigen Eindruck, zumal er
sehr umgdnglich und stets gut gelaunt ist.
Rolle: Seine weitgehende Machtlosigkeit stort
den Statthalter nicht im Mindesten, er hat so
ziemlich gar keinen Ehrgeiz. Die meiste Zeit
seines Lebens ist er mit hofischen Vergniigun-
gen, Gliickspiel, Jagen und Turnieren beschdf-
tigt. Einfluss hat er bestenfalls auf die Mode
des Nordreiches, denn was Kleidung und Frisu-
ren angeht, ist er eine echte Koriphde.

Bei 6ffentlichen Auftritten miemt er gekonnt
den Staatsmann, ohne jemals eine Entscheidung
selber zu freffen. Dennoch ist er beim Volk
beliebt, da er auch keine Fehlentscheidungen zu
verantworten hat.

Personliche Fahigkeiten: Der Statthalter sieht
sehr gut aus und ist gelibt in allen sozialen
Fertigkeiten, dazu ein hervorragender Spieler,
Tdnzer, Jager und Turnierritter. Leider hat er
weder zum Offizier noch Politiker Interesse
oder Talent.

Macht und Ressourcen: Verfiigt iiber eine
eigene Grafschaft, eine Leibgarde von 200
Mann und 300 000 Gulden Jahresetat nur fiir
seine Hofhaltung. Ist beim Volk sehr beliebt
und hat auch viele Freunde unter den nutzlosen
reichen Hoflingen des Reiches.

© 2009 Niels Bengner

Da der alte Herrscher, Herzog Albius von
Mezzalia, immer noch seinen Anspruch auf die
Marschen aufrecht erhdlt, schwebt das Land
immer an der Grenze zum Krieg. Derzeit halten
die Sdldner des Herzogs zwei der siidlichen
Provinzen besetzt, wobei sie immer gegen die
Rebellen im Land kdmpfen miissen. Eine Befreiung
durch Truppen des hohen Rates wird immer
gefordert, wiirde aber eine Reaktion soldalischer
Truppen provozieren - denn der Herzog ist ein
Verwandter des soldalischen Kahigs!

Der ,Schatten des Herzogs"
Beschreibung: Tja, wenn irgendjemand wiisste,
wie der gefiirchtete Meisterspion des Herzogs
aussieht, wdhre man schon ein grofies Stiick
weiter. Bei den wenigen bekannten Auftritten,
wenn er Schergen angeheuert oder Informan-
ten eingeschiichtert hat, trat er maskiert und
mit verstellter Stimme auf.

Rolle: Wihrend die militdrischen und diploma-
tischen Bemiihungen des Herzogs weitgehend
scheitern bevor sie iiberhaupt begonnen haben,
gehart sein Spionagechef zu den besten seines
Faches. Angeblich stammt er aus Lagunata und
war der dortigen Geheimpolizei zu gefdhrlich,
jedenfalls schreckt er vor Erpressung, Sabo-
tage und Mord nicht zuriick, um die Niederen
Marschen militdrisch zu schwachen und poli-
tisch zu destabilisieren.

Persénliche Fdhigkeiten: Eindeutig ein Spion
ersten Ranges, exzellenter Kletterer und sehr
guter Kampfer. Bevorzugt Gift und Dolche fiir
leise Einsdtze, wihrend er bei offenen Kampfen
hemmungslos Granaten, Haftfeuer und moderne
Feuerwaffen einsetzt. Spricht flieBen mehrere
Sprachen und den Dialekt der Marschen.

Macht und Ressourcen: Entgegen der stdndig
wiederholten Behauptung, er habe ein ganzes
Netz ruchloser Verrdter und Infiltranten auf
seiner Seite, kommt der Schatten mit wenig
Personal aus. Etwa ein Dutzend Informanten
und nicht mehr als 3 kompetente Helfer rei-
chen fiir die meisten Operationen. Bei Bedarf
heuert er Schldger oder Séldner an oder, und
das bevorzugt, bringt durch Liigen andere dazu,
seine Kdmpfe zu kampfen.
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Daher werden auch die Spannungen mit den
Nachbarn Albion und Gomdland so gut es geht
unter den Teppich gekehrt, denen man die
lukrativen Handelsrouten vom Nord- zum Sonnen-
meer streitig macht. Einen Sitz im Reichsrat
haben nur die freien Stddte, daher ist der
Einfluss geringer als vom hohen Rat gewiinscht.

Zusdtzliche Probleme bereiten derzeit etliche
radikale Sekten und Gruppen, die in den liberalen
und scheinbar frei formbaren Niederen Marschen
ihre eigenen Kommunen, Idealstaaten oder
Gottesreiche aufbauen wollen. Die grofite und
bekannteste dieser Gruppen sind die ,Rundhiite”,
so benannt nach ihren charakteristischen kleinen
schwarzen Hiiten, die mit einer eigenen Stadt und
liber 400 kleineren Kommunen ein wachsender
Faktor sind. Wiirden ihre fanatischen Truppen
nicht wertvolle Arbeit bei der Verteidigung des
Landes leisten, hdtte man die bedngstigend
fanatischen Asketen ldngst fort gejagt.

Omnipotentator Knars Jeling

Beschreibung: Kaum zu glauben, aber trotz
seiner schlichten schwarzen Kleidung, seiner
mittleren GroBe und unscheinbaren Gestalt,
fdllt der fanatische Fiihrer der Sekte der
.Rundhiite" oder genauer gesagt der ,Jiinger
des heiligen Tages", in jeder Menschenmenge
auf. Wer auch nur von seinen starren, niemals
blinzelnden Augen gestreift wird, kann sich
seiner enormen Autoritdat nicht entziehen.
Wenn er nicht feurig predigt, studiert er
verbissen die heiligen Schriften der Mond- und
Sonneng6tter wie auch die verbotenen Biicher
der 5 Teufel gleichermagen.
Rolle: Obwohl es einen Altestenrat gibt und alle
Entscheidungen per Akklamation der wahren
Gldubigen bestatigt werden miissen, gehen alle
Entscheidungen ausschlieflich auf den Willen
des Omnipotentators zuriick. Mit seinen treuen
Anhdngern will er, zum Gefallen der Gotter und
unter seiner Herrschaft, einen heiligen Staat
auf Erden errichten. Dafiir muss er nicht nur
die Seelen der Orientierungslosen an sich
binden, sondern auch den politischen Einfluss
seiner ,Weltkirche" erweitern. Mit Gegnern im
Inneren und AuBeren kennt er keine Gnade, wie
er auch sich selbst bis zum letzten schindet.
Doch auch die Vorteile seines Amtes weill er zu
schdtzen: So hat er nicht nur 38 Ehefrauen, um
sein edles Blut zu verbreiten, er iibernimmt
auch die Pflicht, alle Mddchen und Knaben bei
Erreichen des 12. Lebensjahres in den ,Kreis
der Liebe zu erheben".
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Persénliche Fdhigkeiten: Urspriinglich ein
wandernder Flickschuster, hat aber nicht nur
gute Kenntnisse aller 3 Kirchen und beachtliche
soziale Fertigkeiten entwickelt, sondern vor
allem eine einzigartige Autoritdt gerade iber
die Sinnsuchenden und Enttduschten.

Macht und Ressourcen: Insgesamt gehoren
6000 fanatische Anhdnger zum inneren Kern
der Sekte, weitere 20 000 sind Mitglieder und
noch einmal so viele offene Sympathisanten
oder Anwdrter. Er hat auch gezielt Leute in
wichtigen Positionen platziert, vor allem an den
Schulen und Hochschulen, wo er viele junge und
beeinflussbare Anhdnger rekrutiert. Die Geld-
reserven der Sekte werden auf iber 150 000
Gulden geschatzt, und sie hdlt permanent ein
Regiment FuBvolk nebst 200 Reitern unter
Waffen. Diese sind zwar der Armee angeglie-
dert, gehorchen aber nur dem .allwissenden und
unaufhaltsamen Fiihrer".

Regionen & Landschaften:

Die 7 Bauernldnder sind das Herz der Mar-
schen. Hier, auf dem fetten nassen Schwemmland
des Gomd, leben sture freie Bauern gut von
Viehzucht und Ackerbau sowie viel Fischfang in
den flachen Gewdssern. Grofie Kultur ist hier
nicht zu finden, und die Bauern sprechen einen
grauenhaften Dialekt des Gomdischen, doch die
runden Dorfpldtze mit ihrer Linde, unter der das
niedere Dorfgericht der freien Bauern tagt,
zeugen von ihrem Stolz. Auch stellen die Bauern
die Kdmpfer, die mit einfachen Waffen und
leichten Kdhnen das Land gegen seine Besatzer
verteidigen. Unterhalb der Vollbauern mit den
reichen Hofen und groBen Ldndereien gibt es eine
dorfliche Unterschicht aus Landarbeitern und
armen Webern, die fir die Kaufleute in den
Stddten Waren produzieren.

Die 4 groBen Stddte hingegen bilden das
liberale und kultivierte Tor zur Welt. Sie alle
haben, wenn auch tief im Land gelegen, gute
Hdfen mit Verbindung zum Nordmeer. Die
Strafien sind gepflastert und gut entwdssert,
hohe Waille schiitzen vor Feinden wie Fluten, und
die ordentlich aufgereihten, schmuck gemauerte
Giebel der roten Ziegelhduser zeugen vom
Wohlstand ihrer Bewohner. Ein Netz von Kandlen
sorgt fiir einfachen Transport der schweren
Handelswaren zu allen Vierteln und prdgt das
Stadtbild mit zahlreichen kleinen Briicken und
Kdhnen. Insgesamt ist man hier besser auf den
Handel eingerichtet als in jeder anderen Stadt
des Reiches.
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Siimpfe, Moore und Kandle bilden den Rest
des Landes, das ebenso Fluss und Meer ist. Trotz
harter Arbeit der Bauern sind nur wenige Moore
entwdssert, aber in vielen schuften schon arme
Siedler beim Graben nach Torf, wo friiher nur
einige Moorbauern ihre Schafe weideten. Die
flachen Flussauen und Schwemmwiesen werden
durch jede Sturmflut verdndert, wihrend jedes
Hochwasser des Gomd neues Land anschwemmt
und alte Kandle versanden ldsst. Gerade diese
Moore und Gewdsser sind aber auch der beste
Schutz des Landes, konnen hier doch einige
Bauern mit leichten Booten und viel Mut selbst
groBle Heere aufhalten oder gar in den Fluten des
mdchtigen Gomd ersdufen.

Produktion & Wirtschaft: Neben Fisch, Torf,
Milchprodukten und Schlachtvieh werden vor
allem Textilien exportiert, aber keine Tuche, die
aus Albion stammen, sondern vor allem feine Spit-
zen, Gobelins, Brokat und aufwdndig gearbeitete
Stoffe und Kleider aller Art. Trotz mdBiger
Steuern und Zélle hat der Staat immer genug
Geld, was man von den meisten anderen Ldndern
nicht behaupten kann.

Kultur & Sitten: Grundsdtzlich sind die Nieder-
marscher Gomdldnder und denen des Tieflandes
sehr dhnlich. Im Laufe des langen Freiheits-
kampfes und der letzten Jahre des Handels
haben sich aber etliche Unterschiede herauskris-
tallisiert.

Freiheit und Krieg sind der grdRte Unter-
schied. Natiirlich gibt es auch im Gomdland freie
Bauern und stolze Biirger, und auch Fehden sind
an der Tagesordnung, aber hier ist personliche
Freiheit eine der Sdulen des Landes. Jeder
Landbesitzer ist frei und politisch aktiv, und
bereit, seine Freiheit zu verteidigen. Nachdem
die ersten Schlachten mit Bauernmilizen geschla-
gen wurden, ist man inzwischen dazu iberge-
gangen, ein stehendes Heer von Séldnern zum
Schutz des Landes zu formieren. Nur wenn das
Heer im Krieg ist, werden die Milizen mobilisiert,
um das Land zu schiitzen.

Handel und Seefahrt sind seit jeher in der
Region wichtig, in der es kaum eine Briicke gibt -
denn die Fliisse weigern sich, in einem Bett zu
bleiben. Kédhne und flache Schiffe sind iberall zu
sehen, sie nehmen die Rolle der Fuhrwerke ein,
und jeder kann mit ihnen umgehen. Daher ist auch
die Flotte des Landes eine der besten, zwar an
6rofe und Bewaffnung der Schiffe gering, aber
sehr stark an Zahl der Schiffe und vor allem
Erfahrung der Besatzungen.
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Modernitdt und Kunst sind ebenfalls ein
Ergebnis des Krieges. Nachdem man die alten
Symbole der Unterdriickung zerstort hatte,
suchten die reichen Kaufleute nach neuen Wegen
der Reprdsentation. Gerade die Malerei hat hier
neue Bliiten geschlagen, in den Werkstdtten der
Meister wird nicht nur die Redlitdt abgebildet,
man ist auch darum bemiht, mit Licht und
Schatten, Farben und Symbolik Emotionen zu
wecken. Nebenbei sind Kunstwerke eine der weni-
gen Maglichkeiten, sein Geld reprdsentativ anzu-
legen, denn fiir Paldste und Gdrten, Rennpferde
und Kutschen sind weder das flache sumpfige
Land noch die engen Stddte geeignet - ein
Gemdlde oder Wandteppich passt aber in jede
gute Stube.

Religion, Magie & Aberglaube: Generell hdlt man
es wie im Gomdland, wobei Aquata naturgemdR
besondere Aufmerksamkeit erfdhrt. Dazu gibt es
sehr viele Sekten, denen fast 10% des Volkes
angehéren. Die meisten sind einfach Splittergrup-
pen der Reichskirchen, einige aber ziemlich
seltsam, extrem oder gefdhrlich. So ist es schon
zu mehreren Ritualmorden und Massensuiziden
gekommen. Viele Niedermarscher geben sich sehr
fromm oder sind es sogar, und fiir jede Sekte und
Konfession gibt es eine eigene Tracht. Auf den
StraBen sieht man oft feurige Missionare, wirre
Prediger oder religiose Streithdhne.

Militér & Kampfstil: Die Bauernheere mit ihren
leichten Waffen und Booten, die die Ddmme
offneten um Gegner zu ersdufen oder Schlacht-
felder in Mordste zu verwandeln, werden kaum
noch eingesetzt. Das neue Heer aus Séldnern, mit
wenig Reiterei und guten Marinesoldaten, wird
ungewdhnlich  piinktlich bezahlt und streng
diszipliniert. Die Flotte besteht aus vielen kleinen
Schiffen, darunter auch Ruderschiffe.

Wichtige Stddte und Orte:

Gomdende ist mit 120 000 Einwohnern eine der
groften Stddte des Reiches. Sie ist der mit
Abstand wichtigste Handelsplatz im Norden des
Reiches und somit die wirtschaftliche wie auch
politische Hauptstadt der Niederen Marschen.
Hier gibt es neben der Residenz des Statthalters
auch die Admiralitdt samt Marineschule und eine
der besten Werften des Reiches. Von enormer
Bedeutung sind die 4 jdhrlichen Warenmessen,
die Borse fiir den Handel mit Wertpapieren wie
auch Warenkontingenten und die Vielzahl von
Banken und Versicherungen (Feuer und Schiffe),
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die in der Stadt ganze StraBen einnehmen.
Weitere wichtige Wirtschaftszweige sind die
Textilindustrie (vor allem Tiicher, Hauben,
Kragen und Manschetten aus Gomdender Spitze
sind reichsweit begehrt) sowie die ,Weinverede-
lung" (Importe aus Soldale oder dem Gomdtal
werden nach dem Geschmack der Nordkiiste
gemischt und Gewiirzt, niedere Qualitdten
gebrannt oder zu Essig vergoren).

Pietrestaat hat 21 000 Einwohner und nur
mdBige wirtschaftliche Bedeutung, ist aber das
Zentrum der beriihmten Malerei der Marschen.
An der Akademie lernen viele Studenten aus aller
Welt von den besten Meistern, und eine Vielzahl
von Kupferstechern verkauft Kopien der Werke in
alle Welt. Spezialisierte Handler unterhalten hier
Galerien und verschickte Ansichtskataloge in das
ganze Reich, auBerdem orientieren sich auch die
Keramikmaler und Teppichkniipfer der Stadt an
den groBen Meistern.

Sternjefeest hat 30 000 Einwohner und 5 000
Mann Garnison, die die enormen Wehranlagen der
Stadt am Ubergang des Gomd zu den Marschen
besetzten. Hier hat auch die Generalitdt ihren
Sitz, und es gibt eine Militdrschule. Die Wehr-
anlagen gehoren zu den 10 mdchtigsten Festungen
des Reiches, vielleicht auch der Welt. Sie sind
nach neuester Manier in 3 Ringen und mit vorge-
schobenen Bastionen, Vorwerken und 400 Schritt
Schussfeld errichtet und erinnern aus der
Drachenperspektive an einen kollossalen Stern.

Klunje hat 18 000 Einwohner, von denen gut die
Hdlfte mit der Herstellung von feinsten Spitzen
und modischer Kleidung beschaftigt sind. Agenten
in allen Metropolen des Reiches melden sofort
jeden neuen Trend, der von den Meistern und
Manufakturen der Stadt sofort iibernommen und
in alle Welt verschickt wird. Adelige und Reiche
aus allen Ldndern geben hier neue Gewdnder in
Auftrag und bestellen Tonnen von neuen edlen
Stoffen.

Das Silbermoor ist eines der vielen Moore des
Landes, flach, nass und ungemiitlich. Im Sommer
fdrben es die Flugsamen des Silbergrases und
geben ihm so seinen Namen. Seine Ndhe zur
Stadt Gomdende, die ungewdhnlich schone
Landschaft und ein halb verfallenes Dorf haben
jedoch etliche Kiinstler angezogen, die sich hier,
fern der Zivilisation und doch in erreichbarer
Ndhe, der Malerei widmen.
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Die Eyndaler Nehrung ist ein vor der Kiiste
liegender Streifen aus Diinen, wenige hundert
Schritt breit und fast 40 Meilen lang. Der Wind
ldsst die Diinen jedes Jahr um einige Schritt
wandern, dennoch siedeln an den weniger losen
Stellen Fischer und Schafer. Hinter der Nehrung
liegt das Haff, ein sehr flaches Gewdsser, in dem
angeblich mehrere versunkene Siedlungen liegen.
Jedenfalls finden die Fischer immer wieder alte
Keramikscherben und auch wertvollere Sachen,
die sie allerdings nur heimlich vorzeigen. In der
Nacht gehen hier Geister um, mitunter gibt es
gar Kdmpfe zwischen Meeres- und Haffgeistern,
die sich nicht zu mégen scheinen.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Die
Niederen Marschen fiihlen sich zu jeder Zeit von
einer Invasion aus herzdglichen Séldnern und
soldalischen Truppen bedroht. Diese landesweite
Paranoia ist auch begriindet, denn nur der Mangel
an Geld hdlt ihren groBten Feind und vormaligen
Herren von einer grofangelegten Invasion ab. Im
Land tummeln sich daher Séldner und Spione, in
den Hafen warten Piraten und zwielichtige
Hdndler auf Kaperbriefe der einen oder anderen
Partei, und dutzende extreme Sekten oder
Gruppen haben sich hier angesiedelt, um von der
neuen Liberalitdt zu profitieren. Einige davon
begniigen sich nicht mit passivem Warten, sie
wollen durch Attentate oder Intrigen die Feinde
verhichten.

Szenariovorschlag: Im Auftrag eines reichen
Kaufmannes sollen die SC schnellstmaglich ein
Portrait seiner Tochter abholen, dass der
Kiinstler schon lange hdtte fertig stellen sollen
und das nun fiir die Brautwerbung benétigt wird.
Im Atelier des Malers finden sie aber nur noch
Trimmer und Fetzen, einige davon zeigen ganz
furchtbare Szenen, die direkt aus der Halle zu
stammen scheinen - und direkt vor der Tiir
predigen fanatische Sektierer von einer Abkehr
von der weltlichen Eitelkeit, die die Seelen direkt
in eben diese Hélle fiihren...
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Rapitel 42
GroBhersoqtum Rondal

Herrscherhaus & Politik: Lange Zeit ein Teil
von Bourbon, hat das Haus der Herzége von
Rondal schon vor gut 200 Jahren seine Freiheit
errungen und ist in den Stand der Reichsfiirsten
Aufgestiegen. GroBherzog Boviste IV. von
Rondal hat derzeit aber einige Sorgen, denn
Bourbon scheint fest entschlossen, die ,verlorene
Provinz® wieder dem Konigreich anzugliedern,
widhrend Gomdland und Albion hier ebenfalls
einen Vasallenstaat schaffen wollen. Ein Gliick,
dass er mit seiner Frau Caliotta eine Schar von 9
lebenden Kindern in die Welt gesetzt hat, von
denen die meisten inzwischen in wichtigen Amtern
im ganzen Reich und in den Kirchen untergebracht
sind. Diesem engen Geflecht an Verwandtschaf+t
und Beziehungen hat er das bisherige Uberleben
des Landes zu verdanken.

GrofBherzog Boviste IV. von Rondal
Beschreibung: Boviste macht einen vdterlich
vertrauenswiirdigen Eindruck und kleidet sich
trotz gefiillter Kassen bewusst schlichter als
er es misste. Generell ist er immer sehr
bescheiden und héoflich, ohne jemals ndher auf
die Offerten seiner Gesprdchspartner einzu-
gehen. Das hat sicher damit zu tun, dass er auf
Schritt und Tritt von offiziellen wie heimlichen
Vertretern der umliegenden Mdchte beobach-
tet wird.

Rolle: Der Fiirst von Rondal ist in erster Linie
ein vorsichtiger Diplomat, der sich aus
Konflikten heraushalten und dafiir sorgen will,
dass sein kleiner Pufferstaat nicht zu einem
Spielball der Machte oder gar ihrem Schlacht-
feld verkommt. Von Vorteil ist dabei die sichere
Thronfolge, allerdings kann er dank der Vielzahl
an zu verheiratenden Kindern auch nicht
verhindern, dass immer mehr Fiirstenhduser in
seine Dynastie einheiraten. Gerade Bourbonen
versuchen hier den Einfluss ihres Landes zu
stdrken, wdhrend ihre Gegner dem entgegen
wirken. Somit ist der Fiirst permanent zwischen
den streitenden und gleichzeitig iiberfreundli-
chen Bewerbern eingekesselt.

Persénliche Fdahigkeiten: Guter Diplomat und
Wirtschaftslenker, allerdings ohne grofe
Ambitionen. Liebt die Jagd, auf der er Ruhe vor
seinen allzu vielen ,Freunden" hat. Kennt den
Stammbaum jedes Fiirstengeschlechtes.
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Macht und Ressourcen: Rondal hat zwar volle
sechs stehende Regimenter und eine komplexe
Militdrfiihrung, aber kaum 2000 Mann unter
Waffen, und mit den vorhandenen Soldaten
kann man zwar toll paradieren, sonst aber wenig
anfangen. Von seinen 9 Kindern sind bereits 4
verheiratet und 2 in den Reichskirchen unter-
gebracht, um die restlichen 3 drdngen sich die
Bewerber. Die Staatskasse ist gut gefiillt und
weist einen Uberschuss von mindestens 20 000
Gulden auf, obwohl die Hofhaltung mit 50 000
Gulden im Jahr nicht eben bescheiden ist (die
vielen vornehmen Gdste wollen standesgemdB
versorgt sein).

GroBherzogin Caliotta
Beschreibung: Caliotta, einst Tochter eines
soldalischen Grafen, ist durch ihre vielen
Schwangerschaften und das gute Essen doch
recht mollig geworden, galt friher aber als
Schénheit. Inzwischen trdgt sie nur noch weite
Umstandskleider - wozu sich einzwdngen und
enge Kleider bezahlen, wenn sie doch bei
ndchster Gelegenheit einen weiteren Sprassling
hervorbringt?
Rolle: Die mollige GroBherzogin ist, welch ein
Wunder, auf ihre alten Tage noch einmal
schwanger geworden. Inzwischen denkt sie
ernsthaft dariiber nach, in den Orden der
Matrina zu wechseln. Nach 16 Schwangerschaf-
ten (7 Kinder sind vorzeitig verstorben) hat sie
erstens mit Sicherheit den Segen der Matrina
und zweitens chronische Riickenprobleme.
Persdnliche  Fdhigkeiten: Kinder gebdren.
Durch ihre vielen Schwangerschaften ist sie
inzwischen Expertin in Geburtshilfe (auch sehr
gefragt als Hebamme fiir andere hochadelige
Damen) und, da sie sich ja irgendwie beschdf-
tigen muss, Meisterin der Seidenstickerei.
Macht und Ressourcen: Caliotta hat bei allen
Verlobungen ihrer Kinder das letzte Wort und
somit einen erheblichen Einfluss auf die Politik.
Sie hat auch gute Kontakte zu den meisten
Fiirstinnen der Umgebung und zum Orden der
Matrina, der in ihr ein populdres Aushdnge-
schild fir mitterliche Qualitdten sieht.
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Innenpolitisch scheint Rondal aus einer Art
Utopie zu stammen: Die Wirtschaft bliiht, das
Volk ist mit einem Parlament an der Gesetzgebung
beteiligt und nirgendwo sind Verwaltung und
Infrastruktur so gut wie hier. Steuern, die
andere Valker ldngst zur Revolte getrieben
hdtten, werden hier (fast) klaglos gezahlt, denn
die Leute bekommen was fiir ihr Geld. Jedenfalls
auf den ersten Blick.

AuBenpolitisch begegnet der Herzog den
offenen oder verdeckten Drohungen Bourbons
sowie den allzu freundlichen Angeboten anderer
Mdchte durch intensive Diplomatie, Arbeit mit
Logen und Spionen, einem Netz von Verbiindeten
und einer unerhorten Freundlichkeit, die schon
fast jedem wichtigen Mann im Reich zu Einladun-
gen und Geschenken verholfen hat. Die Armee
des Landes ist nicht eben gewaltig, aber fiir Krieg
oder Fehde wird jeder Anlass nach Krdften
vermieden.

Prinz Glorogol von Rondal
Beschreibung: Ein gutaussehender jugendlicher
Edelmann, freundlich und lebhaft, aber doch
irgendwie melancholisch. Vor allem jungen
Damen gegeniiber ist er sehr schiichtern und
verschlieft sich gegeniiber allzu freundlichen
Standesgenossen.
Rolle: Kurz nach seinem 14. Geburtstag ist der
Prinz derzeit der einzige aktuelle Kandidat fiir
die ndchste Fiirstenhochzeit. Eigentlich wiirde
er gerne noch einige Jahre sein Leben geniefen
und irgendetwas sinnvolles tun, doch er muss
von Hof zu Hof reisen und die Heiratsdiploma-
tie seiner Familie fortfiihren. Ein Versuch, sich
freiwillig zu den Paladinen zu melden, wurde
durch die Diener seines Vaters verhindert.
Dennoch trdumt er weiterhin von einem Leben
als Krieger und ohne aufdringliche schone
reiche junge Frauen (tja, jeder hat so seine
eigenen Probleme...).
Personliche Fdhigkeiten: In den galanten Kiins-
ten geiibt aber nicht begeistert, lernt fleifig
das Ritterhandwerk und studiert heimlich die
Schriften des Chevilion.
Macht und Ressourcen: Vati hat ihm einen
Hofmeister, drei Diener und einen Jahresetat
von 2500 Gulden gestellt, dazu erhdlt er von
allen Seiten Einladungen, Aufmerksamkeiten
und zum Teil sehr wertvolle Geschenke. Tragt
wann immer mdglich seinen kostbaren Platten-
panzer, der etwas zu groB aber ein Geschenk
des Ordensgrofimeisters des Chevilion ist.
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Produktion & Wirtschaft: Das Land treibt einen
regen Durchgangshandel iiber den Gomd, dazu
gibt es beste Weinberge und Handwerker, die
besonders Keramiken und SiiBwaren meisterhaft
fertigen. Sehr beliebt sind kleine Skulpturen,
Schlgsser und romantische Szenen aus Marzipan
und Zuckerwerk. In den letzten Jahren hat sich
sogar ein Tourismus entwickelt, vor allem reiche
junge Paare, Adelige auf Brautschau und schwar-
merische Adelsfans kommen nach Rondal, wo so
viele Fiirsten zu romantischem Anlass erscheinen.
Trotz der hohen Steuern ist das Nettoeinkommen
der meisten Bewohner hoch. Speziell die Bauern
werden nhicht so ausgepresst wie sonst.

Kultur & Sitten: Generell ist die Kultur eine
Symbiose aus bourbonischer Feinheit und
gomdischer Biederkeit. Bemerkenswert ist das
enorme Vertrauen in die eigene Regierung und die
Tendenz, nicht zu meckern und mit dem eigenen
Leben zufrieden zu sein. Dank des wohlhabenden
Herrschers, seiner grofen Familie und den vielen
vornehmen Gdsten hat das Land einen Grad der
hofischen Kultur erreicht, der einem Kanigreich
gut anstehen wiirde. Fiirsteneinziige, Paraden und
Hoffeste gehdren zu den iblichen Attraktionen
des Volkes, und jedes noch so kleine Gasthaus hat
ein eigenes Fiirstenzimmer und eine kleine Liste
der hohen Herrschaften (oder zumindest Diener)
die hier schon gendchtigt haben. Auch kénnen
sich hier Hofberichterstatter der groflen Zeitun-
gen dauerhaft halten, nur indem sie iiber den
neuesten Klatsch, Hofereignisse und dergleichen
berichten. Klatsch und Tratsch ist hier eine der
wichtigsten Freizeitbeschdftigungen, man hat ja
auch genug zu reden.

Religion, Magie & Aberglaube: Beide Kirchen
sind gleichermafen Vertreten. Die Kulte der
Matrina und Artisia erfreut sich besonderer
Beliebtheit, und beide Gotter werden sehr gerne
als Amulette oder dekoratives Element der
kitschigen Mitbringsel verwendet.

Militdar & Kampfstil: Es widhre unfair, die Armee
als .Operettenarmee” zu titulieren, aber auch
recht prdzise. Das Offizierschor ist noch
aufgebldhter als in den meisten Ldndern, und die
Ausriistung der Soldaten ist mehr ansehnlich als
praktisch (.Rondalische Gockel" wegen der vielen
groBen bunten Federn). Immerhin sind die Leute
gut ausgebildet und trotz einer gewissen
Weichheit sehr Loyal und bereit, fiir ihr Land zu
kdmpfen.
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Wichtige Stddte und Orte:

Rondal heift auch die Hauptstadt des Landes,
mit 14 000 Einwohnern der grofte und reichste
Ort der Region. Bekannt ist sie unter dem Namen
.Stadt der goldenen Ddcher”, denn der Schiefer
der Umgebung hat einen leicht goldenen Glanz.
Das Schloss des Kaonigs hat gelb glasierte
Dachziegel und einen Turm, dessen Bleidach
tatsdchlich komplett vergoldet ist. In der Stadt
gibt es mehrere sehr gute Hotels, teure Ldden
fiir Schmuck, Mode und Kosmetik sowie einen
sehr schdnen Park mit duftenden Rosenbiischen,
antiken Statuen und lauschigen Pavillons. Mit dem
notigen Geld kann man hier allen Luxus einer
Metropole geniefien, ohne ihre erstickende Enge
hinnehmen zu miissen. Viele arme Arbeiter wie
auch weniger wohlhabende Gdste leben in einem
der nahen Dérfer, die billigeren Wohnraum
bieten.

Das Doppelkloster von Matrina und Artisia ist
eine einzigartigen Einrichtung im Nordreich. Der
prachtige Gebdudekomplex ist mit aller Kunst der
Artisia verziert, groziigig und reich dank iippiger
Spenden. In der Pflegehalle der Matrina gibt es
durch schwere Vorhdnge abgeteilte Betten fiir
liber 200 Sieche, im Internat der Artisia sind
einige der vornehmsten jungen Damen zu finden -
bewacht von einer kleinen Eliteeinheit aus
Paladinen mit herausragend schén verzierten
Plattenpanzern. Die hier geschlossenen Ehen
gelten als besonders gliicklich und kinderreich,
und auch weniger gliickliche Paare kénnen hier
Zuspruch und Rat erhalten.

Die Gomdmeerpforte ist neben der Hauptstad+t
die einzige moderne Festung des Landes mit
einem gewissen strategischen Wert. An einem
recht steilen Hang zum Fluss Orond hin gelegen
kann sie mit ihren Batterien den Bootsverkehr
auf dem Fluss kontrollieren, zum Land hin ist sie
aber dank der nahen Hiigel, auf denen Angreifer
ihre Kanonen postieren konnen, schwer zu
verteidigen.

Das Gomdmeer ist das grofte Binnengewdsser
des Nordreiches, immerhin grofl genug, dass man
von seinem Mittelpunkt aus die Ufer nicht mehr
sehen kann. Ein Grofteil des Sees gehért gomdi-
schen Fiirstentiimern, aber Rondal hat sich in den
letzten Jahren im wahrsten Sinne des Wortes zu
einer ,Seemacht” gemausert. Vier kleine Ruder-
schiffe tragen stolz das Wappen des GroBherzogs
und verteidigen sein Anrecht auf ein gutes
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Dutzend Inseln, die freilich kaum mehr als ein
oder zwei Fischerddrfer bieten. Immerhin ist das
Gomdmeer nicht nur ein wertvoller Fischgrund
und mit seinen weiten Schilfgiirteln eine Roh-
stoffquelle fir Korbflechterei und Hausbau, es
beherbergt auch eine komplette kleine Handels-
flotte aus flachen Segelbooten. Einziges Zeichen
einer ernsthaften Expansion ist der Bau eines
neuen Schlésschens im See, fiir das immerhin die
Fliche einer der Inseln beinahe verdoppelt
werden musste.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Wer sich
als Spion oder Diplomat seine Sporen verdienen
will, der sollte Rondal besuchen. Auch erfahrene
Soldaten werden fiir die Armee gesucht, fiir den
Fall, dass es doch noch ernst wird. AuBerdem
wimmelt es hier vor hochadeligen Heiratskandi-
daten, adeligen Herumtreibern, verliebten jungen
Paaren und hysterischen Adelsfanatikern.

Szenariovorschlag: Als bourbonische Spione
schleichen sich die SC in die heiligsten Hallen des
GroBherzogtums - denn Konditoren aus Lucculaise
firchten die neuesten Marzipantorten ihrer
hdrtesten Konkurrenz und bendtigen dringend
genaue Informationen, damit ihre verwéhnte
Kundschaft nicht an fremdem Zucker schleckt.
Doch Vorsicht, auch wenn die hiesigen Backer
fett und die gepuderten Wachen mit viel zu vielen
Federn geschmiickt sind... also.. na, irgendwas
schlimmes konnte sicher auch hier passieren.
Vermutlich etwas schlimmes mit Zuckerperlen
und Marzipanrdschen...
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Rapitel 43
GroBhersoqtum Bragadon

Herrscherhaus & Politik: Brasadon hat seine
Souverdnitdt vor 2 Jahren ausgesetzt und eine
Besetzung durch bourbonische Truppen hinge-
nommen - unter der Bedingung, dass diese die
stdndigen Uberfille durch die wilden Nachbarn
der Bergfiirsten unterbinden. 6rofherzog Koza-
mir II. von Brasadon steht bislang als lachender
Dritter da, denn die bourbonischen Truppen
haben sich in einen Guerillakrieg in den Bergen
festgefressen, der Statthalter muss die ganze
Regierungsarbeit erledigen und der GroBherzog
erhdlt einen (ippigen Betrag fiir seine Hofhaltung
in Segure, wo er den Kdnig jeden Tag nach dem
Gelingen des Krieges fragt.

Grofherzog Kozamir II. von Brasadon
Beschreibung: Der zu einem langen Zopf
geflochtene Vollbart, die rituellen Narben auf
den Wangen und die mit archaischen Mustern
bestickte Kleidung machen den GroBherzog zu
einem Exoten am Hof von Bourbon und zeigen,
dass sein Land genauso zu den Bergfiirsten wie
zum Nordreich gehort.

Rolle: Der schlaue GroBherzog hat viel Jahre
lang zwischen seinen stolzen Untertanen und
den aggressiven siidlichen Nachbarn ein Leben
in permanenter Todesangst gefiihrt, immerhin
liberlebte er vier Mordanschldge und wurde
zweimal in Geiselhaft genommen. Als dann
plotzlich der groBe nordliche Nachbar sein Land
besetzte, machte er gute Miene zum bdsen
Spiel, lieB sich seine Macht abkaufen und zog
nach Segure. Dort spielt er den fremdartigen
Potentaten, verprasst des Konigs Geld und
nutzt seine Schutzgarantien fiir hemmungslose
Vergniigungen aus.

Persdnliche Fdhigkeiten: Guter Krieger und
sehr guter Reiter, exzellenter Pferdekenner,
diplomatisch geiibt und fleiig dabei, jede Form
der bourbonischen Dekadenz zu erforschen.
Macht und Ressourcen: Die eigentliche Grund-
lage der Macht des GroBherzogs war sein
Stamm, der 800 waffenfdhige Madnner umfasst.
Einige Dutzend seiner treuesten Leute hat er
dabei, der Rest verblieb in Brasadon. Der Kénig
zahlt ihm 30 000 Gulden im Jahr und hat ihm
Immunitdt in Zivil- und Strafsachen garantiert.
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6raf Ordy, ehemaliger Statthalter
Beschreibung: Inzwischen nur noch ein
Schatten seiner selbst, eine zerlumpte Gestalt,
die in einem Eisenkdfig iliber dem Tor der
Hauptgarnison hockt. Wenn nach Dienstende
die Soldaten durch das Tor in die nahe Stadt
streben, um ihren Frust herunterzuspiilen,
bewerfen sie ihren ehemaligen Befehlshaber
nach Krdaften mit Abfdllen.
Rolle: Die Strafe erhielt der Statthalter nicht
etwa fiir sein offenkundiges Versagen im Dienst
(so brutal ist man in Bourbon nicht mehr),
sondern fiir den Versuch, sich mit der Kasse
der Garnison abzusetzen. Damit ist er zwar nur
einer Sitte seiner Vorgdnger gefolgt, dieses
bosartige Land unter minimalen Verlusten und
maximalem Ertrag zu verlassen, hat es aber zu
plump und of fenkundig angefasst.
Persanliche Fdhigkeiten: Inzwischen kaum noch
welche, da er korperlich verkriippelt ist und
geistig gdnzlich abgleitet. Vermutlich hat er nur
noch einige Monate, bevor er endlich stirbt.
Macht und Ressourcen: Keine mehr, da ihn
sogar seine Familie verstoBen hat (mehr aus
Furcht vor dem Kénig als aus Enttduschung liber
seine Inkompetenz und Feigheit).

General Vavalle, derzeitiger Statthalter

Beschreibung: Der permanent schwitzende und
nach billigem Wein stinkende Sdufer macht
selbst in dieser primitiven Gegend nicht mehr
den Eindruck eines Adeligen. Nachmittags, wenn
er wach und halbwegs niichtern ist, verteilt er
von seinem sicheren Biiro aus Befehle und
empfingt Bittsteller, die inzwischen ganz offen
Geld oder einen koniglichen Befehl auf den
Tisch legen miissen, um irgend etwas zu errei-
chen.
Rolle: Nachdem sich anfangs die Adeligen und
Beamten um dieses lukrative Amt stritten,
findet der Kanig inzwischen kaum noch auch nur
halbwegs geeignete Kandidaten. Kein Wunder,
wenn man bedenkt, dass bislang 3 Statthalter
ermordet wurden, einer im Kampf fiel, einer
hingerichtet und 5 exiliert wurden, wdhrend
der letzte Versager im Kdfig seinen Tod herbei
fleht. Der General wurde nach einem Skandal
hierher strafversetzt.
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Personliche Fahigkeiten: Einst durchaus ein
guter Offizier, durch Suff, Korruption und
Desinteresse inzwischen aber genauso unfahig
wie die meisten seiner Vorgdnger.

Macht und Ressourcen: Der Statthalter ist
der zivile Herrscher von Brasadon und konnte
auch die 6 000 Mann der Siidarmee lenken,
wenn deren Generdle nicht ldangst jeglichen
Respekt vor ihm verloren hdtten. Seine Garde
von 700 Mann ist verlottert, aggressiv gegen
die Bevolkerung und nur noch gegen lippige
Zulagen zum Dienst zu zwingen. Brauchbar sind
einzig seine 80 iiberbezahlten Leibwdchter und
seine blutgierigen Todesschwadrone, die aber
mehr gegen innere als duBere Gegner vorgehen.

Baron Legarde, angehender Statthalter
Beschreibung: Der modisch gekleidete junge
Lebemann sitzt derzeit in Ketten in seinem
Quartier in der Residenz des Statthalters und
wartet darauf, das sein Vorgdnger stirbt, flieht
oder verhaftet wird. Nur wenn er mit seinen
Widchtern wiirfelt oder beim Hofgang den
wenigen bourbonischen Damen begegnet, taut
er aus seiner Depression auf.

Rolle: Nachdem der Adelige sein gesamtes
Vermogen verspielt und dann auch noch
versucht hat, mit veruntreuten Geldern aus
seinem Amt die Geldeintreiber abzuwimmeln,
wurde er verhaftet. Das Angebot, durch drei
Jahre Dienst in Brasadon Strafe und Schulden
abzuarbeiten, nahm er zdhneknirschend an.
Dass er schon jetzt, bevor sein Vorgdnger auch
nur angeklagt wurde, schon als Ersatz bereit
steht, zeigt die Gefahren dieses Amtes.
Persénliche Fdhigkeiten: Salonléwe und nicht
wirklich guter Spieler, hat immerhin Erfahrung
als Offizier und in der Verwaltung. Damit ist er
besser qualifiziert, als die letzten vier
Amtsinhaber. Ob das aber reicht, ihn am Leben
zu halten oder gar die Lage in den 6riff zu
bekommen, ist fraglich.

Macht und Ressourcen: Eigentlich noch keine,
aber die Soldaten und Profiteure machen sich
schon mal mit Geschenken und Gefallen an ihn
heran, um vorzusorgen. Auch wird er mitunter
schon um Rat gefragt oder mit Aktenarbeit
eingedeckt, wenn der Statthalter mal wieder
richtig kniille ist.
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Innenpolitisch muss der Statthalter (ein fester
Name kann hier nicht angegeben werden, das Amt
wechselt alle paar Monate den Besitzer) sich
gegen die starken Stammesfiirsten durchsetzen,
die in ihren isolierten Tdlern das Sagen haben und
auch die Steuern an die neuen Herren meist
verweigern. De fakto herrscht in weiten Teilen
des Landes Anarchie und Biirgerkrieg. Nur an den
Kiisten, wo die Leute weniger bdsartig sind und
die Flotte schnell eingreifen kann, wurde das
Land halbwegs gesichert und der Ausbeutung
gedffnet.

AuBenpolitisch sind die Armeen Bourbons hochst
erfolgreich - manchmal wird ein und die selbe
Bergfestung drei oder vier mal pro Monat
erobert... Bislang sind 6 000 Mann im Kampf
gegen Ziegenfell tragende Bergbauern gebunden,
die sich in einfachen Bergnestern verschanzen
oder Uberfille auf die Nachschubkonvois durch-
fiihren, die mehr Reichtiimer in das Land bringen
als es hier je zuvor gab. Der GroBherzog genieft
die Situation und hdlt iber seine zuriickge-
bliebenen Stammesbriider heimlich immer noch
die Fdden in der Hand.

Produktion & Wirtschaft: Abgesehen von
einigem Export an Wein, Wolle und Honig aus den
kargen Heidegebieten sowie dem wertvollsten
Exportprodukt, dem edlen brasadonischen Oliven-
ol, ist das Land agrarisch geprdgt und nicht
besonders reich. Problematisch sind vor allem die
schlechten Verkehrswege, der Mangel an Miinz-
geld und der Unwille der Einwohner, Zélle oder
Maut zu zahlen. Derzeit versuchen bourbonische
Investoren, die Ldndereien der unrentablen Klein-
bauernhéfe zu groflen Plantagen zusammenzu-
fassen. Die Bauern, die ihr Land bei kleiner
Verzégerung ihrer Zinstilgung oder einfach so
ohne Entschddigung verlieren, sind natiirlich
wiitend und heizen die Lage noch mehr an.

Kultur & Sitten: Das stolze Barbarentum der
Bergvilker des Siidens, denen Blutrache und
Familienehre iiber alles gehen, hat sich hier mit
der Zivilisation Bourbons vermischt. An guten
Tagen findet man die Bewohner besonders
natirlich und offen, an schlechten reizbar und
schnell beleidigt. Alle Manner sehen sich als
Krieger und laufen immer mit einem krummen
Dolch im Giirtel herum, den sie als Symbol ihrer
Mdnnlichkeit sehen. In vielen Regionen wurde das
Tragen von Dolchen aber verboten, was die Wut
der Einheimischen natiirlich schiirt.

http://www. orbisincognita.de



Orbis Incognita

Religion, Magie & Aberglaube: Missionen der
Sonnenkirche haben zwar Tempel und Kloster
hinterlassen, aber nur wenig echten Glauben.
Verehrt werden vor allem Geister und die Ahnen
der Sippe, die in Ahnenschreinen in allen Dérfern
verehrt werden. Die hdufigsten Magier im Land
sind Nekromanten, gefolgt von Hexen. Fremde
Magier, auch Priester, werden mit Misstrauen
betrachtet, und die Trennung in mdnnliche Nekro-
manten und weibliche Hexen wird streng einge-
halten.

Militar & Kampfstil: Urspriinglich gab es aufer
den Stammeskriegern und einigen Sdldnern des
Herzogs eine starke Miliz aus freien Bauern, die
mit Fellriistung, krummen Dolchen, Keulen und
Kurzbogen kiampften. Inzwischen ist das Land von
modernen bourbonischen Truppen besetzt, die
zwar bei Feldschlacht und Belagerung gldnzen,
aber den stdndigen Uberfillen wenig entgegenzu-
setzen haben.

Wichtige Stddte und Orte:

Stoplicze ist mit 11 000 Einwohner die einzige
GroBstadt des Landes und damit auch die
Hauptstadt. Die einzelnen Hduser sind kantige
Bruchsteinklotze ohne Fenster, die zum Innenhof
hin offen sind. Zwischen ihnen gibt es ein enges
und dunkles Labyrinth aus stinkenden Gassen, in
dem sich jeder Fremde unweigerlich verirrt. Ein
ganzes Viertel wurde fiir den Neubau der Militar-
kommandantur abgerissen, dazu die Wehrmauer
verstdrkt und eine Vielzahl neuer Gebdude fiir
Militdr und Verwaltung errichtet. Am Hafen gibt
es groBe bewachte Lagerhduser fiir das Ol, denn
es gab schon mehrere Fdlle von Brandstiftung,
von den Diebstdhlen der Einheimischen und
Soldaten mal abgesehen.

Die Garnisonstiirme bilden ein Netz von kleinen
befestigten Posten in den Dérfern und entlang
der StraBen. Jeder Turm ist drei Stockwerke
hoch und zusdtzlich mit einem Graben und spitzen
Holzstangen umgeben. In ihm ist jeweils ein
Trupp Soldaten postiert, was zumeist auf
hochstens 5 oder 6 Mann hinauslduft. Falls sie
belagert werden oder Verstdrkung brauchen,
konnen sie Rauch- und Feuerzeichen geben. Doch
jede Woche gibt es Meldungen, das abgelegene
Tiirme erobert und ihre ganze Besatzung brutal
abgeschlachtet wurden.
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Die Olfelder sind der Reichtum des Landes,
weite sanfte Hiigellandschaften, in denen die
knorrigen alten Olivenbdume mit geniigend Ab-
stand wachsen, um eine gute Reifung der Friichte
zu erlauben. Zwischen den Bdumen werden
Schafe, Rinder und Schweine gehalten, was den
Bauern das Jahr iiber Milch und Fleisch gibt.
Allerdings werden immer mehr Felder zu grofien
Plantagen zusammengefasst, und die brauchen so
wenig Personal, dass die ehemaligen Besitzer nur
noch zur Erntezeit als Lohnarbeiter etwas ver-
dienen kannen.

Der Korallenfluss ist eines der schéonsten
Wunder der Natur, ein Fluss, der sich iiber
etliche Wasserfdlle durch ein enges waldreiches
Tal aus den Weilen Bergen ins Meer ergiefit. In
dem sehr mineralreichen Wasser wachsen Moose,
die schnell mit Mineralkrusten iliberzogen werden
und so tausende von Becken und Stufen bilden. In
dem tiirkiesen Wasser wimmelt es vor Fischen
und vor allem Krebsen aller Art, und da das Tal
schwer zugdnglich ist, kénnen Besucher hier
leicht eine leckere Mahlzeit zusammensuchen. In
einigen Becken leben aber auch Riffkrabben, die
sonst fast nur im Meer vorkommen.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Aber
reichlich! Rebellen und Banditen machen das Land
unsicher, und das Militdr reagiert mit Druck und
Gewalt. Gierige Kriegsgewinnler pressen das Land
aus und stolze Stammesfiirsten kdmpfen in ihren
uralten Fehden um Land, Macht und Ruhm. Wer
ein bisschen Anarchie und Krieg riechen will, ist
hier genau richtig. Besonders schon ist dabei der
Versuch der aktuellen Statthalter, so etwas wie
Normalitdt zu simulieren.

Szenariovorschlag: Freiheitskdmpfer... dh,
Terroristen haben sich eine grofe Petarde
besorgt, eine morderische Haftladung, mit der
man Locher in die dicksten Mauern sprengen kann.
Irgendwo im Land ist also der ,Esel des Todes"
unterwegs (Wagen kommen nicht iliber die Berg-
pfade, also werden Kamikaze-Esel eingesetzt...),
gerade als die SC einen hysterisch furchtsamen
Reichsadvokaten auf einer Inspektion begleiten
miissen. Nur wenn sie als neutrale Ausldnder
Kontakt zu den wilden Barbaren aufnehmen
kénnen, erhalten sie noch rechtzeitig die genauen
Anschlagspldne fiir das Attentat auf die .GroRe
Brasadonische  Friedens- und Versshnungs-
konferenz".
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Rapitel 44
PHersontum Sidmarsch

Herrscherhaus & Politik: Im Jahre 953 fiel das
Herzogtum Niedere Marsch an den Herzog von
Mezzalia, der es als Lehen seines Konigs fiihren
sollte. Er stieR aber bald die stolzen Bauern und
Kaufleute der Marschen vor den Kopf, indem er
nicht nur seine korrupten Anhdnger in die hohen
Amter hiefte und die Zélle und Abgaben deutlich
erhéhte, sondern auch gdnzlich die Regierung
vernachldssigte und sie einem Hohepriester der
Sonnenkirche (berlie, wdhrend er selbst in
Soldale weilte. Nach etlichen Beschwerden und
Eingaben kam es schlieflich zum Aufstand, und
die Bauern warfen die schwachen Herren aus dem
Land. Als Reaktion darauf nahm der wiitende
Konig von Soldale seinem unfdhigen Vasallen
dessen soldalischen Besitz und schickte ihn mit
einer Armee in den Norden, um seinen Fehler
auszugleichen.

Achzig Jahre des Krieges spdter haben sich die
Niederen Marschen als eigenes Land etabliert,
der Herzog von Mezzalia aber ist auf den Siiden
begrenzt, ein Gebiet von zwei Grafschaften und
einigen Stddten, in dem der Boden fest genug ist,
um der soldalischen Reiterei einen Vorteil zu
Geben. Obwohl der Enkel des ungliicklichen
Herzogs immer noch verbissen an seinem
.Herzogtum der Niederen Marschen" festhalt
und auch das alte Wappen (geviertelt mit dem des
ihm entglittenen Mezzalia) fihrt, nennt man sein
Land nur noch Siidliche oder Soldalische
Marschen.

Albius III. von Mezzalia-Niedermarschen
Beschreibung: Das hagere Gesicht des Herzogs
ist von tiefen Falten zerfurcht, die einem viel
dlteren Mann gut anstehen wiirden. Die meiste
Zeit ist der Herzog in niedergeschlagener
Stimmung, die sprungartig von euphorischer
Feierlaune oder brennender Wut abgelost wird.
Trotzig trdagt er stdndig neben Schwert und
Marschalsstab auch die schwere goldene Kette
mit dem Siegel des Herzogtums Niedermarsch,
das letzte ihm verbliebene Stiick des alten
Kronschatzes.

Rolle: Der Herzog ist ein zutiefst gestresster
Mann. Den Winter verbringt er in Soldale am
Kénigshof und den Gerichten, um weitere
Unterstiitzung fiir seinen Krieg gegen die
.Rebellen im Norden" oder doch zumindest
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einige der alten soldalischen Ldndereien der
Familie zu erhalten. Im Sommer jedoch sitzt er
inmitten seiner Truppen in einer Festung oder
einem Heerlager in den Marschen und versucht,
eine Operation gegen den Norden zum Erfolg zu
fihren. Fiir die Niederen Marschen ist er eine
Bedrohung, fiir Soldale eine Peinlichkeit und fiir
seine Untertanen und Sdldner ein tragischer
Held.

Persénliche Fdhigkeiten: Trotz (oder wegen)
seiner vielen Niederlagen ist der Herzog ein
ziemlich guter Feldherr, der mit ausreichenden
Truppen tatsdchlich eine reale Chance gegen
die Marschen hdtte, deren Stdrken, Schwidchen
und Taktik er sehr genau kennt. In Verwaltung
und Wirtschaftsfiihrung ist er weniger gut, da
er zu viel Zeit in Soldale verbringt. Immerhin
hat er dort sein diplomatisches Geschick
verbessert und kann sein einziges entspannen-
des Hobby, die Rosenzucht, pflegen.

Macht und Ressourcen: Die Siidmarsch ist
verschuldet und wirtschaftlich gehemmt, dazu
muss der Herzog viele Veteranen versorgen und
auch noch soldalische ,Freiwillige" fiittern, die
ihn im Krieg unterstiitzen sollen. Seine Armee
ist viel kleiner als die der Niederen Marschen,
dafiir aber abgehdrtet, erfahren und auf die
effektivsten Einheiten beschrdnkt. Doch nur
mit der Unterstiitzung des Konigs hdtte er eine
reale Chance, den endlosen Krieg doch noch zu
gewinnen.

Seine Untertanen leiden unter den wilden und
oft unbezahlten Séldnern, haben sich sonst aber
weitgehend mit ihrem Herzog abgefunden. Die
meisten Mondkirchler oder Freimarscher sind
schon lange in den Norden ausgewandert, und
allmdhlich entwickelt man nicht nur einen solda-
lisch angehauchten Dialekt (und, dank der vielen
Soldnerbastarde, einen etwas siidlichen Teint),
sondern auch ein langsam aufkeimendes National-
bewusstsein. ,Wir verlieren immer, aber wir
geben nie auf!" ist der Wahlspruch der Bauern,
die einen gehorigen Neid auf die .reichen
Sumpfhocker" im Norden entwickelt haben.
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Regionen & Landschaften:

Haarden und Greenmoor sind die beiden Graf-
schaften in den Marschen, die fest dem Herzog
gehdren. Abgesehen von den ldstigen Séldner-
horden handelt es sich um recht nette Ldndchen
mit einer Mischung aus gomdischer Biederkeit
und soldalischer Lebensart. Man hat einige
schmackhafte Gerichte entwickelt (Streppen sind
in Fett gebackene Streifen der siidldndischen
Tomoffel, auf den sandigen Boden gedeihen diese
sehr gut) und spricht ein Gemisch aus Nieder-
gomdisch und Séldnerfloskeln.

Rabenland nennen die Bauern und Soldner den
halbwilden Moorstreifen zwischen dem Herzog-
tum und der Marsch. AuBer einigen Festungen und
den Verstecken von Rdubern und Deserteuren
gibt es nur Ruinen, denn hier treffen sich seit
Jahrzehnten die Truppen aus Nord und Siid zu
ihren Kdmpfen. Grofe Schlachten oder Belage-
rungen sind selten, aber ein Monat ohne Geplankel
kommt nur im tiefsten Winter vor.

Neu-Mezzalia im fernen Soldale ist eine kleine
halboffizielle Grafschaft mit nicht mehr als
einem recht ansehnlichen Schloss und wenigen
Tausend Bauern. Dieses Land hat der Herzog von
seinem Familienbesitz zuriickgekauft (lehns-
rechtlich ziemlich zweifelhaft) und hier residiert
er im Winter, wenn er nicht gerade am Hof oder
vor Gericht ist. Wichtig ist der groBe Muster-
platz fiir neue Séldner, die in einer ordentlichen
Kaserne auf ihren Abmarsch warten.

Produktion & Wirtschaft: Der Handel auf dem
Gomd wird nach mehreren wiitenden Angriffen
des Nordens nur noch maBvoll bezollt, dafiir hat
sich eine florierende Textilindustrie (feste
Wolltuche und Lederzeug, ideal fiir Uniformen)
und der Anbau der Tomoffeln etabliert. Das Land
leidet aber unter den hohen Abgaben fiir die
Séldner und Schdden, die von ihnen angerichtet
werden. Die wirtschaftlichen Beziehungen in den
Norden sind ldngst besser, als es dem Herzog
passt.

Kultur & Sitten: Die Lebensart der Niederen
Marschen hat sich hier mit der von Soldale
gemischt, vor allem ist man temperamentvoller als
im Norden und hdlt mehr von gutem Essen. Auch
die Kleidung hat sich verdndert, sehr gerne
werden bunte geschlitzte Widmser und grofe
breitkrempige Hiite getragen, wie sie auch bei
Séldnern iiblich sind.
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Religion, Magie & Aberglaube: Die Mondkirche
wurde sehr wirksam vertrieben, iiber 90% sind
Anhdnger der Sonnenkirche. Inquisitoren fiihren
hier einen erbitterten Kampf gegen die Sekten
aus dem Norden, die immer wieder (ber die
Grenze expandieren wollen. Sonderlich fromm ist
man aber nicht, dienen den Bauern doch vor allem
die Séldner als Vorbild...

Militar & Kampfstil: Nachdem lange kein Geld
fiir ein groBes Heer mehr da war, hat man sich
weitgehend auf Reiterei verlegt. Die leichten
soldalischen Reiter mit Sdbel und Pistolen sind
ideal fiir schnelle Angriffe und Riickziige, kommen
in den Mooren aber nur maBig gut voran. FuBvolk
gibt es fast nur als Garnison der Stddte, dafiir
hat der Herzog eine Flotte aus kleinen flachen
Ruderschiffen mit je einer Kanone am Bug und
einem kleinen Kastell fiir Schiitzen am Heck. Die
Bauern haben sich an die Séldner gewshnt, indem
Jjedes Dorf einen ,Wehrspeicher" aus Backstein
inmitten eines breiten Wassergrabens gebaut
hat. Hier kann man zumindest das Saatgut mit
einigen ftapferen Mdnnern zuriicklassen, wdhrend
die Familien mit dem Vieh in die Moore fliichten,
falls mal wieder hungrige Séldner vorbei kommen.

Obrist Scampa ,Blutrabe"

Beschreibung: Wenn man den zernarbten alten
Sélderfiihrer sieht, mochte man meinen, er
wolle sein ganzes Vermdgen am Korper mit sich
fiihren (was auch der Fall ist). Zu einer teuren
aber aus unpassenden Einzelteilen zusammenge-
stiickelten Plattenriistung, gleich drei magi-
schen Langschwertern und etlichen erhaltenen
wie auch erbeuteten Auszeichnungen trdgt er
gut 14 Pfund Goldschmuck und Dutzende Perlen,
Edelsteine und Juwelen.

Rolle: Der erfolgreichste ,Subunternehmer des
Krieges" ist im ganzen Norden des Reiches
unterwegs, um die Dienste seines ,Regimentes”
anzubieten. Er hat zwar den Ruf, ein harter
Kdmpfer zu sein, noch beriichtigter ist er aber
dafiir, hemmungslos zu pliindern und vor allem
zu brandschatzen. Schon mehrfach hat er sich
vom Hauptheer entfernt und ist lberraschend
tief ins Hinterland des Feindes vorgestofen, um
dort reiche Dérfer, Herrenhduser und auch
Tempel auszurdumen. Bei den Séldnern ist er
daher extrem beliebt, widhrend die Feldherren
ihn nur zdhneknirschend anheuern - immerhin,
er hat noch nie eine Schlacht versdumt oder
sich vorzeitig zuriickgezogen, und gerade bei
Belagerungen ist er sehr angriffslustig.
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Personliche Fdhigkeiten: Erstklassiger Fiihrer
fir kleine Truppen, Spdhunternehmen und
dreiste Uberfdlle. Trotz seiner Extralast an
Reichtiimern sehr guter Kdmpfer. Konnte sich
auch als Dieb bewdhren.

Macht und Ressourcen: Seine Blutraben®
haben eine Kerntruppe von 40 bis 60 sehr
erfahrenen und gut bewaffneten Sdldnern,
darunter mindestens 4 Magier. Sobald er einen
Auftrag hat, kann er binnen 4 Wochen seine
Truppe auf 300 Mann aufstocken, ohne dass die
Durchschnittsqualitdt nennenswert sinkt. Hat
neben Gold und Edelsteinen fiir wenigstens
6000 Gulden auch Wertpapiere fiir iiber 10 000
Gulden in seine Kleidung eingendht.

Wichtige Stddte und Orte:

Haardenborg ist die grote Stadt und stdrkste
Festung des Landes. Zahlreiche helle erneuerte
Stellen in den Wehrmauern und Ddchern zeugen
von der letzten herzoglichen Gomdblockade, die
von Kriegsschiffen der Niederen Marschen
gesprengt wurde. Privathduser tragen halb in die
Mauer eingelassene Kanonenkugeln als Zeichen
friherer Treffer und aufgrund des Aberglau-
bens, dass Kanonenkugeln nie zweimal an der
selben Stelle einschlagen. Die 7000 Biirger
miissen sich den Platz oft mit Séldnern teilen und
haben daher allesamt ,Gdstezimmer” und geheime
Verstecke fiir ihre Vorrdte gebaut. Nebenbei
gibt es sehr viele lebhafte Gasthduser der
preiswerten Kategorie und das trotzig prachtvolle
.Sommerschloss" des Herzog.

Séldnersruh ist der schone Name fiir einen der
unschonsten Orte des Landes. In Sichtweite des
Gomd hat der Orden der Eschtola, beinahe als
einzige Einrichtung der Mondkirche, ein kleines
Kloster errichtet, das einen groBen Friedhof
bewacht. Die Grabwdchterinnen und freiwillige
Helfer, viele von ihnen verkriippelte Sdldner,
ziehen jeden Friihling mit den Truppen ins Feld
um die Leichen und verlorenen GliedmaBen der
Kdmpfer auf Karren zu stapeln, mit Alkohol oder
Salz zu konservieren und im Herbst dann auf dem
Friedhof beizusetzen. Werden die Kdmpfe zu
blutig, schicken sie ihre ,Beute" auf Booten den
Gomd herauf. Die Soldner, die sonst meist zum
verrotten in Massengrdber geworfen werden,
schitzen diesen Dienst und kaufen oft
.6rabgold", mit Initialen und Geburtsdatum
versehene Plaketten aus Messing, mit denen sie
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als Leichen identifiziert werden und deren
Kaufpreis gleich auch die Begrdbniskosten deckt.
Weniger gerne sehen die Grabwdchterinnen den
Verkauf von ,Leichenschnaps®, dem Alkohol, in
dem sie Kleinteile konserviert haben und dem die
abergldubischen Séldner Schutz- und Heilkraft
zuschreiben.

Der Galgenbaum ist eine der grofiten und dltes-
ten Eichen des Landes, schon vor dem Zeiten-
wechsel heilig, und inzwischen wichtiges Symbol
der bduerlichen Selbstbehauptung. An den Asten
des Baumes hdngen iiber 400 Schddel von
Rdubern, Mordern und marodierenden Saldnern,
die von wiitenden Bauern erschlagen wurden. Den
Séldnern soll der Baum als Warnung gelten, und
zu ihrem Verdruss hat ein alter Paladin hier einen
kleinen Schrein des Chevilion eingerichtet, um auf
die Einhaltung der Regeln des Krieges hinzuwei-
sen. Gelegentlich finden unter dem Baum ,Bauern-
gerichte" statt.

.Vadda Knars Tomoffelstube" ist eine der
beliebtesten Gaststdtten des Landes, nicht weit
von den Rabenlanden entfernt und ziemlich
schwer befestig. Hier gibt es leckere und recht
preiswerte Tomoffelgerichte, und wer eine volle
Mahlzeit bezahlt, darf ohne Extrakosten auf dem
Boden iibernachten. Im Winter lungern hier viele
Sdldner herum, verspielen Sold und Beute oder
bringen sie mit Huren durch, bis sie ihre Stiefel
und Waffen beim Wirt verpfdnden missen, um
zumindest noch eine Schiissel dicke Suppe am Tag
und einen Platz auf dem Boden zu haben. Sehr
beliebt sind die Grubenkdmpfe, die fast schon
albionisches Niveau erreichen.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Der
Herzog hat jeden Friihling einen neuen Plan, wie
er seinen Besitz zuriickerlangen kann. Ist mal
wieder wenig Geld da, werden gerne Abenteurer
angeheuert und in den Norden geschickt, um fiir
Unruhe zu sorgen oder zu spionieren.

Szenariovorschlag: Ein besonders korrupter
Soldnerfiihrer hat die neuen Kriegsgelder des
Herzogs veruntreut und kaum die Hdlfte der
eigentlich geforderten Truppen aufgestellt. Nur
wenn die SC Beweise finden und dem Herzog
vorlegen, wird dieser seinen geplanten und sicher
sehr blutigen Friihjahrsfeldzug abblasen, was
hunderte Leben retten wiirde.
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Rapitel 45
GroBhersoqtum Westmark

Herrscherhaus & Politik: Die Familie von
Westmark ist weit verzweigt und besitzt ein
halbes Dutzend Grafschaften im Herzogtum, in
den Grafenlanden und stellen sogar zwei Bojaren
der GroRfiirstentiimer. GroBherzog Ladislaus IX.
von Westmark hat seit 22 Jahren die Regierung
inne und das Land fest in der Hand, dazu besitzt
er groBen Einfluss in der Fiirstenkammer des
Reichsrates und auf die nahen GroRfiirsten.

GrofBherzog Ladislaus IX. von Westmark
Beschreibung: Mit der pelzverbrdmten Krone,
der ledernen Kniehose und den reich bestickten
Wdmsern kleidet sich der GroBherzog stets
nach den Trachten aller 3 Landesteile, sein
langer verwegener Schnurrbart und der raue
Akzent kontrastieren mit dem ostlichen Luxus,
den er zur Geniige auskostet.

Rolle: Wie auch sein Herzogtum ist der Fiirst
der Westmark ein harter, wilder und dennoch
tiefgriindiger Mann, der gelernt hat zwischen
den 3 Kulturen seiner Untertanen zu lavieren.
Sein Naturell ist eigentlich sprunghaft und
stolz, immer wieder ldsst er sich zu wiitenden
Drohungen oder Aktionen hinreifen. Anders als
viele Steppenfiirsten siegt langfristig aber
meist sein Verstand iiber das Temperament, so
dass er viele (bereilte Entschliisse schnell
wieder riickgdngig macht. Seine Beamten lassen
daher alle neuen Anordnungen erst mal einige
Tage .reifen”.

Persdnliche Fdhigkeiten: Erstklassiger Reiter
und Kavallerieoffizier, mdBig gut in droger
Verwaltungsarbeit oder Wirtschaftsplanung,
dafiir aber mit einem auBergewdhnlich guten
Gespiir fir kulturelle Feinheiten gesegnet.
Beherrscht die Sprachen und Sitten der
Groffiirsten, Bergbauern und Nomaden, sein
wildes Auftreten und sein iibler Akzent machen
ihm die Diplomatie im Reich aber nicht leicht.
Macht und Ressourcen: Westmark macht auf
der Landkarten einen abgeschiedenen und recht
zerrissenen Eindruck, tatsdchlich gehort es
aber zu den madchtigsten Fiirstentiimern. Kasse
und Schatzkammer sind gut gefiillt, die
fleiBigen Neusiedler mehren den Reichtum
jeden Tag und die Bergbauern bilden einen
sicheren Riickhalt. Die eigentliche Macht des
Landes sind aber die Steppenreiter, die nicht
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weniger schnell und tollkiihn sind als die Noma-
den, aber sehr viel loyaler und disziplinierter.

Rgf. Xavilos von Hinterseppel- Westmark
Beschreibung: Der geschwungene Schnauzer
und das markante Kinn sind die einzigen duBeren
Merkmale, die den Grafen als Teil der Familie
Westmark kennzeichnen. Ansonsten trdagt er,
seinen Untertanen angepasst, hirschlederne
Kniehosen und einen glockenférmigen Filzhut.
Auch sein Akzent ist ziemlich grauenhaft,
selbst fiir die sprachlich eher... ungeschliffenen
Grafenlande.

Rolle: Im Kreis der Familie Westmark ist der
Reichsgraf keine groe Nummer, aber ein typi-
scher Vertreter. Wie die meisten Grafenlande
ist sein Territorium klein und diinn besiedelt,
dafiir aber permanent in Fehden verwickelt.
Seine Verwandten sind es ldngst Leid, stdndig
um briiderliche Unterstiitzung" gebeten zu
werden, nur weil er sich mit irgendwelchen
degenerierten Nachbarn angelegt hat. Immer-
hin trdgt er dazu bei, die Stimmen der West-
marks im Reichsrat zu mehren.

Persénliche Fdhigkeiten: Weitum beriihmter
Jodler und begeisterter Jdger, gilt als einer
der fanatischsten Anhdnger der Armbrust und
hat Feuerwaffen (wie auch Seife) in seinem
Land verboten. Dank schwerem Akzent werden
seine diplomatischen Kiinste unterschatzt.
Macht und Ressourcen: Die Grafschaft ist
klein und stdndige Fehden zehren an den
Reserven, daher ist der Reichsgraf stdndig
darauf angewiesen, sein Stimmrecht im Reichs-
rat zu versilbern. Immerhin kdnnte er bei einer
echten Bedrohung auf die Hilfe seiner Familie
hoffen.

Bojar Stupovol von Knirs-Westmark
Beschreibung: Markantes Kinn und wuchtig
geschwungener Schnauzbart. Das glasklare
Gomdisch scheint nicht ganz in die Familie zu
passen, allerdings lebt er in den Groffiirsten-
timern und spricht die dortige Sprache mit
stark gomdischem Akzent.. Der Tradition und
Temperatur der Gegend entsprechend lauft er
meist in kostbare Zobel gehiillt herum, die er
aber mit teurer bunter Seide kombiniert.
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Rolle: In den GroBfiirstentiimern sind gebildete
und zivilisierte Berater aus dem Nordreich seit
langem beliebt, aber nur wenige konnten sich
bislang wirklich etablieren. Stupovol ist eine
Ausnahme, denn er dient nicht nur den GroB-
fiirst von Somosark seit langem als Ratgeber
und Jurist, er hat auch eine eigene Herrschaft
mit lGber 5000 Bauern erhalten, verteilt auf
fast 200 km entlang eihes Flusses. Hier
versucht er, ein wenig Zivilisation einzufiihren
und hat schon Sdgemiihlen, Drechseleien und
die einzige Briicke weit und breit errichtet.
Personliche Fdhigkeiten: Guter Jurist mit dem
inzwischen seltenen Fachgebiet Gottesurteile
und Zweikdmpfe. Begeisterter Okonom und
jeder Neuerung aufgeschlossen, spricht aber
die Landessprache nur unzureichend.

Macht und Ressourcen: Verfiigt iiber eine
Leibwache von 20 Mann und weitere 50 Wachen
zur Sicherung seiner Ldndereien, dazu in der
Theorie 500 Mann Miliz. Gilt unter den Bojaren
und Bauern als unbestechlich und gerecht, was
hier echt eine Seltenheit ist.

Das GroBherzogtum liegt jenseits der weiBen
Berge zwischen Groffiirstentiimern und Meer aus
Gras. Die Festungen in den Berghdngen sind der
Riickhalt des Landes, die Stadte und Burgen im
Nordwald und die verstreuten Viehtreiberhéfe in
der Steppe hingegen sind hart umkdmpft und
haben oft den Besitzer gewechselt. Ansiedlungen
von Gomdldndern und massive Festungsbauten
haben die Lage stabilisiert, vor allem aber die
Verbindung mit benachbarten Fiirsten und die
mehrfache Mobilisierung von Reichsheeren.
Wdhrend die Kleinkriege der Grofifiirsten nur
eine Beldstigung darstellen, sind die Angriffe von
Kentauren und Reiterstdmmen aus der Steppe
eine stets drohende Gefahr, zumal hier eine
dynastische Einbindung nicht maglich ist.

Regionen & Landschaften:

Die Waldbauern in den Bergen sind ein harter
und eigensinniger Menschenschlag, der viel von
seinen zwergischen Nachbarn hat. Jedes Tal hat
ein eigenes Gericht und eine Miliz, man stimmt
liber Gesetze ab und pflegt seinen Dialekt, dem
GroBherzog ist man nur bedingt freu. Von den
anderen Westmarkern distanziert man sich,
denkt sogar iiber einen eigenen Staat nach.
Lediglich wenn wieder einmal Horden aus der
Steppe nahen, nimmt man die ,Flachlander® auf
und hilft, den Gegner wieder zu vertreiben.
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Die Neusiedler aus dem Gomdland haben es
sich sehr nett eingerichtet. Die Wdlder wurden
gerodet, die Siimpfe trockengelegt und schmucke
Stddte und Dérfer errichtet. Durch Handel,
Handwerk und Feldbau ist man wohlhabend und
stolz geworden, muss aber immer fiirchten, durch
Angreifer aus der Steppe alles zu verlieren.
Daher ist man hier auch misstrauisch und hdlt
wenig von Fremden.

Die Steppenbarone sind niedere Adelige, die je
einen befestigten Bauernhof mit oft iiber 100
Dienstleuten besitzen und die weiten Ldndereien
nutzen, um langhornige Rinder, lockige Schafe
und zdhe struppige Pferde zu ziichten. Ihre
berittenen Hirten, die mit Peitsche und Pferd
umgehen konnen wie die wildesten Steppenreiter,
dienen ihnen auch als Krieger in den vielen
Kdampfen um Land und vor allem um Vieh.

Produktion & Wirtschaft: Die Bergbauern sind
arm und profitieren nur etwas vom Handel mit
dem Reich und den Zwergen. Aus der Steppe
kommen groe Mengen Vieh zu guten Preisen, die
in den Norden oder iiber steile Pdsse sogar bis zu
den Zwergenbingen oder gar zum oberen Gomd
getrieben werden, dazu Wolle und Hartkdse. In
den Siedlerstddten schlieflich kann man sich
nicht nur sehr gut mit allen Feldfriichten versor-
gen, sondern auch noch Handwerkswaren in die
Steppe und den Norden exportieren. Leider
locken diese Reichtiimer nicht nur Rduberbanden
an, sondern auch ganze Heere von Eroberern und
Pliinderern aus dem Westen.

Kultur & Sitten: Im Land mischen sich mit den
gomdischen Sitten auch die raue Herzlichkeit der
GroBfiirstentiimer und die lebhafte Wildheit der
Steppe. Bekannt sind vor allem die wiirzigen
Fleischgerichte und einige gefdhrliche Tdnze mit
Schwertern und Peitschen. Die permanente
Nervositdt durch die unberechenbare Steppe
fihrt oft zu Streit aus nichtigem Anlass, der bis
zum Kampf mit Fdusten und Messern eskaliert,
aber ebenso schnell wieder vergessen und mit
Schnaps ertrankt wird.

Religion, Magie & Aberglaube: Man hdngt der
Mondkirche mehr an als der Sonnenkirche, sehr
oft sieht man aber auch die haarigen Zauber-
wedel und Schutzfedern, die man von den
Schamanen der Steppenvilker kennt. Gerade die
Steppenbarone sind fiir solchen Aberglauben
bekannt, denn hier ist der ndchste Tempel
besonders weit.
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Militar & Kampfstil: Die Bergbauern sind geiibte
Kampfer, operieren aber nur in kleinen Verbdnden
und in ihrer Heimat. Die Milizen und Wachtruppen
der Siedler sind besser organisiert, sehr gut
bewaffnet und diszipliniert, aber nicht sehr
erfahren und oft zu schwerfillig. In der Steppe
hingegen kann der GroBherzog binnen drei Tagen
zu seinen Gardereitern tausende geiibte und
bewaffnete Reiter aufbieten.

An der Grenze zur Steppe sind die meisten
Kriege nichts als kurze iiberraschende Raubziige,
die von wilden Reiterhorden gefiihrt werden und
mehr Gepldnkel als ernsthafte Schlachten
enthalten. Die Siedler verschanzen sich bevor-
zugt in ihren befestigten Tempeln oder den
Stddten, miissen aber immer wieder ausriicken,
um ihre Felder und Herden zu schiitzen. Hier im
.wilden Westen" des Reiches vergeht kaum ein
Jahr ohne Krieg, und der GroBherzog (oder eher
noch einer seiner Generdle oder Vasallen) ist
ebenso oft der Angreifer wie die Nomaden-
stdmme der Steppe.

Wichtige Stddte und Orte:

Neustadt ist, wie konhnte es anders sein, die
.Hauptstadt" der Siedler, ein schéner und gut
befestigter Ort mit 8000 Biirgern und der
Residenz des GroBherzogs. Es gibt Theater,
Tempel beider Kirchen und vor den Toren einen
Turnierplatz, auf dem die wilden Steppenreiter
viermal im Jahr zeigen kénnen, dass sie viel
besser reiten als die Stddter. Die ganze Stadt ist
sehr gepflegt, zumal die wichtigste Strafe Dienst
am stdadtischen Miillkarren ist. Kaum eine Stadt
des Nordreiches kann so sauber sein. Von der
feindlichen Umgebung trennt man sich durch eine
solide Stadtmauer.

Brasovice liegt in der Steppe und ist hier schon
auf iiber 30 km gut zu sehen, denn die Tempel-
tirme ragen weit iiber die Steppe. Das Areal der
Stadt ist doppelt ummauert, innen sind die
Hduser der Handwerker und Hdndler, auen grofe
Viehstdlle, ein Heiligtum der Steppenschamanen
und die Kasernen der Reiterregimenter. Neben
dem florierenden Handel (Vieh gegen Waren fiir
die Steppe) gibt es Dutzende Brennereien, deren
geistigen Produkte an langen Abenden an jedem
Lagerfeuer diskutiert werden. AuBer den Mauern
und Tempeln sind fast alle Hauser aus Holz, und
wenn wieder mal eine Destille explodiert, brennt
oft die halbe Stadt nieder.
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St. Samro ist die ,Notresidenz" des GroBiher-
zog und ein Kloster des Labrobot auf einem
Bergpass, der 7 Monate im Jahr verschneit ist.
Auch die hilfreichen Ménche mit ihren Zugwin-
den, Mietpferden und Rettungshunden kénnen den
Handel nicht das ganze Jahr sichern, aber den
Pass in jedem Fall vor feindlichen Armeen
sperren. Hohe Gdste diirfen in den Gemdchern
des Herzog ndchtigen, einfache Reisende in den
Zellen der Manche.

Die Firstensteine sind eine Reihe uralter
Monolithen, die in der Steppe eine Grenze bilden,
die selbst von den Nomaden akzeptiert wird. In
jeden der Steine, die mit ihrem Griinton nicht aus
den nahen Bergen zu stammen scheinen, ist ein
individuelles aber stark verwittertes Gesicht
eingemeiBelt. Im Boden vor den Steinen hat man
viele alte Gebeine gefunden, die auf Seelenopfer
hindeuten, doch welche Magie hier wirkt, ist nicht
bekannt. Der Legende nach zeigt jeder der
Steine einen Fiirsten, der im Kampf um die
Steppe gefallen ist und mit seiner Seele das
eroberte Land sichert.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Das
GroBherzogtum ist ein idealer Ort, um eine Reise
in die GroBfiirstentiimer oder die Steppe zu
starten, man bekommt kundige Fiihrer und zdhe
preiswerte Pferde. Die Barone haben immer
gerade eine gestohlene Viehherde im Stall oder
den sicheren Verdacht, welcher Nachbar ihr Vieh
haben kénnte. Und wer weif}, vielleicht braut sich
gerade mal wieder eine Invasion in der Steppe
zZusammen?

Szenariovorschlag: Wie jedes Jahr hat der
Herzog auch dieses Jahr ein groies Pferderennen
veranstaltet. Natiirlich nicht die weichliche
albionische Variante, nein, die SC miissen wie ihre
Gegner auch tief in das Land der Nomaden
eindringen, dort eine seltene Blume pfliicken und
wieder zur Hauptstadt bringen. Dieses Jahr aber
treffen sie unvermutet auf Kantaurenhorden -
droht eine erneute Invasion, tobt gerade ein
Krieg zwischen den Steppenstdmmen, oder haben
die Kentauren nur ein eigenes Rennen tief in das
Nordreich organisiert?
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Rapitel 46
@ru%bergugtum ﬁﬂl‘%ﬂtﬂ

Herrscherhaus & Politik: Zwischen Soldale und
Albion an den Hidngen der schwarzen Berge liegt
das GroBherzogtum Norsoto. GroBherzog Amalis
von Norsoto ist Nachkomme einer langen Reihe
von Kriegsherren, aber in der gliicklichen Lage,
seit einer halben Generation einen recht stabilen
Pufferstaat zu fiihren, statt wie in der
Vergangenheit ein von allen Nachbarn umkampf-
tes Schlachtfeld. Da die Familie erst vor 2
Generationen in den Herzogsstand aufgestiegen
ist, fehlen ihr noch die sonst iblichen umfang-
reichen familidren Verbindungen zu den Kénigen
und Herzdgen, dafiir sind sie in der Region gut
verankert.

6roBherzog Amalis von Norsoto

Beschreibung: Der massige GroBherzog ist fast
zwei Schritt groB und macht mit Vollbart,
pelzverbrdmter Seidenkleidung und den stets
an seiner Seite zu findenden Norsotodoggen
machtig Eindruck, vor allem wenn er seine
drohnende Stimme erhebt, um zu lachen, zu
fluchen oder Befehle zu briillen. Gerdt er aber
in Wut, lduft er rot an und greift persénlich zu
Reitgerte oder gar Kriegshammer - und zwar
nicht, um zu drohen!

Rolle: Als einer der wenigen Fiirsten ist der
Herzog derzeit nicht von starken Feinden oder
falschen Freunden bedroht und hat Zeit, sich
um seine Hunde zu kiimmern, seine Familien-
bande zu kniipfen und dem edlen Weidwerk zu
fronen. Als Séldnerfiihrer mischt er in vielen
Konflikten mit, und seine erstklassigen
schweren Jagd- und Kampfhunde sind bei vielen
Adeligen sehr begehrt. Feinde wie auch Diener
firchten aber seine Grausamkeit, denn wvon
pddagogischen Strafen oder Kriegsrechten hdlt
er wenig, bei ihm flieBt schneller Blut als bei
den meisten anderen mdchtigen Fiirsten.
Persdnliche Fdhigkeiten: Begeisterter Jager
und erstklassiger Hundeziichter, sehr guter
Offizier. Wirtschaft und Verwaltung laufen
gut, so lange er sich nicht darum kimmert.
Seine Rechtsauslegungen und Gerichtspraxis
sind doch eher gewdhnungsbediirftig, bei langen
zdhen Zivilprozessen ldsst er gelegentlich beide
Parteien samt Anwdlten an seine Hundemeute
verfiittern - was immerhin die Gerichtskosten
deutlich reduziert.
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Macht und Ressourcen: Norsoto ist bergig und
schwer zu erobern, die gefestigte Neutralitdt
zwischen Albion und Soldale sorgen zusdtzlich
fiir Schutz. Daher kann der GroBherzog mit der
.Schwarzen Garde", seiner Kerntruppe aus
3000 erfahrenen Kdmpfern, nach Belieben
gegen Geld oder politische Zugestdndnisse in
ferne Fehden und Kriege eingreifen. Die Kasse
ist gut gefiillt, die Ausgaben halten sich in
Grenzen und auch auf den Handel hat man
groBlen Einfluss - ohne Korken aus Norsoto gdbe
es kaum Weinhandel.

Derzeit ist der GroBherzog stdndig unterwegs,
um seine Kinder und Verwandten mdglichst gut in
den Hochadel einzuheiraten und so seine Position
zu festigen. Neben Rondal ist vor allem das
Gomdland mit seinen vielen Fiirsten fiir ihn
interessant, denn er vermeidet allzu enge
Kontakte zu seinen allzu nahen Nachbarn - die
konnten leicht ihr Territorium auf seine Kosten
erweitern wollen.

Das Verhdltnis zu den direkten und machtigen
Nachbarn ist reichlich gespannt, wenn auch durch
einen labilen Waffenstillstand gesichert. Um den
Vormarsch der albionischen Truppen im letzten
Krieg zu stoppen, musste Soldale auf seine
Anspriiche auf Norsoto verzichten. Somit haben
beide Seiten ein Interesse an einem offiziell
neutralen Staat als Puffer, gleichzeitig versuchen
beide, ihn heimlich unter ihre Kontrolle zu
bekommen. Der Grofherzog wiederum ist sehr
impulsiv und kriegsliistern, wenn er nicht sich und
seine Truppen durch Solddienste beschdftigen
kann, fangt er schnell Streit an, der zu kleinen
Uberfillen oder ernsthaften Fehden eskaliert.
Irgendwann konnten die Konige davon genug
haben und Norsoto wieder angreifen.

Innenpolitisch ist es recht ruhig, da der GroB-
herzog sich wenig in die Angelegenheiten der
Zwerge und Hochldnder einmischt und den Rest
des Landes gut unter Kontrolle hat - immerhin
gibt es noch keine mdchtigen Adelsfamilien im
Lande, die Chancen auf Eigenstdndigkeit oder gar
die Ubernahme der Macht haben. Problematisch
sind nur die Casmal und Wurmanbeter aus
Soldale, die oft ein Eingreifen des GroBherzogs
notig machen.
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Das Auge des Wurms
Beschreibung: Sehr kostbar verzierte violette
Robe und goldene Maske, sanft schmeichelnde
Stimme. Er tritt selten personlich auf, viel eher
durch seine zahlreichen Schergen oder mit pur-
purner Tinte geschriebene chiffrierte Briefe,
in denen er Befehle erteilt. Sieht man ihn doch
einmal direkt, dann stets von fanatischen und
madchtigen Dienern umgeben. Sein Gesicht und
seine offizielle Identitdt sind lediglich einigen
Wurmpriestern seines Kultes bekannt.
Rolle: Die dunkle Gestalt hinter den Teufels-
dienern von Soldale und mehreren der iibelsten
Casmal residiert tatsdchlich in Norsoto, in dem
am besten geschiitzten Hochtempel des Wurm
der Tiefe. Er ist aber hochstens 6 Monate im
Jahr hier zu finden, die restliche Zeit reist er
herum, um seinen Untergebenen auf die Finger
zu klopfen. Zwischen ihm und dem Herzog gibt
es einen geheimen Vertrag: So lange die
Kultisten seine Untertanen nicht beldstigen und
ihn mit geheimdienstlichen Erkenntnissen
versorgen, kiimmert er sich nicht um sie.
Nattiirlich halten sich beide nur offiziell daran
und versuchen, den anderen mit Agenten zu
unterwandern.
Persdnliche Fdhigkeiten: Teufelspriester des
5. Grades, der einzige, dessen blofe Existenz
wenigstens halbwegs bekannt ist. Meister der
Infiltration, Intrige und Korrumpierung, wird
aber stark von seinen .rituellen Pflichten" (=
echt abartige Orgien) in Anspruch genommen.
Seine Pldne sind stets umfassend und komplex,
wobei er versucht, alle 5 Teufel gleichermafen
zufrieden zu stellen.
Macht und Ressourcen: Hdlt die Teufelskulte
in groBen Teilen Soldales sowie einige in Albion
und Bourbon unter seiner eisernen Fuchtel, ist
aber stdndig mit Bestrafungen, Uberwachung
und blutiger Fehlerkorrektur beschdftigt. Sein
persanlicher Kult hat ein Dutzend Priester und
Jjeweils ein Dutzend Kultisten der 5 Teufel, alle
wenigstens Grad 2 und handverlesen. Die
Casmal haben je 50 bis 200 Mann sowie die
liblichen Kontakte. Der Tempelschatz des
Ordens besteht neben einer Sammlung von
geheimen Dokumenten und Informationen aus
etlichen mdchtigen Reliquien sowie weit iber
einer Million Gulden an Gold und Juwelen.

© 2009 Niels Bengner

196

GroBhersogtum Norsoto

Regionen & Landschaften:

Der Hochwald in den schwarzen Bergen ist der
Kern des Landes, die anderen Gebiete im
Flachland sind nur so lange sicher, wie sich Albion
und Soldale gegenseitig in Schach halten. Die
waldreichen Hiigel bekommen gerade noch genug
albionischen Regen und soldalische Sonne ab, um
trotz ihrer Hohe fruchtbar zu sein. Die Bauern
bebauen ihre Felder und halten vor allem grofe
Mengen halbwilde Schweine und Rinder zwischen
den Korkeichen, deren Rinde sie nach Soldale und
Bourbon verkaufen. Die steilen und erzreichen
Hdnge werden von Zwergenklans bewohnt, und
mehrere Hochlandstdmme haben sich hier ange-
siedelt und dem GroBherzog einigermafien unter-
worfen. Beriihmt ist das Land fiir die vielen
kleinen Schluchten, in denen muntere Bdche
pldtschern, nach einem Regen aber zu tosenden
Fliissen anschwellen.

Produktion & Wirtschaft: Trotz der meist
schlechten Verkehrswege, die nur mit Maultier-
karawanen genutzt werden kénnen, ist das Land
rege in den Fernhandel eingebunden. Waren
werden durch das Land und die Berge geschafft,
und auch an Exporten gibt es einiges. Sehr
beriihmt sind die gerducherten Schinken und
Speckseiten der schwarzen Schweine, die Rinder
werden als starke Zug- und Fleischochsen sowie
als Kampfstiere exportiert, und ohne den Kork
der Eichenwdlder konnten nur die Hdlfte der
Weinflaschen des Nordreiches geschlossen
werden.

Kultur & Sitten: Die Bergbauern sind 6fter als in
anderen Regionen frei und stolz auf ihre
Kriegsdienste. Viele dienen auch in den kleinen
Sdldnertruppen oder der .schwarzen Garde" des
GroBherzog, die in vielen Kriegen und Fehden zu
sehen ist. Nimmt man noch die Viehhaltung und
den Handel dazu, erkldrt sich die Wanderlust der
Norsoten von selbst. Norsoten sind besonders
rauflustig und I6sen Streitigkeiten gerne mit den
Fdusten oder gar den knotigen Eichenstecken, die
man hier als Kletterhilfe in den steilen Hiigeln
verwendet.

Religion, Magie & Aberglaube: Beide Kirchen
sind gut vertreten, dazu halten sich etliche
animistische Geisterkulte. Geriichte sprechen von
einem grofien Teufelskult mit versteckten ,Kathe-
dralen in den Bergen, aber falls sie aktiv sind,
lassen sie ihre Umgebung in Ruhe.
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Militar & Kampfstil: Die Norsoten kennen sich
besser als jedes andere Volk mit verschiedenen
Kampfstilen aus, in ihrer Armee findet man
Breitschwert und Bogen wie in den Hochlanden,
schwere Riistung und Streitaxt wie bei den
Zwergen und leichte Pistolenreiter wie in Soldale.
Dazu hat jede Kompanie wenigstens zwei Dutzend
Norsotodoggen, die mit Lederpanzern geschiitzt
auf die Feinde gehetzt sowie als Wachhunde der
Lager und Festungen eingesetzt werden.

Neben einigen Stadtwachen und Garnisons-
truppen sowie der recht guten Miliz hat das Land
eine stehende Gardetruppe von 3000 Mann, dank
ihrer aus einheimischem schwarzen Leder gefer-
tigten Uniformen als .Schwarze Garde" bekannt.
Diese gemischte Truppe (1000 Reiter, 1000
Schiitzen und 1000 FuBsoldaten) kann komplett
als Séldnertruppe gemietet werden, sofern man
mit dem Herzog auf gutem FuB steht (Standard-
tarif 30 000 Gulden im Monat + 60 000 Werbe-
geld). Die Garde ist erfahren und gut ausge-
ristet, der Herzog und seine Stellvertreter sind
kompetente Offiziere. Allerdings hat der sonst
so angriffslustige Herzog keine Lust, seine
Armee in einem fremden Krieg zu verlieren, und
zieht sich mitunter gegen den Befehl zuriick,
wenn allzu blutige Verluste drohen.

Wichtige Stddte und Orte:

Rauban ist die Hauptstadt des Landes, mit
3500 Einwohnern nicht die grofte, aber gut
befestigt, sehr gut gelegen und mit dem alten
Schloss Stammsitz der Familie Rauban, die jetzt
den Herzog stellt. Beriihmt sind die Hunde-
zwinger des GroBherzogs, in denen die schweren
und dennoch schnellen Norsotodoggen geziichtet
werden, die fiir die Wildschwein- und Hirschjagd
ideal sind. Die schlechteren werden verkauft, an
die wirklich guten kommt man nur in Form von
Ehrengeschenken des GroBherzog. Sie zieren
auch das Stadtwappen und ihr Gebell ist meilen-
weit zu horen.

Die Hallenklamm ist eine Schlucht, die sich
durch groBe Teile des Landes zieht, es nach
Osten abschirmt und nur an wenigen Stellen
sicher iiberquert werden kann. Alle Briicken sind
leichte Holzkonstruktionen, die bei nahenden
Feinden leicht abgerissen werden konnen (und
dies bei Sturm oft von alleine schaffen). Sie ist
trotz des Flusses am Grund nicht schiffbar, man
ldsst in ihr aber Brennholz treiben, um es im
Flachland zu trocknen und zu verkaufen.
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Die Teufelshallen sind ein Komplex von
natiirlichen Hohlen und Gdngen am Nordhang der
schwarzen Berge. Tatsdchlich haben sich hier
Teufelskultisten eingenistet, die aber ihre
Anwesenheit streng geheim halten und vor allem
in Soldale ihre Anhdnger finden und Aktionen
durchfiihren. Die Dorfer und Gasthduser nahe
der Eingdnge gehdren den Kulten. Seit einiger
Zeit mischen sich immer wieder Anhdnger des
Brutor in die Séldnertruppen des Landes. Da
unter ihren Gemetzeln und wilden Pliinderungen
aber der Ruf der Truppe leidet, hat der GroB-
herzog schon mehrere Untersuchungen gestartet
und einfach alle Verddchtigen in die erste Reihe
gestellt, bis sich das Problem von selbst Igste. Er
weil auch von den Hohlen, begniigt sich aber mit
der Uberwachung und einer klaren Warnung, sich
nicht an seinen Untertanen zu vergreifen.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Die harten
Sdldner des Landes sind in jeder Armee begehrt
und kommen gut herum. Auch die SC konnen sich
hier etablieren oder sie als Gegner fiirchten
lernen. Handelsziige durch das Land sind recht
sicher, zumindest so lange nicht aus den
Nachbarldnder (vor allem Bastilien) Rduberbanden
eindringen. Dazu ist der Herzog fast immer in
irgend eine Fehde verwickelt, sei es als Partei, sei
es als Séldnerfiihrer. Mit Abstand am gefdhr-
lichsten sind aber die Teufelskultisten, die ihr
sicheres Quartier mit allen Mitteln schiitzen
werden und ldstige kleine Abenteurer schnell in
einer der vielen Schluchten verschwinden lassen.

Szenariovorschlag: Teufelskultisten haben
einfach die komplette Belegung eines kleinen
albionischen Waisenhauses nach Norsoto ver-
schleppt, um dort wer weif was fiir verruchte
Rituale durchzufiihren. Die SC miissen den iiblen
Schurken folgen, ihr Versteck finden und dann
noch die Truppen des Herzogs, die nahen Bauern
oder vielleicht auch die in Soldale lauernden
Inquisitoren dazu bewegen, ihnen bei der Befrei-
ung der Kinder zu helfen. Ja gut, etwas dick
aufgetragen die Sache mit den Waisenkindern,
aber gelegentlich kann man ja auch wieder den
guten alten 50er Jahre .Nein danke, ich wiirde
nie Geld fiir meine Taten annehmen!"-Edelhelden
rauslassen, oder?
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Rapitel 47
GroBhersoqtum Theys

Herrscherhaus & Politik: Offiziell ist das
GroBherzogtum ein freies Fiirstentum mit Sitz im
Reichsrat, faktisch ist es aber ganz von Albion
abhdngig, das den kleinen und diinn bevélkerten
Staat im Nordwesten von Thursgard politisch,
militdrisch und auch wirtschaftlich am Leben hdlt.
Gedacht ist es als Basis fiir albionische Wal- und
Robbenfdnger am Randeis, faktisch macht der
entlegene Kleinstaat aber vor allem viel Arger.

GroBherzog Alafret von Theys ist Nachfahre
eines der Menschen, die einst als Sklaven der
Trolle nach Thursgard verschleppt wurden und
sich dann dort etablierten. Dass der Herr iiber
kaum 20 000 Menschen, Tiermenschen und Trolle
den Rang eines Herzog hat liegt vor allem daran,
dass im hohen Norden jeder GroBbauer mit
einiger Gefolgschaft als Jarl gilt und somit den
Rang eines Grafen hat, wenn auch nie dessen
Macht. Thr Herrscher muss demzufolge Herzog
sein, und die Reichsfreiheit haben ihm die
Albioner teuer erkauft.

In seiner kalten und vom Wind umtosten
Felsenburg in der Bucht von Snygjod erfreut er
sich an seinem Titel und den reichen Geschenken
seiner ,Freunde" aus Albion. Nur in dieser Bucht
mit den im Winter leeren Handelsposten hat der
Herzog Einfluss, seine Jarle und die Freman tun
was sie wollen und zwischen ihren Haofen ziehen
frei und unbeherrschbar die Tiermenschensippen
umher, um Pelze und Rentiere gegen Nahrung,
Alkohol, Waffen und Textilien zu tauschen.

Grofiherzog Alafret von Theys
Beschreibung: Unter seinem dicken Pelzmantel
und der protzigen Krone, die er bei jeder
Gelegenheit trdgt, verschwindet der kleine
Mann mit dem diinnen Bartchen fast vollig. Im
Gesprdch mit groBeren Leuten (also fast jedem)
sitzt er daher auf seinem pompdsen Thron oder
seiner Trollsdnfte.

Rolle: Der schwdchliche Marionettenherrscher
wurde von seinem jlingeren aber stdrkeren
Bruder mit einem Kniippel aus dem Land gejagt
und lebte jahrelang unter drmlichen Bedingun-
gen als Kleinkrimineller in Albion, bis eine
Gruppe reicher Kaufleute und Adelige in ihn
investierten und ihn unter der Protektion des
Lordadmirals nicht nur auf den Thron
zuriickbrachten, sondern auch noch zum Reichs-
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fiirsten ernennen lieBen. Das Kalkiil, die Inves-
titionen durch zoll- und steuerfreien Wal- und
Robbenfang reinzuholen, ist bislang aber nur
teilweise aufgegangen. Zwar flieft der Tran
reichlich, aber die stdndigen sinnlosen Fehden
des GroBherzogs und seine Prunksucht zehren
einen guten Teil der Gewinne auf.

Persénliche Fahigkeiten: In seiner Zeit in
Albion hat er gewisse Fdhigkeiten als
Falschspieler, Taschendieb und Trickbetriiger
erworben, ansonsten keine nennenswerten.
Macht und Ressourcen: Die 200 Séldner aus
Albion gehorchen zwar noch dem GroBherzog,
werden aber von Albion bezahlt. Seine Unter-
tanen gehorchen ihm nur, wenn sie gerade Lust
dazu haben, und die Geduld der albionischen
Investoren ldasst immer mehr nach.

Produktion & Wirtschaft: Die Freman und Jarle
leben von Viehzucht (Schafe, Rinder, Ponys und
Rentiere), Fischfang und dem, was die Wadlder
hergeben, dazu treiben sie einen kleinen Handel
an der Kiiste. Aus dem Hinterland kommen Pelze,
Wild- und Trollhonig und Rentiere, an der Kiiste
wird im kurzen Sommer ergiebiger Fischfang
betrieben, weiter auBen am Randeis fdngt man
Wale und Robben.

Kultur & Sitten: Thursisch, die Héndler und
Walfdnger albionisch. Fern jeder Zivilisation geht
es rau zu, Priigeleien sind an der Tagesordnung
und auch tddliche Zweikdmpfe keine Seltenheit.
Dennoch stirbt man hier viel eher bei einem
Unfall oder plétzlichem Eissturm, und auch die
einseitige Erndhrung, der reichliche Alkohol und
die stickig gedrdngte Unterkunft sind nicht eben
gesund. Dafiir kénnen Walfdnger und Robbenjdger
hier in 4 Monaten Saison genug verdienen, um ihre
Familien ein Jahr lang liber Wasser zu halten.

Militdar & Kampfstil: Da die Jarle und Freman von
ihrem ,GroBherzog" wenig halten, verldsst er sich
gdnzlich auf seine Garde von 200 Hochldndern
sowie die Sdldner, die Albion bei Bedarf schickt.
Im Sommer kommt noch eine nette Flotte von
Wal- und Robbenfdngern dazu, auBerdem ldsst
Albion immer ein oder zwei Holke mit starker
Bewaffnung in der Bucht.
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Wichtige Stddte und Orte:

Snygjod ist die einzige Siedlung, die den Namen
.Stadt" verdient - zumindest im Sommer, denn im
Winter sind die meisten der gut 100 Holzhduser
leer oder nur mit ein, zwei Aufpassern versehen.
Im Sommer aber, wenn die Trandfen rauchen, an
riesigen Gestellen Felle und Fische trocknen und
die Seeleute ihre lippigen Fanganteile verprassen,
herrscht echte Goldgrdberstimmung. Der GroB-
herzdgliche Palast war bis vor kurzem nur ein
Steinturm auf einem Erdhiigel, umgeben von
einigen Langhdusern in einer Palisade. Neben
diesen feuchtkalten Gemduern entsteht gerade
ein neuer Palast, gebaut von einem bourbonischen
Stararchitekten und der erste Palast mit einer
FuBbodenheizung fiir alle Rdume. Weniger
prdchtig aber politisch wie wirtschaftlich viel
wichtiger ist der ,Tranhof", die Niederlassung
der albischen Kaufleute, groB und reich, aber
ganz aus schlichtem Holz erbaut.

Die ,6oldbraut™ war das groBte Fangschiff des
Nordmeeres, eine massige plumpe Holk, die von
einem halben Dutzend Schniggen mit Fdngen
versorgt wurde, diese einkochte und in riesigen
Fdssern im Laderaum verstaute. Ein Sturm frieb
das stolze Schiff auf die felsige Kiiste, wo es
strandete. Nachdem der Laderaum geleert ist
und auch Teile der Aufbauten und Takellage als
Ersatzteile abgebaut wurden, lockt der leere
Rumpf immer noch Schatzsucher an. Denn der
Kapitdt des Schiffes hatte bekanntlich immer
eine Kiste voll Silber dabei und ist samt Kiste und
der namengebenden vergoldeten Galionsfigur
spurlos verschwunden, angeblich wollte er im
Sturm seine Schdtze nicht loslassen.

Knors Nadel ist ein steil aus dem Meer
ragender Felsen, der im Sommer von Seevdgeln
besetzt wird, deren Kot die Felsen weifl fdrbt.
Das weithin sichtbare Seezeichen ist seit langem
die Westgrenze von Thursgard, zumindest bis der
Herzog sein Wappen einmeifleln lieR. Letztes Jahr
haben einige Trolle es durch den thursischen Bdr
ersetzt, und einige Wochen spdter sprengten
Leute des GroBherzog das Wappen, ersetzten es
durch ein monumentales Relief (na ja, 2 Schritt
breit und 3 hoch, aber fiir einen Felsen im Nichts
ziemlich Uppig) und errichteten einen kleinen
Turm, in dem seitdem 2 einsame Wadchter
ausharren miissen. In ihrer Freizeit sammeln sie
Méweneier fiir ihren Kochtopf und Guano fiir den
Verkauf als Feuerpulverzutat.
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Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Der Konig
der Thursen ignoriert das einzige offiziell freie
unabhdngige Gebiet in seinem Land, da er von
Albion jdhrlich .Geschenke" erhdlt und die
anderen Herzdége und Jarle auch nur manchmal
loyaler sind. Gelegentlich gibt es regelrechte
Seeschlachten um eine Herde Wale oder Robben,
wenn die Thursen vorbei kommen, und Uberfdlle
der Tiermenschen sind nicht selten. Interessant
wird die Gegend als Ausgangspunkt fiir Expedi-
tionen in das Randeis, die vor allem von Albion
gesponsort werden.

Szenariovorschlag: Mit einem albionischen
Walfdnger fahren die SC in das duBerste
Nordmeer, eigentlich nur um einem anderen
Auftrag in Thursgard nachzukommen. Doch schon
bald nach der Abfahrt stellt sich heraus, dass
der grausam vernarbte einbeinige Kapitdn etwas
ganz anderes vorhat - er will Noogy Fatt jagen,
das weile Riesenwalross, dass ihm einst sein Bein
abriss und jetzt, mit verbogenen Harpunen in
seinem Speck und den abgebrochenen Stozahn
am Beinstumpf seines Erzfeindes witternd, auf
den entscheidenden Kampf wartet.
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Rapitel 48
Die Schivertlande

Herrscherhaus & Politik: Der Fiirstabt des
Chevilion, Ordensmarschall Honorio, Schwert
des Chevilion, ist ein erfahrener General, der
seine taktischen, strategischen und administra-
tiven Fdhigkeiten (iber viele Jahre hinweg bewie-
sen hat und von 12 anderen erfahrenen Ordens-
offizieren vorgeschlagen wurde. Die Bewerber
trafen sich zu einem rituellen Wettkampf, nach
dem der beste zum Sieger erkldrt und von Gott
Chevilion personlich getestet und in seinem Amt
bestdtigt wurde - wdhre er aber unwiirdig
gewesen, hdtte Chevilion ihn vernichtet.

Fiirstabt & Ordensmarschall Honorio
Beschreibung: Der Ordensmarschall ist voll und
ganz Paladin. Er trdgt immer (!) seine Riistung
und das heilige Schwert, bewahrt immer die
Ruhe, lebt asketisch und strahlt rund um die
Uhr dermaBen viel Wiirde aus, dass die anderen
Herrscher ihn am liebsten steinigen wiirden.
Rolle: Der oberste Paladin gilt bei seinen
Feinden als stur, fantasielos und drdge, einige
halten ihn auBerdem fiir ddmlich. Tatsdchlich
ist er spdtestens nach der persdnlichen Priifung
durch den Gott Chevilion zu 100% auf seine
Aufgabe konzentriert. Dass er weder Kompro-
misse macht noch das Luxusleben der anderen
Kirchenfiirsten teilt, macht ihn gerade bei der
Oberschicht unbeliebt, wiéhrend er dem Volk
als einer der wenigen wirklich strahlenden
Helden gilt. Chevilion sei Dank darf er sich aber
in viele Detailfragen des Ordens gar nicht
einmischen, da er sich um die Kriegsfiihrung und
Reprdsentation kiimmern muss.

Persénliche Fahigkeiten: Paladin Grad 5 mit
besonderem géttlichen Segen, heiliger Riistung
und der persanlichen Waffe des Gottes. Guter
Taktiker, aber lausiger Diplomat mit fatalem
Hang zur Ehrlichkeit.

Macht und Ressourcen: Der Orden des
Chevilion ist zwar den groBen Armeen nicht
gewachsen, qualitativ aber stellt er die beste
und loyalste Truppe des Reiches. Dabei sind die
Offiziere, Ritter und Diener duBerst gehorsam
und iiberaus respektiert. Die Kassen sind voll,
und der Orden kann sich auf die Sonnenkirche
wie auch den Kaiser verlassen.
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Unterstitzt wird er von den hohen Offizieren
des Ordens und einigen Beamten und Gelehrten.
Dieser Orden hat weniger Intrigen und Macht-
kimpfe als die anderen, da alle Paladine sich
regelmdBig in Kdmpfen und Prifungen bewdhren
und im Kampf zusammengeschweifit werden.
Machtkdmpfe werden offen auf dem Turnierplatz
und vor dem Taktikspielbrett ausgetragen, aber
nahezu nie durch hinterhaltige Intrigen.

AuBenpolitisch ist der Orden eines der wenigen
zuverldssigen Machtinstrumente des Kaisers,
denn er soll und will das Reich und die Kirchen
nach aufen verteidigen. Spannungen gibt es vor
allem mit Soldale und Bourbon, die ihre
Interessen im Sonnenmeer bedroht sehen, sowie
mit dem Siidreich und den Groffiirsten, die den
Orden als unbeugsamen Gegner fiirchten. Vor
allem die Korsaren hassen den Orden, der ihnen
die Insel Achoch abgenommen und zahlreiche
Schiffe vernichtet hat, wdhrend die GroBfiirsten
die Paladine als wiirdige Gegner und wohlhabende
Uberfallziele schatzen.

Regionen & Landschaften:

Die Grenzmark im Nordwesten des Gomdlandes
ist ein lange umkdmpftes Gebiet mit einer langen
Grenze zu den aggressiven Groffiirsten. Der
Orden hat viele Burgen und befestigte Stddte
errichtet, Siedler aus dem Reich hergebracht
und eine strenge militdrische Ordnung aufgebaut.
Der Ton ist hart, die Strafen sauber und die
zumeist freien Bauern und Biirger als Milizen und
Rekruten unentbehrlich. Uberfdlle der GroBfiirs-
ten und Gegenoperationen wechseln sich ab, alle
Dorfer haben einen befestigten Wehrtempel als
Fluchtburg. In der Schwertburg, einer der
groRten klassischen Burgen des Reiches, residiert
der Ordensmarschall.

Achoch ist eine groBe Insel im Sonnenmeer und
das blutigste Schlachtfeld des ganzen Sonnen-
meeres. Die heifle felsige Insel konnte mit ihrem
Wein, den Olivenbdumen und den Zuckerrohr-
plantagen in den Ebenen reich und gliicklich sein,
wiirde sie nicht alle paar Jahre angegriffen oder
erobert werden. In den letzten 100 Jahren
gehorte sie abwechselnd Bourbon, dem Siidreich,
Lagunata, den Korsaren, Soldale und wieder den
Korsaren.
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1011 erhielt der Orden des Chevilion den
Auftrag, die Insel zu sichern und erschuf mit
Hilfe der siidlichen Ldnder eine Flotte. Er
eroberte die Insel und baute sie massiv aus,
errichtete Festungen und reformierte die marode
Verwaltung. Heute spitzt sich die Lage zu, denn
nach zwei vergeblichen Invasionsversuchen sind
die Korsaren wild entschlossen, bei einer dritten
Invasion Erfolg zu haben. Bourbon sehnt sich
nach mehr Ldndereien und will nach einer
Niederlage des Ordens die Lage kldren, Soldale
sieht die Paladine als Grund fiir die aggressiven
Angriffe der Korsaren auf ihre Schiffe und
Kisten.

Die fruchtbaren Ebenen und Kiisten gehdren
dem Orden, der felsige Kern mit den Festungs-
dorfern auf den Gipfeln den Einheimischen. In
den neu befestigten Stadten wimmelt es vor
Paladinen und Soldaten, die als Helfer Zivilisten
aus der Grenzmark mitgebracht haben. Hier liegt
auch Caputera, eine der beiden Hauptstddte des
Ordens und Residenz des Ordensgenerals.

Die Komtureien sind im ganzen Reich verstreu-
te Landsitze, die vor allem Geld und Abgaben fiir
die Paladine sammeln, aber auch als Ruhesitz fiir
invalide Paladine dienen. Anderen Klgstern dhneln
sie kaum, vielmehr sind es groBe Bauernhéfe oder
in den Stddten gelegene Hauser. Da Acker, Vieh
und Buchfiihrung nichts fir Paladine sind,
kiimmern sich die harten Veteranen bevorzugt um
die Milizen und Soldaten der Umgebung, achten
auf die Einhaltung des Fehderechtes und geben
geeigneten Schiilern Kampftraining.

Die Wehrkléster hingegen sind solide befestigt
und nur in Grenzndhe oder an strategisch wichti-
gen Orten zu finden. Sie dhneln vom Grundriss
her einer kleinen bis mittelgroBen Burg, lediglich
der Tempel ist deutlich gréBer als in einfachen
Adelsburgen. Hier werden die jungen Paladine
ausgebildet, und hier verteidigt der Orden sich
gegen Feinde des Reiches und der Kirche. Viele
der alten Wehrkloster sind allerdings noch nicht
modernisiert und mit Geschiitztiirmen und
Vorwerken versehen worden.

Produktion & Wirtschaft: Die Komtureien und
die Grenzmark werfen gute Ertrdge aus der
Landwirtschaft ab, und Achoch kann sehr
ergiebig sein, wenn es nicht gerade durch Krieg
und Uberfille verwiistet wurde. Wichtig sind
auch die Spenden der Bevélkerung und die weni-
ger freigiebigen Subsidien der anderen Mdchte,
die die Paladine als neutrale Macht und Grenz-
wdchter schatzen.
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Kultur & Sitten: Der stramme, beinahe schon
asketische Militarismus der Paladine prdgt auch
die Untertanen. Ein zackiger Ton, sauber gebii-
gelte Kleidung und offen praktizierte Beschei-
denheit gehdren zum guten Ton. Was ihnen an
Feinsinn, Geschdftstatigkeit und Lebensart
mangelt, machen sie durch Disziplin und Fleif
mehr als wett.

Religion, Magie & Aberglaube: Die Sonnen-
kirche ist natiirlich bevorteilt, aber ldngst nicht
so dominierend wie im Sonnenstaat des Justiniar.
Geschdtzt werden auch viel mehr praktische
Tatigkeit und Treue als fromme Spriiche und
Tempelhockerei. Innerhalb des Ordens gibt es
einige inoffizielle Sekten, die sich um bestimmte
Aufgaben kimmern und mitunter obskure und
recht blutige Rituale pflegen. Wdhrend Teufels-
kulte kaum auftreten, sind bei den Bauern immer
noch Geisterkulte sehr verbreitet.

Militér & Kampfstil: Die Paladine sind die besten
Kdampfer des Nordreiches. Sie sind hervorragend
trainiert, extrem loyal und diszipliniert sowie
optimal fiir harte offene Gefechte ausgeriistet.
Der Aufbau einer Flotte von Galeeren in wenigen
Jahren zeigt, dass sie militdrisch bei Bedarf auch
noch flexibel sind. Einziges taktisches Hemmnis
ist die punktgenaue Einhaltung der Kriegsregeln -
manche Zivilisten wurden wdhrend einer Einquar-
tierung oder Pliinderung durch Paladine besser
behandelt als durch die eigene Regierung und
Armee in Friedenszeiten!

Die Zahl der Paladine liegt zwischen 5000 und
6000, davon sind 1000 auf die Komtureien
verteilt oder als Ehrengarden eingesetzt, 1000
besetzen die Festungen in der Grenzmark und
2000 die von Achoch. Der Rest wird flexibel
eingesetzt oder freigestellt. Zusdtzlich gibt es
noch einmal um die 8000 einfache Soldaten,
Sdldner und Hilfstruppen im Dienst des Ordens.
Anders als feudale Ritter haben die Paladine
keine Knappen sondern nur einen Pferdeknecht
pro 3 bis 5 Paladine. Bei Bedarf werden weitere
Sdldner und Milizen eingesetzt. AuBerdem sind
auf den 26 Galeeren des Ordens 500 bis 1000
Ménche des Labrobot als freiwillige Ruderer im
Einsatz, die durch ihr Vorbild und ihre Magie die
anderen Ruderer zu extremer Leistung antreiben.

Die ziemlich technische Fortifikations- und
Belagerungskunst wird von den Paladinen nicht
geliebt, aber mit Hilfe zwergischer Ausbilder und
Experten professionell gehandhabt. Die Klgoster
des Chevilion sind immer Burgen, einige noch nach
dem alten Stil mit hohen diinnen Mauern, viele
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aber schon modernisiert und mit Geschiitzen
versehen. Typisch ist das Fehlen von bequemen
Einzelzimmern, da die Paladine wie ihre Diener
und Séldner nur durch Vorhdnge abgeteilt in
Schlafsdlen wohnen.

Trotz der enormen Kampfkraft der Paladine
bleiben ihre Gegner nicht angstvoll zu Hause. Aus
den Groffiirstentiimern kommen immer wieder
marodierende Horden iiber die Grenze, mal zu Fuf
liber die Berge, mal beritten durch die Walder
und dann wieder auf kleinen Schiffen an die diinn
besiedelte sumpfige Kiiste. Natiirlich lassen sie
sich nicht auf grofere Gefechte ein, sondern
schlagen zu, pliindern einige Dérfer und fliehen
wieder. Darauf vertrauend, dass die edlen Ritter
sich streng an das Kriegsrecht halten und nicht
einfach im Gegenzug Ldnderen verwiisten, wenn
sie die Angreifer nicht klar identifizieren konnen,
lassen sie nie lebende Gefangene zuriick. Auch die
Korsaren ziehen kleine Uberfdlle groBen Schlach-
ten vor, aber im Kampf um die wertvolle Insel
Achoch wagen sie deutlich mehr und kommen auch
mit Flotte und Heer.

Wichtige Stddte und Orte:

Caputera ist die Hauptstadt von Achoch, eine
Stadt mit 6000 Biirgern, 500 Paladinen, 1000
Soldaten und Platz fiir bis zu 60 groBe Schiffe im
Hafen. Nach der Entfernung aller unziichtigen
oder verddchtigen Personen (ja, ihr hort richtig:
Eine Garnisonsstadt ohne Bordelle, Gliickspiel
oder auch nur anriichige Kneipen!) die vielleicht
langweiligste Stadt der Welt, aber auch extrem
schwer befestigt: Die neuen Wehranlagen sind
doppelt gestaffelt und mit 4 Vorwerken
versehen, iiber 100 Kanonen sichern das Vorfeld
und die Vorrdte reichen fiir mindestens 2 Jahre.
Dennoch werden die Biirger nervéds, wenn wieder
einmal Korsaren am Horizont gesichtet werden.

Schwertburg in der Grenzmark ist die Haupt-
stadt der Paladine und Standort des Hochklos-
ters. Die Mauern sind hoch und imposant, aber
technisch veraltet und nur unzureichend mit
Kanonen versehen. In den Strafien, die komplett
mit sauberen aber bei Regen rutschigen Ziegeln
gepflastert sind, herrscht eine bemerkenswerte
Ruhe und Ordnung. Bekannt ist die Stadt fiir ihr
jahrliches hochklassiges Turnier (die Sieger-
prdamien sind mdBig, aber die Ehre fiir jeden
echten Ritter um so hoher) und die umfangreiche
Waffensammlung in der Burg, in der viele uralte
Stiicke liegen, einige aus vortideonischer Zeit.

© 2009 Niels Bengner

202

Die Schtwertlande
Die einsamen Tiirme sind eine Kette alter
steinerner Wachtirme entlang der Grenze,

verbunden durch einen halbwegs gangbaren Weg
und eine dicht verholzte Dorhenhecke. Tatsdch-
lich stehen die meisten der Tirme fern jedes
Dorfes, gerade noch in Sichtweite zueinander
sofern nicht ein wegloses Moor die Kette der
steinernen Wdchter unterbricht. Im Falle einer
nahenden Streitmacht entziinden die Wdchter,
meist nur 2 oder 3 pro Turm, ein rauchendes
Feuer und verschanzen sich - oder fliehen gleich
in die Wadlder, denn mehr als einen halbherzigen
Angriff konnen die Tirme kaum abhalten. Auch
wenn Wachdienst in den Tiirmen wenig mehr ist
als eine Strafe, sehen die Paladine ihn als Ehre an
und versehen ihn mit sturer Ausdauer - in der
Regel wird ein Paladin mit 2 bewaffneten Dienern
in den Turm gesetzt und erst nach 2 Wochen
abgeldst.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Die
Paladine sind immer dort zu finden, wo Reich und
Kirche bedroht sind und ein Schwert Abhilfe
schaffen kann - wenn auch nicht immer piinktlich.
Ansonsten sind sie ziemlich langweilig: Keine
Verrdter, keine Intrigen, kaum Verbrechen und
immer nur den Kampf gegen das Bdse im Sinn.
Falls mal wieder die 5 Teufel persénlich hinter
den SC her sind, kénnen sie hier Schutz finden.

Szenariovorschlag: Ein gescheiterter Kaufmann
aus Lagunata heuert die SC an, um mit ihrer Hilfe
eine geniale Geschdftsidee durchzufiihren: Er will
eine Ladung Prostituierte heimlich nach Caputera
schaffen und dort fiir die sexuell ausgehungerten
Paladine ein geheimes Bordell aufbauen. Hinter
dieser Idee steckt tatsdchlich viel Geld (das
Armutsgeliibde wird von den Paladinen durchaus
ernst genommen, aber nach ritterlichem Mafstab)
und mit etwas Kreativitdt konnte es klappen
(Tarnung der ,Damen" als Nonnen?), doch wenn
die SC dabei erwischt werden, droht ihnen eine
Anzeige wegen Zuhdlterei und .Férderung von
Pevisianischen Buhlschaften" (letzterer Punkt der
Anklage ldsst sich leicht abwenden, sollte den SC
aber gehorig Angst vor dem Scheiterhaufen
machen).
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Rapitel 49
DBer Somnenstaat

Herrscherhaus & Politik: Der Fiirstabt des
Ordens des Justiniar ist zugleich der Patriarch
der Sonnenkirche und Hohepriester der ,Sonnen-
stadt" San Sarrona. Er wird durch eine Wahl der
Abte vorgeschlagen, von den Hohepriestern der
Sonne gewdhlt und vom Gott Justiniar personlich
bestdtigt - oder vernichtet, wenn der Kandidat
unwiirdig war. Fast immer stammt er aus dem
Hochadel und hat gute Verbindungen zu anderen
Staaten, derzeit ist Patriarch Draco II. das lex
animata in terres, ein Greis von liber 90 Jahren
und vollig verwelktem Korper, den nur seine
geradezu fanatische Frommigkeit noch am Leben
hdlt.

Die Domherren von San Sarrona, 24 an der Zahl,
sind als seine Berater auserkoren und nach
komplexen Regeln bestimmt. Sie dienen ihrem
Patriarchen mit Rat und als Beamte, dazu hat
jeder der 4 anderen Orden der Sonnenkirche
einen Ordenspriester als ,Gottesboten" in der
Stadt.

Patriarch Draco II., lex animata in terres

Beschreibung: Der Patriarch ist kdrperlich so
total zerfallen, dass seine Umgebung jeden Tag
seinen Tod erwartet - seit 14 Jahren. Unter
den vergoldeten Ritualgewdndern verschwindet
der hinfdllige Mann fast vollig, und von seiner
einst klangvollen Stimme ist nur noch ein leises
Flistern geblieben. Er selbst bezeichnet seine
libermdBige Lebensspanne als Beweis seines
gottlichen Auftrages, seine Feinde hingegen als
gottliche Strafe auf Erden.
Rolle: Der oberste Priester der Sonnenkirche
gilt als .belebtes Gesetz auf Erden" und damit
als persadnlicher Sprecher von Justiniar. Er hat
die Sonnenkirche fest in der Hand und verlangt
auch von den weltlichen Herrschern die véllige
Anerkennung seines Wortes als oberster
Richter des Reiches - ein Anspruch, den aber
auch der Kaiser hat. Seit der Reichsgriindung
gibt es immer wieder Streit zwischen diesen
beiden Mdchten, und ihre Gewichtung wechselt
immer wieder. Derzeit ist der Patriarch klar
auf dem aufsteigenden Ast, da der Kaiser
immer schwdcher wird. Allerdings darf der
Patriarch auBerhalb der Kirche und seines
Staates keine Gesetze erlassen und auch keine
Kriege fiihren.
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Persanliche Fahigkeiten: Oberste juristische
Instanz, guter Menschenkenner und Sonnen-
priester des 5. Grades. Kérperlich mehr tot als
lebendig, geistig aber hellwach.

Macht und Ressourcen: Wdhrend die anderen
4 Orden der Sonnenkirche oft nicht mit der
strengen Gesetzesauslegung des Patriarchen
libereinstimmen, sind die Sonnenpriester ihm
treu und die Inquisitoren geradezu fanatisch
ergeben. Die Kirche hat mehr oder weniger
groBen Einfluss auf Bevdlkerung und Fiirsten, in
Soldale dominiert sie absolut. Die Sonnenkirche
besitzt wenigstens 5% aller Ldndereien und hat
im Laufe der Jahrhunderte unermessliche
Schdtze an Kunstwerken, Biichern, Gebduden
und Geld angehduft.

AuBenpolitisch ist der Ordensstaat offiziell
selten aktiv, da die Kirche und gerade der Orden
des Justiniar unparteiisch zu sein hat. De fakto
ist der Einfluss des Patriarchen auf das Reich im
allgemeinen und Soldale im besonderen aber nicht
zu leugnen. Der Patriarch sieht keinen Grund fiir
falsche Zuriickhaltung, immerhin beruhen seine
Entscheidungen immer auf dem Wort und Willen
des Gottes und miissen somit natiirlich richtig
sein. Wird er diplomatisch aktiv, dann immer nur,
um Fehlentscheidungen der fehlbaren Herrscher
zu korrigieren und sie so vor gottlicher Strafe zu
schiitzen.

Die ganze Verwaltung des Landes liegt in der
Hand des Ordens, Inquisitoren sind in jeder
Stadt und jeder Vogtei zu finden. Kein Wunder
das sich die weltlichen Krdfte recht unterdriickt
vorkommen, aber Beschwerden sind selten -
immerhin halten sich die Inquisitoren streng an
ihre Gesetze und Vorschriften, von denen es
Unmengen gibt. Der Ordensstaat ist als einziger
deutlich biirokratischer als Bourbon.

Erzinquisitor Selavius

Beschreibung: Die Haut des hakennasigen hage-
ren Mannes ist ebenso grau wie seine Haare,
was durch den strahlenden Glanz seiner golde-
nen Robe nur noch hervorgehoben wird. Unter
seinem stechenden Blick erbleichen selbst die
mutigsten Mdnner, denn er scheint Siinden
geradezu riechen und bése Gedanke sehen zu
konnen.
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Rolle: Der eiserne Spiirhund des Patriarchen
ist fir die Verfolgung von Teufelsanbetern,
Ketzern, kriminellen Magiern, bgsen Geistern,
Verdammten und Gottesldasterern im ganzen
Reich verantwortlich. Er liebt seinen Beruf, und
wenn er sich personlich um eine Aufgabe
kimmert, wird sie um jeden Preis zum Erfolg
gefiihrt. Seit Jahren fordert er ganz offen
eine grof angelegte Offensive gegen alle
.Siinder, Ketzer und gottesldsterlichen Frei-
denker, die das Antlitz der Erde durch ihre
Existenz beschmutzen". Neben der eisernen
Pflichterfiillung treibt auch Machtgier den
hdrtesten aller Inquisitoren an, denn nach dem
Tod des Patriarchen wird die Sonnenkirche
einen starken Mann brauchen, der dem neuen,
unerfahrenen und sicher zu giitigen Patriarchen
unter die Arme greift.

Personliche Fdhigkeiten: Inquisitor Grad 5,
guter Taktiker und Gesetzeskenner, Meister
des peinlichen Verhors und ja, er kann tatsdch-
lich Siinden erspiiren!

Macht und Ressourcen: Die Inquisition ist der
groBte und mdchtigste Geheimdienst der Welt,
dazu ein wichtiges Element in den meisten
zivilen Gerichtsbarkeiten und bei der Verfol-
gung von religios motivierten oder magisch
ausgefiihrten Straftaten. Die bloBe Furcht vor
einer Untersuchung und die Unmenge an basen
Denunziationen und anonymen Anzeigen sorgen
dafiir, das sich fast niemand vor ihr sicher
fiihlen kann. Ansonsten verfiigt der Orden iber
einige Tausend Kleriker, einige Hundert treue
Schergen und ein Kontingent Paladine fiir
besondere Einsdtze, dazu tiber 100 000 Gulden
an freien Geldmitteln.

Produktion & Wirtschaft: Im Osten des Landes
sind die Regenfille hédufiger als in Soldale, dafiir
der trocknende Wind stetiger als im Rest. Die
Bauern pflanzen Olivenbdume und Hecken auf
ihre Felder und legen einfache Steinmauern an,
um den Wind zu ddmpfen und das Wasser an den
Pflanzen zu halten. Neben Oliven, Vieh, Fisch und
Getreide bringen sie auch Tomoffeln und andere
Pflanzen aus Siidland hervor.

Der zweite Wirtschaftszweig sind die Ertrdge
der Kirche, von Pilgerstrémen zu den Hoch-
tempeln und dem Hochkloster in der Hauptstadt
lber die Herstellung von Talismanen, heiligen
Symbolen, religiosen Schriften und anderem
Kirchenbedarf. Andere Gewerbe sind nicht sehr
entwickelt, und der Handel leidet unter den
Ansichten und Vorschriften der Inquisitoren.
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SchlieBlich werden hier die Gelder der Kirche
zentral verwaltet, was alleine ein Dutzend Banken
beschaftigt, dazu gibt es zahlreiche Godschmie-
de und Artefakthdndler. Hochrangige Kiinstler
finden im Sonnenstaat, wo derzeit nicht weniger
als drei groe Tempel und ein Dutzend andere
Prunkbauten errichtet werden, stets eine gute
Anstellung.

Kultur & Sitten: Strenge Moral und offene
Frommigkeit werden hier noch strenger gelebt
als im restlichen Soldale, auBerdem sind die Biir-
ger an pingelig erdriickende Biirokratie gewshnt
und auffdllig verschlossen - seine wahren
Ansichten eroffnet man nur engen Freunden und
Verwandten. Dafiir kennen die Biirger die heiligen
Schriften auswendig und verwenden religiose
Zitate bei jeder sich bietenden Gelegenheit. Die
vielen iiberall sichtbaren Kleriker und die noch
zahlreicheren Schreine und Heiligenbilder an
allen Hdusern lassen auch nicht die kleinste Ecke
stiller Gottlosigkeit, lediglich in der tiefsten
Nacht und paradoxerweise am Sonntag, wenn alle
guten Biirger im Tempel sind, kann man sich ein
wenig ungestorter vergnigen.

Religion, Magie & Aberglaube: Nicht nur ist die
Sonnenkirche zu iber 95% vertreten, auch hat
man die klare Oberhand iiber die anderen 4
Orden. Neben den offiziellen Linien der Kirche
sind auch etliche Zweige und Sekten zu finden,
die noch nicht offiziell ,verketzert" wurden.
Magier der freien Schulen sind kaum zu finden,
lediglich einige sehr kirchentreue Magier konnten
sich hier halten. Riickstdndige Geisterkulte und
wirre Sekten hat man ausgetilgt, dafiir streuen
Feinde der Sonnenkirche bose Geriichte, es
wiirde vor Teufelskulten nur so wimmeln - was
natiirlich gottesldsterliche Blasphemie ist!ll

Militdr & Kampfstil: Die Armee des Landes ist
fiir seine Grofe sehr schwach, da man kaum einen
Angriff filirchten muss, aber auch nicht militd-
risch expandieren darf. Neben den Inquisitoren
und ihren Bitteln, die eine effektive Polizei
bilden, gibt es einige Séldnertruppen, soldalische
Freiwillige und eine Elitegarde aus Paladinen in
der Hauptstadt. Bengtigt man fiir einen Reichs-
krieg oder eine andere Operation ein Kontingent,
werden Soldnertruppen aus dem Siiden des
Reiches angeheuert und mit Ordenspriestern und
Inquisitoren verstdrkt.
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Wichtige Stddte und Orte:

San Sarrona ist die heilige Stadt der Sonnen-
kirche, Residenz des Patriarchen und Hauptstadt
des Kirchenstaates des Justiniar. In der Stadt
mit 70 000 Einwohnern wimmelt es von Geist-
lichen und frommen Pilgern, aber auch vor Gast-
hdusern, Devotionalienhdndlern und Gaunern, die
von ihnen leben. Geriichte sprechen davon, dass
auch die Wurmkirche hier einen Hochtempel hat,
den frechsten Geriichten nach unten den Mauern
des Sonnentempels. Wichtige Einrichtungen sind
das Generalarchiv des Justiniar (in dem die Akten
aller wichtigen Fdlle des Reiches als Kopie
lagern), die tiefen dunklen Gewdlbe der Inqui-
sition (in denen jedes Jahr hunderte Siinder ohne
Wiederkehr verschwinden) und das oberste
Kirchengericht der Sonnenkirche. Im Zentrum
der Stadt gibt es den glanzvoll in weiBen Marmor
und Gold gehaltenen Hochtempel und vier kleinere
Hochempel der anderen Orden.

Castello di Sol ist eine hdssliche und sehr
schwer befestigte Festungsstadt mit gut 3000
Einwohnern - davon 1000 Kleriker und weitere
500 Soldaten des Ordens. Die kleine Stadt, eine
Tagesreise von der Hauptstadt entfernt, dient
als Fluchtburg fiir die Ordensspitze und Sonder-
gefdngnis fiir kriminelle oder ketzerische Kleri-
ker der Sonnenkirche. Geriichte sprechen dazu
von einer geheimen Schatzkammer mit allen mog-
lichen Geheimnissen: Verbotene Biicher, iiber-
mdchtige Artefakte, Gold aus vielen Jahrhun-
derten und Geheimakten iliber jeden und alles sind
die iiblichen Vermutungen.

Aguaduro ist eigentlich nur eine typische
Kleinstadt des Sonnenstaates, wdhre nicht ihr
Mondtempel Anziehungspunkt fiir alle maglichen
Gegher der libermdchtigen Inquisition des Lan-
des. Diese hat natiirlich Dutzende Spione in das
.Widerstandsnest" geschickt, die durch ihre
Spesen wesentlich die Wirtschaft beleben. In
den Gasthdusern wird stets fliisternd ilber die
liberzogenen MaBnahmen der Inquisition disku-
tiert, und schnell finden sich neugierige Zuhorer
ein, die sich aber auffdllig unauffdllig ihrer
eigenen Meinung enthalten. Gelegentliche Morde
an Spionen der Inquisition wie auch an Rebellen
und Ketzern gehdren zur Tagesordnung.
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Die Sonnenmarsch an der Kiiste und der
Miindung des Flusses Sarassa gilt den Bauern als
unzugdnglicher wertloser Sumpf. Bewohnt wird
das Land von einigen wenigen Sippen verstreuter
Tiermenschen und kaum zivilisierterer Fischer,
die mit flachen Booten in den Schilfgiirteln und
Auwdldern Angeln, Reusen auslegen und die vielen
Vogel fangen, die die flachen Gewdsser gerade im
milden Winter aufsuchen. Nebenbei sind aber
auch Schmuggler hier zu finden, da in dem Gewirr
aus Inselchen und Kandlen nur Ortskundige einen
Durchschlupf finden, versteckte Fliichtlinge aber
unmaglich entdeckt werden. Am Rande werden
mit groBem Aufwand und labrobotgefdlligem Fleif
dem Sumpf Felder abgerungen, aber alle paar
Jahre iliberschwemmen Wassermassen vom Meer
oder Fluss das Land, und die Végel erobern es
wieder zuriick.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Normale
Kriminelle gibt es kaum, und die Inquisition
entdeckt und ahndet fast jedes Vergehen. Neben
Pilgern und Klerikern zieht das Land aber auch
Diplomaten an, die iiber die Inquisition nach
Einfluss streben. Viele wichtige Akten werden
hier gelagert und sind fiir Juristen, Historiker
und andere Forscher von Interesse. AuBerdem
verstummen die Geriichte iiber einen Hochtempel
der Wurmkirche nicht, egal wie oft die Inqui-
sition sie auch dementiert oder verbietet.

Szenariovorschlag: Einige der Mondkirche nahe
stehende Advokaten heuern die SC an, da sie
einen Inquisitor der Korruption verddchtigen - er
hat mehrere unschuldige aber wohlhabende
Personen mit zwielichtigen Zeugen und mysterids
aufgetauchten schriftlichen Beweisen verhaften
lassen. Die SC miissen jetzt in das Herz der
Inquisition reisen und dort herausfinden, wer der
Inquisitor eigentlich ist und warum er derartig
gottlose Methoden benutzt, ohne das seine
Vorgesetzten oder der gottliche Richter selbst
gegen ihn einschreiten - denn wdhrend seine
Magie beweist, dass er ein Inquisitor ist, scheint
sein Vorgehen das Gegenteil zu belegen.
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Rapitel 50
Sultanat 4l rossara

Herrscherhaus & Politik: Das kleine isolierte
Sultanat ist ein letzter Rest der einstigen
Besitzungen des Siidreiches in Soldale. Formal ist
es ein souverdner Staat und dem Siidreich
tributpflichtig, aber nicht mit dem Nordreich
verbunden. Faktisch wird es von Kaiser und
Reichsrat geduldet und geschiitzt, um ein nahes
und leicht kontrollierbares Tor zum Siiden zu
haben. Mit einer Stadt und keiner Tagesreise
Umkreis an Ldndereien ist es gewiss kein echtes
Kanigreich (obwohl ein Sultan einem Kohig im Rang
formal entspricht), sondern vielmehr eine grofRe
Handelsstadt mit besonderem Status.

Sultan Chamach al Amchalach lebt in seinem
Harem wund seinem kleinen aber reichen
Operettenstaat ein Leben wie in 1001 Nacht, er
intrigiert mit seiner grofen Familie und den deka-
denten Hoflingen, bietet seinen vielen nordrei-
chischen Gdsten ein gutes MaB an opulenter
Exotik und ist sich dabei stets seiner gefdhr-
deten Lage bewusst. Wdhrend es fast keine
mdchtigen Adeligen oder Gilden gibt, die die
Macht des Sultans teilen konnten, hat der Harem
eine besondere politische Bedeutung. Zwischen
blihenden Zitronenbdumen und pldtschernden
Brunnen brodeln die iibelsten Intrigen unter den
Verwandten und Geliebten des Sultans.

Sultan Chamach al Amchalach

Beschreibung: Der fette kleine Sultan pflegt
mit seinem gegabelten Vollbart, der vor
Juwelen glitzernden Seidenkleidung und dem
bombastischen  federgeschmiickten  Turban
(.Nur der Kalif hat einen groBeren!") sein
exotisches Image, wie auch seinen Akzent, den
er in 5 Sprachen auslebt. Bei jeder Kleinigkeit
treibt er einen rituellen Aufwand, wie ihn sonst
nur der Kénig von Bourbon kennt.
Rolle: Der Sultan ist eine Art inoffizieller
Botschafter des Siidreiches, Biirgermeister
einer Touristenstadt und Regisseur fiir heitere
Operetten. Das soll nicht heilen, dass sein
Leben einfach oder gar sicher wdhre: Mord
gehért in seiner Familie zu den iblichen Mitteln
der innerfamiligren Konfliktlésung, ein offener
Krieg zwischen Nord- und Siidreich kdnnte sein
Sultanat ausloschen und sein  Konkurrent
Lagunata ist viel groBer und mdchtiger, als er
Jjemals werden kénnte.
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Persdnliche Fdhigkeiten: Veranstaltet klasse
Partys, ziemlich giftresistent, meisterhafter
Diplomat und erfolgreicher Hdndler. Kann seine
Weintrauben auch alleine schdlen (tut es aber
nicht).

Macht und Ressourcen: Das Sultanat hat keine
ernstzunehmende Armee und nur sehr wenige
familigre Verbindungen zu anderen Fiirsten.
Nur seine Funktion als Handels- und Verhand-
lungsplatz sowie ein Bestand an nhordreichischen
Geiseln sorgt fiir Schutz.

Abasra al Amchalach, Mutter des Sultan
Beschreibung: Die entsetzlich hdssliche und
haarige Mutter des Sultan hat mit ihrer bos-
artig kreischenden Stimme, den vielen Spitzeln
und dem anklagenden Geheule vor dem Sultan
das Leben im Harem fest im Griff. Wann immer
das Klacken ihres Kriickstocks auf dem Mar-
morboden zu hdren ist, erstarren die jungen
hiibschen Haremsdamen und hoffen, dass es
eine andere trifft.

Rolle: Die Sultansmutter ist der Meinung, das 1.
keine Frau gut genug ist fiir ihren lieben kleinen
Wonneknubbel, 2. die kleinen Flittchen nur ein
lockeres Leben und die Kontrolle iber ihren
Sohn wollen und 3. sie friiher viel schéner,
kliiger und vor allem fruchtbarer war als diese
diirren kleinen Luder. Weibliche Gdste werden
von ihr gnadenlos nach Gebdrfdhigkeit und
potentieller Macht im Harem eingeschatzt,
Mdnner ignoriert bis verscheucht, sofern sie
nicht als Gatten fiir den weiblichen Nachwuchs
in Frage kommen.

Persénliche Fdhigkeiten: Extrem scharfe
Sinne, findet noch die kleinste Liicke, mit der
man ein Selbstbewusstsein untergraben kann,
schdlt Weintrauben fiir ihren Sohn besser als
diese ungeschickten plumpen diirren kleinen
habnackten Bauerntrampel!

Macht und Ressourcen: Absolute, grausame
und unumschrdnkte Herrscherin des Harems,
darf ihn aber (zur Freude nicht nur der Biirger)
nicht verlassen. Kann ihren Sohn massiv unter
Druck setzen. Die Haremswdchter gehorchen
ihr nur bedingt, helfen aber bei der Durch-
setzung ihrer Befehle.
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Kronprinz Charik al Amchalack
Beschreibung: Ein schlanker spitzbartiger
Mann von Welt, der die traditionelle Kleidung
gegen neueste bourbonische Mode getauscht
hat. Am liebsten treibt er sich mit anderen
jungen Nordreichern herum, flirtet galant mit
Jjungen Damen oder duelliert sich mit denen, die
seine Heimat beleidigt haben.

Rolle: Der Kronprinz ist derzeit in seiner
Rebellenphase, was seiner Grofmutter viel mehr
Sorgen bereitet als seinem Vater. Der hofft,
ihn vielleicht sogar mit einer nordreichischen
Fiirstentocher verheiraten und so sein kleines
Land erweitern zu konnen.

Personliche Fdhigkeiten: Spricht flieRend und
akzentfrei bourbonisch und soldalisch, guter
Fechter und galanter Hofling, hat so einige
diplomatische Tricks seines Vaters gelernt und
ist dank langem Umgang mit seiner Grofmutter
véllig furchtlos.

Macht und Ressourcen: Neben 2000 Gulden
Appanage im Jahr und einigen Dienern hat er
einen treuen Kriegstroll als Leibwdchter und ein
halbes Dutzend gute Freunde, die allesamt
Jjunge Adelige sind.

AuBenpolitisch ist das Land véllig von der Gnade
und Ungnhade seiner Nachbarn abhdngig. So lange
es als Freihafen und Verhandlungsort zwischen
Nord und Siid von Interesse ist, wird es bliihen
und gedeihen. Sollte aber ein neuer Imperialkrieg
ausbrechen, wird es vermutlich untergehen. Mit
Lagunata gibt es latente Streitigkeiten um den
Handel mit dem Siidreich.

Produktion & Wirtschaft: Das Handwerk der
Stadt Al Arossara liefert eine besondere Art von
Kunsthandwerk, das siidreichisch nach den Vor-
stellungen des Nordreiches ist - riesige Turbane,
grell bunte Teppiche, glitzernde Wasserpfeifen
und reich ornamentierte Kupferarbeiten. Kurz:
Man produziert Souvenirs und Kitsch und
verdient nicht schlecht daran.

Wichtiger ist der Durchgangshandel mit dem
Siidreich, denn die Flagge des Sultanats schiitzt
vor Korsaren wie auch vor den Flotten des
Nordens. Neben Waren aller Art findet in erster
Linie der Freilassungshandel mit Sklaven hier
statt: Wann immer Korsaren einen Nordreicher
fangen, werden seine Personalien an Makler in Al
Arossara geschickt, die im Nordreich nach
dessen Familie suchen und die Forderung nach
Losegeld iiberbringen.
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Kultur & Sitten: Die Kultur des Siidlandes hat
sich hier nach auBen erhalten, tatsdchlich aber
stark an das Nordreich angendhert. Sobald
.Fremde aus dem Norden" in der Stadt sind,
werden die Teppiche ausgerollt, die Frauen in den
Harem getrieben und Schafsaugen serviert. Sind
sie weg, kann man endlich wieder richtige Hosen
anziehen und sich auf bequeme Sessel setzen.
Viele kulturelle Eigenarten des Siidreiches sind
nur noch als Folklore bekannt.

Religion, Magie & Aberglaube: Die meisten
Einwohner sind Anhdnger der Kirche der 3
Propheten, die hier mehrere Gebetspldtze unter-
hdlt. Den Reichskirchen ist jegliche Missionierung
streng verboten, aber es gibt in SeitenstraBen
versteckt kleine Tempel fiir die Nordreicher in
der Stadt.

Militar & Kampfstil: AuBer den Stadtwachen und
Sklavenwdrtern gibt es nur eine Leibgarde von
100 Kriegstrollen aus dem Siidreich. Da direkt
vor den Grenzen der Stadt von Soldale 2 starke
Festungen und ein halbes Dutzend kleine Burgen
errichtet wurden, die Mauern von Al Arossara
aber diinn und ungeschiitzt sind, wiirde man einen
Angriff nicht liberstehen - der beste Schutz der
Stadt, da sich ,befreundete" Heere aus dem
Siiden nicht mehr in der Stadt verschanzen
kénnen, wie es noch im letzten Imperialkrieg
geschah. Zwei kleine Kriegsschiffe schiitzen den
Hafen vor ungebundenen Piraten.

Wichtige Stddte und Orte:

Al Arossara ist die einzige echte Stadt des
Sultanates, ein reicher und sehr schéner Ort mit
prachtvollen Gebduden, iippigen Gdrten, iiberfiill-
ten Basaren und gut 12 000 Einwohnern. Der
Palast des Sultans fdllt durch die Kuppelddcher
auf, deren Ziegel blau glasiert sind, ihn umgeben
die umfangreichen Gdrten und Pavillons des
Harems und eiserne Zdune, um Mdnner draufen
und Frauen drinnen zu halten. Ein Sklavenbasar
dient dem Freikauf von Gefangenen der Korsaren,
die diinnen alten Stadtmauern sind weil gekalkt
und bilden oftmals die Riickwand von Hdusern und
Marktbuden. Eine kleine Akademie lehrt die
Sprachen des Siidens und einige andere Kiinste,
ihre Sammlung an alten Schriften ist beriihmt, da
hier die fliichtenden Besatzer Soldale ihre am
wenigsten geschdtzten Schdtze zuriick liefien.
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Die GrabstraBe ist die wichtigste Handels-
strafle, die die Stadt mit Soldale verbindet. Sie
fiihrt erst zwischen den beiden Zwingfesten des
soldalischen Konigs hindurch und dann durch eine
lange Reihe von Grdbern, die zumeist aus den
Imperialkriegen stammen. Unangenehmerweise
nutzen immer wieder Rduber die Grabsteine als
Versteck und fliehen nach ihren Verbrechen iiber
die Grenze nach Soldale.

Die Kaudylischen Inseln sind eine kleine
Gruppe von wertlosen Felsen vor der Kiiste, auf
der es bis vor kurzem kein Dutzend Hduser gab,
in denen arme Fischer lebten. Vor einigen
Monaten aber hat Lagunata die Inseln annektiert
und mit einer Garnison besetzt. Seit dem warten
die 30 Sdldner vergeblich auf Abldsung oder den
versprochenen Sold, aber Lagunata hat seinen
Machtanspruch demonstriert und sein Inselreich
um volle 8 Eilande erweitert, von denen 2 sogar
fiir menschliche Besiedlung geeignet sind - wenn
die Zisternen nicht austrocknen, denn Quellen
bieten die winzigen Inseln nicht.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Die Stadt
ist das Tor ins Siidreich, Reisen in den Siiden
starten von hier oder Lagunata aus. Vor allem
aber konnen SC hier landen, wenn sie von den
Korsaren gefangen wurden oder ein Korsaren-
schiff erledigt haben und den Freikaufmarkt
nutzen wollen. SchlieBlich fiirchtet der Sultan
immer, das sein kleines Reich von Nord oder Siid
geschluckt wird und will informiert sein. Fir
geschickte Spione zahlt er gutes Gold.

Szenariovorschlag: Wdhrend die SC fiir den
Freikauf eines gefangenen Kaufmannssohnes die
tblichen Formalitdten iibernehmen und das Geld
transportieren, seilt sich vor ihren Augen eine
vermummte Gestalt von einem Haremsfenster ab,
lauft durch die Gruppe der SC und ldsst dabei
seine Maske fallen. Schon Sekunden Spdter
taucht ein Dutzend wiitende Eunuchen auf, die
wissen wollen, wem die Maske gehdrt - und ,er ist
dahinten lang gelaufen" interpretieren sie als
faule Ausrede (zumal sie fett sind und nicht
gerne rennen)! Wdhrend also einer der SC seiner
Entmannungsstrafe entgegensieht, miissen die SC
den wahren Schuldigen finden - doch kdnnen sie
es am Ende iiber sich bringen, ihn (oder genauer:
sein Lieblingskarperteil) der Gerechtigkeit zu
libergeben, wo er doch nur bei der Ausiibung
eines alten grafenldndlichen Brauchtums, des
Fensterlns, erwischt wurde?
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Rapitel 51

Der Wendische Stavtebund

Der Wendische Bund ist keinesfalls ein echter
souverdner Staat. Er hat kein Territorium, keinen
Herrscher, keine Armee und noch nicht einmal die
Mdglichkeit, seinen Mitgliedern den Wechsel zu
einer anderen Herrschaft zu verbieten. Dennoch
stellt der Bund eine bedeutende wirtschaftliche
und politische Macht nicht nur im Gomdland
sondern im ganzen Nordreich dar.

Herrscherhaus & Politik: Der ,Schutz- und
Trutzbund der wendischen Stddte" ist ein recht
loser Verband aus derzeit 8 freien und 31 fiirst-
lichen oder kéniglichen Stddten des Gomdlandes.
Sie alle liegen an der Kiiste des Nordmeeres oder
doch zumindest nicht fern davon an schiffbaren
Flissen. Urspriinglich war der Bund nichts weiter
als ein tempordrer Zusammenschluss von einigen
Handelsstddten, die ihre Krdfte zum Schutz
ihrer Handelsschiffe zusammenlegten und so
Handelskonvois in den unsicheren Westen wie
auch bis in das Sonnenmeer organisieren konnten.
Nach und nach wurde das lose Zweckbiindnis zu
einer dauerhaften Einrichtung, ohne jedoch
jemals wirklich feste Institutionen oder gar eine
Regierung zu bilden.

Alle Stddte haben Stimmrecht im wendischen
Rat, in dem die 8 freien Stddte jedoch doppeltes
Stimmrecht haben und die wichtigen Amter unter
sich verteilen diirfen - die fiirstlichen Stddte
sind ja in erster Linie ihrem Landesherren
verpflichtet. Der Rat tritt jedes Jahr im Winter
zusammen, wenn der Handel ruht und die Rats-
herren Zeit fiir Politik haben. Nicht jede Stadt
schickt zu jedem Rat eine eigene Delegation, die
ja nicht billig sind, zumeist ibertragen sie ihr
Stimmrecht einer befreundeten Nachbarstadt.
Bei sehr dringendem Bedarf wird ein auBeror-
dentlicher Rat einberufen, sonst werden wichtige
aktuelle Probleme aber durch eine Mischung aus
Briefabstimmung und Entscheidung der Amts-
trdager gelost.

Sandenhaff ist die mit Abstand grofte Stadt
des Bundes und traditionell auch der Tagungsort
des Rates, hier werden Siegel und Urkunden des
Bundes verwahrt, die aus Geldstrafen gefiillte
Kasse und der Bundesschatz aus Tafelsilber fiir
die groBen Festessen, Reliquien und symboltrdch-
tigen Beute aus den Bundeskriegen verwahrt. Im
Hafen liegt auch das einzige offizielle Kriegs-
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schiff des Bundes, das einzig und dllein fiir
Verhandlungen nach einem Seekrieg angeschafft
wurde und jetzt (freilich ohne eigene Besatzung)
die ganze Seemacht des Bundes reprdsentiert.
Dennoch, und darauf legen die anderen Stddte
wert, ist Sandenhaff mithichten die offizielle
Hauptstadt des Bundes, sondern lediglich der
groBte unter gleichberechtigten Partnern.

Die 8 Amtstrdger des Bundes sind wenigstens
einige Monate im Jahr in Sandenhaff versammelt
um die Interessen des Bundes zu wahren. Aber
Jede ihrer Entscheidungen wird unter Vorbehalt
gefdllt und erst durch den ndchsten (oder
iberndchsten, mitunter auch sehr viel spdteren)
Ratsbeschluss bestdtigt. Die 7 nicht aus
Sandenhaff stammenden Amtsherren haben
eigene Hduser in der Stadt, die als Konsulate
dienen und mit den jeweiligen Stadtwappen wie
auch den Amtsinsignien gekennzeichnet sind. Es
gibt folgende Amter (fir die entsprechende
Stadt):

Bundessekretdr (Sandenhaff, Leiter der Sitz-
ungen und Ansprechpartner fiir fremde Mdchte),
Kdammerer (fiir die Kasse verantwortlich, Bitter-
quell), Siegelherr (verwahrt das Siegel und muss
alle Dokomente abfassen, Neuntiirme), Bundes-
admiral (Befehlshaber der vereinigten Flotten im
Kriegsfall, Skadren), Bundesmarschall (Befehls-
haber der vereinigten Armeen, Torfenburg),
Seegerichtsherr (Vorsitzender des obersten
Seegerichtes, Pronzenheim), Bundeseichmeister
(beaufsichtigt MaBe, Gewichte und Miinzen, Delm)
sowie der Handelsgerichtsherr (Vorsitzender des
obersten Handelsgerichtes, Gauderburg).

Die Politik innerhalb des Bundes kann gelinde als
konfus bezeichnet werden. Wdhrend die 8 freien
Stddte einen gewissen stabilen Kern bilden, sind
die fiirstlichen Stddte alles andere als zuverlds-
sig. In manchen Jahren steigt ihre Zahl iiber 40
oder 50, wenn sie Handelsvorteile erhoffen oder
ihre Fiirsten den Bund beeinflussen wollen, dann
wieder sinkt ihre Zahl unter 20. Manchmal muss
ein Mitglied dem Bund oder zumindest einer
anderen Stadt des Bundes die Fehde erkldren
weil ihr Fiirst es will, aber auch aus eigener
Kriegslust oder Missgunst. Und auch die freien
Stddte sind nur nach auBen hin einig, nur allzu oft
werden auch sie vor das Gericht zitiert, weil sie
schwdchere Mitglieder unterdriickt haben.
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Immer wieder gibt es nach auBen diplomatische
oder gar militdrische Konflikte mit gomdischen
Fiirsten, Albion oder anderen Kénigreichen, den
benachbarten Paladinen der Grenzmark oder
einigen der GroRfiirsten - entweder geht es um
wichtige Handelswege, -rechte oder -posten,
oder gleich darum, dem reichen Bund Kredite,
Subsidien oder gar Tribute aus den Rippen zu
leiern. Die AuBenpolitik des Bundes selbst ist
recht friedlich und soll vor allem den sicheren
Handel und die Sicherheit der Mitglieder
gewdhren. Neben Diplomatie sind die wichtigsten
politische Mittel groBe Kredite, kleine Geschenke
und teure Handelssperren.

Produktion & Wirtschaft: Der Wendische Bund
vereinigt gut die Hdlfte der Handelsmacht des
Gomdlandes. Neben der Produktion von Salz,
Milchprodukten, Schlachtvieh, Fisch, Wollstoff,
Getreide, Bier, Topferwaren und diversen Fertig-
waren der einfachen bis mittleren Kategorie
(aber kaum Luxusgiiter) macht primar der Handel
einen wichtigen Posten aus. Vor allem mit
Thursgard und den Grofifiirstentiimern wird viel
Handel getrieben, gegen die eigenen Produkte und
Luxusgliter aus dem Siiden tauscht man Pelze,
Holz, Honig, Pech, Metalle, Fisch, Elfenbein, Tran
und Torf.

Einst beherrschte man auch den Handel mit
Soldale und bis in das Sonnenmeer, aber mit
Albion und den Niederen Marschen hat man zwei
starke Konkurrenten in einer besseren Lage und
mit mehr politischer Macht. Neben der Verbesse-
rung des Binnenhandels und der eigenen Produk-
tion bemiiht der Bund sich auch um die Schaffung
eigener Kolonien - nicht im fernen Korallenmeer,
sondern im Nordwald. AuBer Holz, Pelzen und den
anderen bekannten Waren, die man hier billiger
zu finden hoffte, regen vor allem umfangreiche
Goldfunde die Besiedlung an. Stdndige Probleme
mit den einheimischen Waldelfen und wilden
Tiermenschen drohen wie zunehmend auch die
gierigen Groffiirsten, thursischen Jarle und
albischen Freihdndler das lukrative Geschdft zu
storen.

Kultur & Sitten: Im Wendischen Bund benimmt
man sich wie im restlichen nordischen Gomdland,
allerdings hat der Handel hier die Tugenden
Zuverldssigkeit, FleiB und Sparsamkeit noch mehr
gefordert. Auch gelten die Wendenbiindler als
besonders reserviert. Lebhaftes Plappern wie
auch offene GefiihlsduBerungen gelten hier als
baurisch oder fremdlandisch, ein gediegener
Kaufherr hdlt sich mit seiner Meinung zuriick. So

© 2009 Niels Bengner

210

Der Wendische Stavtebund

sind Vergniigen und Unterhaltung in den Stddten
ebenso wenig zu Hause wie Mode, Wissenschaf-
ten oder Kunst. Gerade letztere wird zwar oft
gekauft um seinen Rang darzustellen, aber nicht
besser angesehen als eine Tonne Heringe oder ein
Stiick Ackerland - es ist eine Ware, die Gewinn
bringen oder zumindest als Reserve dienen soll,
kein ehrwiirdiges Kulturgut.

Religion, Magie & Aberglaube: Die Mondkirche
ist dominierend, aber gerade Labrobot findet
eine umfangreiche Verehrung. Geriichten zufolge
sind viele Kaufleute Anhdnger des Mammos - doch
die Orgien sollen so drdge sein, dass die meisten
Teufelspriester das Land lieber meiden. Sehr
gepflegt werden Aberglaube und die Verehrung
von Meeresgeistern. Jedes Schiff hat einen
kleinen versteckten Geisteraltar unten im Bug
und einige geschnitzte Symbole an der Reling, die
die Geister gnddig stimmen sollen. Eigentlich
Jjeder Kaufmann hat seinen persoénlichen Gliicks-
bringer, und es gibt hunderte Sprichworte und
kleine Rituale, die garantiert den Handel fordern.

Militar & Kampfstil: Wie gesagt hat der Bund
keine eigene Armee, und die Stadte halten nur so
viele Wachen wie ngtig. Immerhin sind die Milizen
trainiert und gut bewaffnet, die Mauern stark
und gepflegt. Auch Artillerie und Kriegsgerat
sind in geniigender Menge vorhanden, Mangel
herrscht aber an erfahrenen Offizieren und vor
allem Kampfeslust - Krieg wird hier als ein sehr
riskantes und selten lukratives Geschdft gese-
hen, nicht als ehrenvolles Krdftemessen. Falls ein
Krieg unausweichlich ist, werden halt Séldner
angeheuert und erfahrene Fiirsten bezahlt, sie in
die Schlacht zu fiihren.

Immerhin auf See kann man sich sehen lassen.
Die Holken des Bundes sind stabil und kénnen
allesamt mit Kanonen und Saldnern versehen in
den Krieg geschickt werden, und die Seeleute
sind hart und geschickt. Auch haben viele Biirger
auf See Kampferfahrung gesammelt, vor allem im
Kampf mit den ldstigen Piraten, anderen Stddten
sowie den diversen Konkurrenten, die immer
wieder im Nordmeer stéren. Dazu ist jede Stadt
verpflichtet, eigene Orlogschiffe zu unterhalten,
die die Handelsschiffe bewachen, widhrend sie
fiir den Rat Waren beférdern. Kleinere Stadte
missen nur einen Anteil unterhalten, aber mit
derzeit 22 gut bewaffneten Holken ist der Bund
auf See nicht schlecht geschiitzt.
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Wichtige Stddte und Orte:

Sandenhaff ist mit 55 000 Einwohnern die
zweitgrofte Stadt des Gomdlandes. Das Haupt
des wendischen Stddtebundes, eine reiche Stadt
am Meer, mit roten Ziegelhdusern und vielen
Kandlen, ist fiir seine Werften und vor allem die 2
groen Messen bekannt, zu denen tausende
Kaufleute anreisen. Hier sind auch die groBten
Banken und Versicherungen des Landes angesie-
delt, und es werden Unmengen von Pelzen verar-
beitet. Den einfachen Leuten ist eher das
Sandenhaffer Bier bekannt, das problemlos ein
Jahr lang gelagert werden kann und von hoher
Qualitdt ist. Die ganze Stadt ist aus roten
Ziegelsteinen erbaut, im Hafen gibt es einen
Lagerbezirk fiir zollfreie Waren und das Rathaus
gehdrt zu den groBten und Prdchtigsten des
Reiches.

Bitterquell ist eine wohlhabende Salzstadt im
Niedergomdland, nicht weit von der Kiiste ent-
fernt. Die stark salzigen Quellen werden von den
reichen Solherren angezapft und auf dem Feuer
der ehemals umliegenden Walder zu bestem Salz
eingedampft. Inzwischen kriselt es aber zuneh-
mend, der Boden sackt ein, immer mehr Wasser
muss in die Salzadern gepumpt werden und
Brennholz gibt es auch kaum noch. Zum Schutz
vor billigem Meersalz aus Lagunata oder anderen
sidlichen Salzgdrten greifen die Herren der
Stadt immer mehr zu Mitteln der Sabotage und
des Handelskrieges.

Isenport ist die bei weitem westlichste Stadt
des wendischen Bundes, eine kleine befestigte
Stadt aus vielleicht 200 Holzhdusern jenseits der
Groffiirstentiimer in einer Bucht, die bestenfalls
6 Monate im Jahr schiffbar ist, sonst aber vor
Treibeis wimmelt oder ganz zufriert. Bis vor
kurzem war sie nur ein Nest fiir Pelzhdndler und
Walfdnger, mit mehr Tiermenschen als echten
Birgern, hat seit der Entdeckung ergiebiger
Goldfelder aber erheblich an Bedeutung gewon-
nen. Gut eine Woche FuBmarsch, ein Pass iiber die
ewig verschneite Gnollberge und einige Tage auf
FloBen entfernt liegt Goldfdlle, noch provisori-
scher und viel chaotischer als die kleine Hafen-
stadt und inzwischen mit liber 3000 Einwohnern
auch groBer. In der anarchischen Goldgrdber-
metropole und den vielen umgebenden Lagern
werden enorme Reichtiimer an Gold gewaschen,
verspielt, versoffen und geraubf.
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Nochudovatch ist eine Stadt der Groffiirsten,
tausende mit Schnitzereien verzierte Holzhduser
umgeben von mehreren palisadengekrénten
Erdwdllen und breiten Wassergrdben, nur einige
Tempel und die Burg des GroBfiirsten sind zum
Teil aus groben Bruchsteinmauern errichtet. Im
Hafengebiet der grofiten Stadt dieses wilden und
barbarischen Landes liegt der Marderhof, ein
mit eigener Palisade umgebenes Viertel von
wendischem Recht, in dem die Kaufleute aus dem
Gomdland einige Jahre lang leben und lukrativen
Handel mit Holz, Wachs, Honig und vor allem den
namengebenden Kleintierpelzen treiben, die sich
wdhrend des Winters bis unter die Ddcher der
Kontorhduser stapeln. Diese sind allesamt aus
importierten roten Ziegeln erbaut und erinnert
mehr an die leicht befestigten Gutshduser von
Adeligen als an Kaufmannshduser.

Denn auch wenn die Grofifiirsten und Biirger die
kostbaren Waren der fremden Hdndler begehren,
kommt es immer wieder zu Ubergriffen und
Plinderungen der reichen Siedlung, wenn Auf-
stdnde, Fehden oder Fiirstenmorde den fragilen
Frieden zerstoren. In diesem Fall verteidigen die
Kaufleute und Handelsdiener ihre Palisaden und
ziehen sich notfalls in den befestigten Mond-
tempel mit seinen Lagerrdumen unter dem Dach
zuriick, wdhrend die marodierenden Horden sich
mit den weniger wertvollen Waren in den Kontor-
hdusern begniigen - denn der Tempel ist wie eine
Festung gebaut und sogar mit kleinen Kanonen
gesichert, und die Kaufleute kampfen hdrter um
ihr Leben als die Angreifer um ihre Beute.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: Auf den
ersten Blick bieten die biederen Kaufleute nicht
so viele Abenteuer, auf den zweiten aber sogar
einen Haufen: Von den Stddten ist immer
mindestens eine in irgendeine Fehde verwickelt,
Spione und Saboteure aller Handeltreibenden des
Nordmeeres belauern sich gegenseitig, Piraten
bedrohen den Handel und die Entdecker, Gold-
sucher und Kolonisten im Nordwald erwarten
wilde Stdmme, lockende Schédtze und eine unbe-
rihrte Wildnis.

Szenariovorschlag: An der Kiiste wird die
Leiche eines Matrosen gefunden, der vor einigen
Stunden ermordet wurde - doch erkldrte man ihn
schon vor Monaten fiir tot, da sein Schiff im
Sturm gesunken war! Nachforschungen der SC
ergeben, dass er Teil eines Versicherungsbetru-
ges war, bei dem man alte Schiffe versenkte, ihre
Ladung verkaufte und die Versicherung kassierte.

http://www. orbisincognita.de



Orbis Incognita

212

Der Wendische Stavtebund

Rapitel 52
Das Seereich bon Lagunata

Herrscherhaus & Politik: Lagunata hat zwar
den Dogen Immanuel IIX. als Herrscher, fak-
tisch wird es aber vom dreifachen Rat regiert.
Die reichsten Familien der Stadt schicken ihre
Vertreter in den Rat der 1000, der die Legis-
lative bildet und alle neuen Gesetze ratifizieren
muss. Dazu sind viele der Ratsherren Beamte der
Stadt und somit die untere Exekutive. Sie wdhlen
auch den Rat der 100, der die Judikative bildet
und im Wechsel die 25 Richter der Stadt stellt,
von denen aber nur ein Dutzend voll beschdftigt
ist. Aus den 100 wird der Rat der 10 bestimmft,
der die obere Exekutive inne hat. Er bestimmt
lber Krieg und Frieden, befehligt die Beamten
und hat als wichtigstes Mittel die gefiirchtete
.Schattenpolizei®, die jeden echten und poten-
tiellen Staatsfeind genauestens iiberwacht.

Die Politik ist voll und ganz auf den Handel
ausgerichtet. Die Galeerenflotte sichert die Han-
delswege, die Inselkolonien dienen als Waren-
quelle und Stiitzpunkte, und die Diplomaten sor-
gen dafiir, dass Schiffe und Waren aus Lagunata
in jedem Hafen bevorzugt werden. Ansonsten
bemiiht man sich um Neutralitdt und pflegt auch
beste Kontakte mit dem Siidreich und sogar
einigen der Korsarenstddte.

Eine besondere Institution ist der ,Rat der
Narren" auch der ,vierte Rat" oder ,Rat der
10 000" genannt. Generell darf in Lagunata jeder
alles sagen, sofern es lustig ist und er dabei eine
spezielle Maske trdgt. Ndheres zu den 4 Rdten
und der Politik von Lagunata ist in der folgenden
Stadtbeschreibung zu finden.

Regionen & Landschaften:

Lagutera ist das Land um die Stadt selbst, ein
flaches Gebiet in Soldale, von Kandlen und
Lagunen geprdgt. Hier gibt es auch eine Vielzahl
von Salinen, die einst den Reichtum der Stadt
begriindeten. Dahinter wird Reis angebaut, der im
ganzen Reich fiir Sii8speisen und als Fastenspeise
geschatzt wird. Die Einwohner sind zivilisiert und
friedlich, gelten aber auch als feige und verlogen.
Mehrere kleine Stddte wurden zu Festungen
ausgebaut und mit Séldnern besetzt.
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Die Sonneninseln bilden das Kolonialreich von
Lagunata, sie haben zusammen fast eine Million
Einwohner und werfen so viele Steuern ab, dass in
der Stadt selbst kaum welche eingetrieben
werden. Mit den Ruinen und der Kultur von Tideon
haben sie die Stadt auch in immaterieller Weise
bereichert. Allerdings werden sie aber auch
immer von den Korsaren und neuerdings von
Bourbon und Soldale bedroht.

Produktion & Wirtschaft: Die reichste Stadt
des Nordreiches lebt von Handel und Handwerk.
Fast der ganze Handel mit dem Sidreich lduft
lber Lagunata, dazu hat die Stadt viele andere
Routen im Sonnenmeer unter Kontrolle. In der
Stadt werden Luxuswaren aller Art gefertigt, vor
allem Masken, Kostiime, Spiegel, Glaswaren,
Elfenbeinarbeiten und Brokat. Aus Lagutera
kommen etliche weitere Feldfriichte und Fertig-
waren hinzu, und von den Sonneninseln Zucker,
Wein und viel andere begehrte Waren.

Ein besonderer Faktor ist der Tourismus. Aus
dem ganzen Reich, vor allem aber aus dem
sittenstrengen Soldale kommen Gdste nach
Lagunata, die hier den Karneval erleben und sich
im Schutze der Masken nach Krdften in Theater
und Casino vergniigen wollen. Zu den kurzzeitigen
Gdsten kommen auch viele Exilanten und solche,
die hier ihren Lebensabend verbringen wollen.

Kultur & Sitten: Die soldalische Lebensart
wurde hier erheblich verfeinert, von aller Intolle-
ranz befreit und um eine enorme Lebenslust
bereichert. Man denkt nicht an morgen oder
gestern, nur das heute zdhlt - nachdem die
Geschidfte geregelt sind.

Religion, Magie & Aberglaube: Formal hdngt
man hier den Reichskirchen treu und gleichmdBig
an. Faktisch sind die Tempel zwar iiberaus
prachtig und die Kleriker gut finanziert, aber
kaum ein Gldubiger findet sich auBerhalb der
Feiertage in den Tempeln ein. Dafiir besteht eine
Unzahl von exotischen Sekten und eine skandalds
offene Duldung von Teufelskulten, von denen 2
fast offentlich bestehen - strengstens von der
Geheimpolizei iberwachf.
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Militar & Kampfstil: Kaum ein Biirger der Stadt
greift je zu den Waffen, dafiir hat man ja
Saldner. Einzige Ausnahme sind die Offiziere der
Galeerenflotte, die eine der vier mdchtigsten des
Sonnenmeeres ist. Die 40 Schiffe sichern Hdfen
und Konvois, weitere 60 konnen in 2 Monaten
montiert und bemannt werden, falls ein echter
Krieg droht. Der Ruf der lagunatischen Flotte ist
exzellent, was nicht zuletzt daran liegt, dass sie
bislang fast alle Kriege sehr gut geplant und
daher schnell gewonnen hat - mit iiberlegenen
Geghern verhandelt man lieber, bis man sie durch
Diplomatie und Spionage zermiirben kann.

Die Landheere der Stadt sind ebenfalls
gefiirchtet, aber mehr wegen ihrer zahlreichen
Plinderungen und Aufstdnde, denn die Sdldner
werden oft nur unzureichend verpflegt und
besoldet - eine perfide Taktik, denn sobald man
die politischen Ziele des Krieges erreicht hat
bendtigt man eine Ausrede, warum man die
eigenen Soldner hinrichten oder verjagen kann,
statt ihnen den ausstehenden Sold zu zahlen.
Dass Lagunata dennoch fiir jeden Krieg geniigend
Sdldner bekommt liegt daran, dass sie nicht
weniger als 10 Gulden Handgeld schon fiir die
einfachen FuBknechte zahlen und 2 Liter siiien
Wein am Tag ausgeben - eine Kombination, die
jede Vorsicht vergessen ldsst.

Wichtige Stddte und Orte:

Lagunata ist mit 140 000 Einwohner die reichs-
te Stadt des Landes, ganz in einer Lagune und auf
Inseln gelegen. Zwischen den Pallazzos liegt ein
Netz von Kandlen, auf denen Gondeln Waren und
Personen befsrdern.

Ndheres siehe in der Stadtbeschreibung
Lagunata weiter unten.

Luticcia unweit von Lagunata in Lagutera ist die
Universitdtsstadt des Seereiches, eine nicht sehr
grofe aber wohlhabende und ruhige Stadt, mit
einer satten Portion des lagunatischen Valker-
gemisches. Neben der Universitat gibt es noch
eine Anzahl von Villen in der Umgebung, die den
reichen Familien Lagunatas gehdren. Alle Gebdude
der Uni, Prachtbauten aus hellem Terracotta,
liegen um einen halbrunden Park, der sich zur
Stadt hin 6ffnet. Auf der Riickseite bilden sie
einen wichtigen Teil der Stadtmauer, vor dem ein
weitrdumiger Wassergraben die Gebdude spiegelt
und optisch vergradBert.
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Uldopolis ist die Hauptstadt von Zeryn, der
Krone des lagunatischen Seereiches. Auf den
ersten Blick eine florierende mittelgrofle Hafen-
stadt mit vielen reichen Kaufleuten und prichtig
gekleideten lagnuatischen Beamten. Tatsdchlich
aber hat es hier schon mehrere Aufstdnde und
Attentate gegeben, denn den Insulanern wird
immer mehr klar, das Lagunata sie ausbeutet.
Zwar geht es ihnen in der Stadt noch recht gut
und auch Verwaltung und Infrastruktur sind
besser ausgebaut als die vieler anderer Provin-
zen, doch halten die Aristokraten aus der
Lagunanstadt eisern die Macht in ihren Hdnden
und ziehen einen Grofteil der Gewinne ab, die aus
den reichen Zucker- und Reisplantagen der
Ebenen und den Schafherden und Olivenbdumen
der Hiigel gezogen werden. Weit von der Stadt
entfernt aber immer noch in Sichtweite liebt ein
Steinbruch fiir griinlichen Marmor, in dem viele
Gefangene der Schattenpolizei ihre Strafen
abarbeiten.

Verbrechen, Probleme & Abenteuer: In
Lagunata liegt das Gold auf der StraBe - leider
wissen das auch die Bewohner, und so erfordern
Abenteuer hier ein gewisses Feingefiihl. Gefdhr-
liche Personen werden von den vielen Spitzeln und
Agenten der Schattenpolizei iiberwacht, und
jegliche staatsfeindliche Umtriebe fiihren zu
einem ndchtlichen Besuch maskierter Mdnner.
Ansonsten gibt es mehr als reichlich zu tun, die
Diplomaten und Spione alle Ldnder finden sich
hier ein, bose Kultisten und reiche Touristen
treiben sich herum und kein Ort ist so gut
geeignet, die Beute harter Abenteuer mit Genuss
auszugeben.

Szenariovorschlag: Bei einer Fahrt Richtung
Lagunata legt das Schiff der SC auf Zeryn an,
und die Gruppe bekommt einige Tage Landgang,
wdhrend umgeladen wird. Unvermittelt werden sie
Zeuge, wie Gerichtsdiener der Lagunatischen
Obrigkeit ein ganzes Dorf von Einheimischen
zwangsrdumen, angeblich auf Befehl des Rates
der 10, doch einem kundigen SC kommt das dafiir
notige Dokument zweifelhaft vor. Tatsdchlich ist
es eine Fdlschung, und wihrend die SC versuchen,
beim Rat der 10 die Wahrheit zu ermitteln,
schickt ihnen der kriminelle Kolonialrichter einen
Saboteur mit auf das Schiff und ein ganzes
Schiff voll angeheuerter Piraten hinterher.
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LLagqunata

Ffreie Reichsstadt in Soldale

Lage der Stadt

Lagunata liegt an der Nordkiiste des westlichen
Soldale in einer der grofen Lagunen der Kiiste,
gut 8 km vom Festland entfernt. Die Stadt ist auf
41 Inseln verteilt, 3 groBe und 8 kleine bilden
den Stadtkern. Die 3 groBen Hafenkandle treffen
in Form eines Y zusammen, ein Netz von mittleren
und kleinen Kandlen durchzieht den Rest der
Stadt, teilweise (iberwslbt und von zahllosen
Briicken iiberspannt.

Das Klima in Lagunata ist sehr angenehm, nur
einige Phasen der Feuchtigkeit und des Nebels im
Winter sind ungesund, sonst dominieren warme
Temperaturen mit milde erfrischenden Winden.
Im Hochsommer kann der Zufluss zur Lagune
zuriickgehen und der Salzgehalt steigen, wdhrend
gleichzeitig der Sauerstoffgehalt sinkt. Dann
verwandelt sich das tiirkise Brackwasser in eine
salzige stinkende Briihe. Bestimmte Windverhalt-
nisse sorgen ca. 5 bis 30 mal im Jahr fiir einen
Anstieg des Wassers um 1 bis 2 m. Dadurch
werden viele Pldtze und Straflen sowie die
Erdgeschosse der Hduser iiberschwemmt, ohne
jedoch viel Schaden zu erleiden.

PBebolkerung

Insgesamt leben um die 140 000 Personen in der
Stadt, im Sommer werden die gut 30 000
Seeleute auf den Meeren durch etwa die selbe
Menge an Kaufleuten und Reisenden ersetzt.
Uber 90% der Einwohner sind Menschen (davon
60% aus Soldale, 20% aus anderen Lédndern des
Nordreiches und 5% aus dem Siidreich), Zwerge,
Elfen und Trolle sind zu gleichen Teilen
vorhanden.

Die Bevdlkerung wird in 4 Klassen geteilt. Die
.1000 Familien" bilden den Adel der Stadt,
insgesamt gut 6300 Personen in 1100 alten
Geschlechtern, die je einen eigenen Pallazzo
bewohnen. Sie bilden nicht nur die wirtschaft-
liche Elite (zumindest so lange sie nicht verarmt
sind), sondern haben auch die politische Macht.

Die .Freien Familien® bilden eine obere
Mittelschicht aus Kaufleuten, Akademikern,
Grundbesitzern, Reedern, Offizieren, ansdssigen
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Adeligen anderer Ldnder und anderen wohlhaben-
den Personen, die nicht zu den alten Familien der
Stadt gehdren. Gut 10 000 Personen bilden diese
wohlhabende aber politisch wenig bedeutende
Klasse.

Die .Ehrbaren Familien" setzen sich aus gut
50 000 Handwerkern, Krdmern, gebildeten Fach-
krdaften und madBig wohlhabenden Personen zusam-
men. Als Mittelschicht stiitzen sie die Produktion
der Stadt und miissen im Notfall die Miliz bilden
(was aber schon lange nicht mehr vorkam).

Die .Kleinen Familien" (auch ,Schmutzige" oder
.Arme Familien") bilden mit 75 000 die Unter-
schicht der Stadt. Auch wenn es wie in jeder
Stadt Bettler und Ausgestoene gibt, finden die
meisten Armen hier doch ein Auskommen. Von
Steuern und Kriegsdienst befreit kdnnen sie zum
Dienst auf den Schiffen der Stadt verpflichtet
werden.

Auffdllig ist die groBe Anzahl aus Fremden und
Mischlingen in der Stadt, die es sonst weder in
den GroBstddten Soldales noch Bourbons gibt. Im
Winter kommen Seeleute aus aller Welt hinzu, im
Sommer die vielen Gdste und Kaufleute aus dem
ganzen Nordreich und sogar den Ldndern des
Kalifates im Siiden.

Regierungy

Offizieller Herrscher der Stadt ist der Doge
Immagovim IV. Er stammt aus einer der
vornehmsten Familien der Stadt, gilt als
unantastbar und verfiigt iber einen enormen
Luxus. Allerdings wird er wie kein anderer Regent
im Reich kontrolliert: Er darf die Stadt nie und
seinen Palast nur an bestimmten Tagen verlassen,
seine Diener werden vom Rat ausgesucht, seine
Briefe von den 3 ,Staatsrichtern® gepriift, selbst
die Ehepartner seiner Verwandten miissen vom
Rat akzeptiert werden. AuBer einigen symboli-
schen Staatsakten hat er eigentlich nur das
Recht der Besiegelung aller Vertrdge der Stadt
und die Amtseinfiilhrung der 10 Magistrate
behalten. Eigentlicher Herrscher der Stadt ist
der .dreifache Rat".
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Doge Immagovim IV.
Beschreibung: Bei der Ernennung des Dogen
wird seit langem darauf geachtet, nur Mdnner
mit wenig Ehrgeiz oder gar politischem Anhang
zu wdhlen. Immagovim wird fiir sein giitiges
mildes Ldcheln bei allen Auftritten sowie seine
ruhige und leise Stimme geschdtzt, die ihn zu
einem idealen machtlosen Symbol machen.
Rolle: Die stumme Gallionsfigur von Lagunata
ist nicht ganz so stumm, wie die 3 Rdte es gerne
hatten. Immerhin miissen alle Vertrage und
Gesetze von ihm unterzeichnet werden, und
auch nur er kann die Ratssitzungen eréffnen
und neue Rdte, Richter und Magistrate in ihrem
Amt bestdtigen. Bereits mehrfach hat er dies
aber unter Hinweis auf die ,Dignitdt seines
Amtes" verweigert. Welche parteipolitische
Linie er verfolgt und woher er iberhaupt die
tiefgehenden Informationen iiber die abgelehn-
ten Kandidaten hat (die tatsdchlich allesamt
durch Fehler, Korruption oder gar iblere
Verbrechen fiir ihr Amt unwiirdig waren) ist
véllig unklar. Eigentlich war der Doge nie mehr
als Sohn einer reichen Familie, Hinterbdnkler
im Rat der 1000 und wenige Jahre lang ein
maBig guter Verwaltungsrichter. Als solcher
sollte er auch gegen die grassierende Korrup-
tion vorgehen, schaffte es aber nicht einmal
einen einzigen Prozess erfolgreich zu beenden.
Seine Ernennung zum Dogen fiihrte auch noch
zum Abbruch von vier laufenden Verfahren und
wurde von den gewissenlosen Angeklagten mit
eingefddelt. Wie aus einem machtlosen Akten-
schieben ein gewitzter Politiker werden konnte,
ist eine interessante und fiir einige Personen
zunehmend essenzielle Frage.
Personliche Fdhigkeiten: Gelangweilter Hofling
und Verwalter mittelgroBer Ldndereien, maBig
guter Jurist. Scheint tatsdchlich ein feines
Gespiir fiir politische Zusammenhdnge und
Absichten entwickelt zu haben.
Macht und Ressourcen: Neben der reinen und
machtlosen Reprdsentation darf (und soll) der
Doge alle wichtigen Amtsvorgdnge der 3 Rdte
Bestdtigen - und, was weniger gern gesehen
wird, auch ablehnen. Ansonsten verfiigt er zwar
liber ippige 100 000 Gulden im Jahr nur fir
Hofhaltung (und das bei einem recht kleinen
Hofstaat), kann aber lediglich seiner kleinen
Leibwache und den 4 magischen Greifenstatuen
auf dem Greifenplatz befehlen. Verfiigt iber
den Kronschatz mit etlichen Artefakten und
liber das Geheimwissen der Dogen, auerdem ist
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er juristisch unantastbar, aufer alle 3 Rdte
sprechen ihn des Hochverrats schuldig.

Der Rat der 1000 ist die Legislative der Stadt.
Jede der 1000 Familien hat einen Sitz im Rat, der
vom Familienoberhaupt besetzt wird (und da es
eigentlich 1100 adelige Familien gibt, sind gut 100
gerade nicht vertreten - meist aus Geldnot oder
Mangel an geeigneten Kandidaten, manchmal aus
politischer Vorsicht). Von den 1000 Ratsherren
erscheinen etwa 300 zu den normalen Sitzungen,
und gut 200 haben dazu noch ein unbezahltes
aber durchaus einflussreiches Amt in Verwaltung,
Militdr oder Justiz inne. Wer sich nicht fiir
Politik interessiert oder zu viel mit dem
Verdienen und Verplempern von Geld zu tun hat,
kann sein Stimmrecht an einen Vertreter in der
eigenen ,Partei® abtreten. Wenn einmal im Jahr
die neuen Richter und Magistrate gewdhlt und die
neuen Gesetze erlassen werden, ist die Rats-
kammer richtig voll - es gibt effektiv gerade 700
Platze...

Grandissimo Sereno Valacce
Beschreibung: Kein anderer Adeliger der Stadt
ist auch nur anndhernd so prdchtig gekleidet, er
wechselt tdglich die Gewdnder, die aus den
teuersten Stoffen bestehen. Spotter sagen ihm
nach, er laufe fiir seine eigenen Waren
Reklame...

Rolle: Der Sprecher der Handelspartei, der
dltesten, groBten und mdchtigsten Gruppierung
im Rat, ist nebenbei auch der erfolgreichste
Tuchhdndler der Stadt. Seine Ziele sind
Reichtum und Sicherheit des Handels fiir sich
und die Stadt (in der Reihenfolge). Um sie zu
erreichen fordert er politische Neutralitdt,
Schadigung der Konkurrenz und gute Kontakte
zum Siidreich. Ansonsten ist er vergleichsweise
harmlos und friedliebend.

Persdnliche Fahigkeiten: Exzellenter Kenner
des Tuchhandels und der Modewelt, pompéser
Redner und iiber fast alle Intrigen der Stadt
informiert (daher auch oft etwas verwirrt).
Macht und Ressourcen: Die Handelspartei hat
seit jeher den grofiten Anhang im Rat und einen
guten Riickhalt beim Volk - jedermann weiB, das
die Stadt in allererster Linie auf dem Handel
beruht.
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Grandissimo Palmoa Avissida
Beschreibung: Der stolze Adelige mit seinem
mit Duftal verzwirbelten Bartchen sieht auf die
Patrizier der Stadt herab, da er sich vom
soldalischen Kénig hat in den Fiirstenstand
erheben lassen und jetzt neben seinen riesigen
Landereien in Lagutera eine kleine und ziemlich
abgelegene Grafschaft sein Eigen nennt.

Rolle: Die Fiirstenpartei ist nicht so alt und vor
allem viel kleiner, hat aber einen erheblichen
Einfluss auf die AuBenpolitik. Denn fiir den
diplomatischen Dienst sind hohe Adelsrdnge von
Vorteil, und fast alle Barone, Vizegrafen,
Grafen und der einzige Markgraf der Stadt
sind in der Adelspartei zusammengeschlossen.
Sie sind der Meinung, das Rdtesystem sei zu
egalitdr und wiirde damit der Wiirde der Stadt
schaden. Ihr Ziel ist es, dem Hochadel zu
seinem verdienten Rang zu verhelfen und einen
madchtigen erblichen Dogen einzusetzen statt
dieser ldcherlichen Marionette.

Personliche Fahigkeiten: Palmoa ist immer noch
mehr Hdndler als Fiirst, genieft aber als
Diplomat einen guten Ruf und kennt sich an den
Fiirstenhofen des Nord- wie Siidreiches sehr
gut aus.

Macht und Ressourcen: Der Graf verfiigt iiber
gewaltige Ldndereien mit liber 30 000 Pdchtern
und Sklaven im lieblichen Lagutera und auf den
Sonneninseln sowie iiber eine kleine Grafschaft
irgendwo im trockensten Alserra. Als einer der
wenigen Adeligen der Stadt hdlt er sich nicht
nur einige Leibwdchter, sondern eine Garde von
40 Mann. Die Parteimitglieder besitzen fast die
Hdlfte der Ldndereien und stellen mehr als zwei
Drittel der hochrangigen Diplomaten, ohne die
die Stadt nicht iiberleben kénnte.

6Grandissimo Oldo Baluccio
Beschreibung: Wenn der arrogante Vizeadmiral
durch die Strafen geht, freuen sich die Leute
und jubeln, was er genieft. Natiirlich jubeln die
meisten, weil sie denken, irgendein bekannter
Schauspieler wiirde maskiert spazieren gehen
und hdtte vergessen, sein Heldenkostiim von
der Vorfiihrung abzulegen. Der selbsternannte
Seeheld und Sieger von vier Seeschlachten (bei
einer kdmpfte sein Geschwader sogar gegen ein
echtes Piratenschiffl) orientiert sich ndmlich
stets an den Helden der Vorzeit und hat sich
eine ,authentische" Riistung aus dem 3. Zeit-
alter nachbauen lassen. Der Schmied hatte die
Bestellung falsch verstanden und eine der stets
gefragten Theaterriistungen geliefert, die den
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antiken Vorbildern bestenfalls in einigen
Details dhneln, aber Oldo ist damit hoch
zufrieden (er kennt die alten Heroen auch nur
aus den Theater) und stolziert stdndig in einer
vergoldeten und reich mit Treibarbeiten
verzierten Riistung herum, deren Messingblech
kaum einen Dolch aufhalten konnte.

Rolle: Der Anfiihrer der Militarpartei ist fiir
eine gewaltsame Expansion des Territoriums
der Stadt, die Eroberung von Kolonien auch im
fernen Korallenmeer und vor allem dafiir, den
Saustall von Stadt ordentlich aufzurdumen, die
schlaffen Biirger im Krieg zu stdhlen und den
Ruhm der Stadt zu mehren.

Personliche Fahigkeiten: MittelmdBiger See-
offizier, guter Fechter mit theatralischen
Anwandlungen und guter wenn auch recht
unkritischer Kenner von Heldensagen.

Macht und Ressourcen: Oldo selbst befielt
vier der zwangsvermieteten Galeeren und ist
fir einen der Konvois verantwortlich, der in das
Siidreich fdhrt. Die Partei hat fast die Hdlfte
der aktiven Offiziere auf ihrer Seite, wird
aber von den Sadldnern und ihren mdchtigen
Anfiihrern gering geschatzt.

Der Rat der 100 bildet die Judikative und
besetzt im Wechsel die 25 Richterbdnke.
Wirklich beschdftigt sind die 3 Staatsrichter
(iberwachen den Dogen), die 4 Niederrichter
(Bagatellfdlle), die beiden Halsrichter (Straf-
gericht) und die 4 Marktrichter (Zivil- und
Handelsrecht). Weniger zu tun haben die See-,
Militdr-, Magie-, Kirchen-, Verwaltungs- und
Sittenrichter. Sehr groBe Macht haben die 6
Kolonialrichter, die iiber die Besitzungen auf dem
Festland und den Sonneninseln wachen. Sie
missen fiir ihre Amtszeit die Stadt verlassen,
und reisen traditionell als Kollegien von 4 Perso-
nen (1 Richter und 3 Beisitzer). Viele Richter sind
alt und entweder sehr einflussreich oder schon
zu verkalkt fiir aktivere Amter.

Juror Criminalis Eleor Dondator
Beschreibung: Wenn man den dicklichen und
freundlich lachelnd gemiitlich auf seinem
Amtsstuhl sitzenden Mann betrachtet, fasst
man schnell Vertrauen und erzdhlt oft Dinge,
die man eigentlich fiir sich behalten wollte.
Wenn er dann auf einmal mit kaltem Ldcheln die
Hochststrafe verhdngt merkt man, dass man
ziemlich falsch lag.

Rolle: Der hinterhdltig freundliche Richter ist
bei allen Politikern und Biirgern der Stadt
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gefiirchtet, denn er nutzt die Macht seines
Amtes weidlich aus, um seine persénliche Macht
zu stdrken. Dabei ist er einer der korruptesten
Richter der Stadt, denn bei ihm zahlt man nicht
fiir ein mildes Urteil oder gar einen Freispruch,
sondern um seine Feinde los zu werden. Von den
anderen Richtern wird er dennoch geschdtzt,
denn er erledigt mehr Fdlle als seine beiden
Kollegen zusammen. AuBerdem zahlen Angeklag-
te Unsummen, um bei ihnen wenigstens ein
maBiges Urteil zu erhalten.

Personliche Fdhigkeiten: Rechtsverdreher der
tibelsten Sorte, hat den Tatbestand des
.vorsdtzlichen Schuld ausstrahlens” etabliert
und bis auf zwei Ausnahmen jeden Angeklagten
zu mittleren bis exzessiven Strafen verurteilt,
ohne dass mehr als ein Zehntel der Revisionen
vor dem Reichsgericht durchkommen. Wirkt
sehr harmlos, kann Zeugen durch Anstarren
zum Reden bringen.

Macht und Ressourcen: Der Richter erzeugt
eine Aura der Furcht, schlimmer als das heilige
Licht eines Inquisitors. Aus den iippig flieBen-
den Ordungsgeldern hat er zusdtzlich 4 Trolle
als Gerichtsbiittel und einen der besten
Kopfgeldjager als Ermittler eingestellt. Gute
Kontakte zur Schattenpolizei.

Juror Moralicus Senes Perevis
Beschreibung: Kaum ein anderer Richter geht
seiner Tdtigkeit zu frohlich nach wie Senes,
denn er weif nicht einmal, das er Richter ist.
Der schwerhérige und fast blinde Mann, der
schon lange keine Zdhne mehr hat und an
Altersverwirrung (und -geilheit) leidet, iibt sein
Amt mit stetiger Begeisterung aus.

Rolle: Es ist schon bezeichnend fiir Lagunata,
dass der fiir Einhaltung von guten Sitten und
Moral verantwortliche Oberrichter nicht nur
blind, taub und senil ist, sondern trotz dessen
iber 30 Jahre im Amt. Seine Verhandlungen
sind ein beliebter Zeitvertreib fiir andere
Juristen und das Publikum, denn die vielen von
priiden Ausldndern oder humorvollen Einheimi-
schen angezeigten Fdlle von Ehebruch, unkeu-
schem Verhalten in der Offentlichkeit, Urinie-
ren auf Stadt- wie Privateigentum sowie Erzdh-
len obszéner Witze (alles den uralten Moral-
gesetzen der Stadt nach verboten) werden von
Senes mit Urteilen wie ,Hdh?", ..Du hast nackt
auf dem Tisch getanzt? Zeig mall" und ,So ein
hiibsches Mddel wie du kann doch keine
Beischlafdiebin sein. Komm auf Opas SchofB, und
dass ja der Hammer bleibt wo er ist!" bedacht.
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Der Gerichtsschreiber ist inzwischen angewie-
sen, Schnarchen als Freispruch und Sprechen
im Schlaf als Schuldspruch (2W6 Tagessdtze in
die Gerichtskasse - und ja, er muss es
auswiirfeln) zu werten.

Persanliche Fahigkeiten: Unwillkiirliches humo-
ristisches Talent, Hammerwerfen (fiir einen
Blinden sehr zielgenau), leider keine Erektion
mehr (was die Strafe des SchoBsitzens deutlich
abgewertet hat).

Macht und Ressourcen: Oberste moralische
Instanz der Stadt. O tempores, o mores!

Der Rat der 10 bildet die Exekutive der Stadt,
unterstiitzt von den geringeren Beamten aus dem
Rat der 1000. Jeder der Magistrate hat einen
eigenen Bereich zu verwalten (Militdr, Flotte,
Finanzen, Handel, Diplomatie, Polizei, Armenfiir-
sorge, Religion, Bauwesen und Wissenschaft),
zusammen beschliefen sie Gesetzesvorlagen und
die generelle Richtung des Staates. Jeder von
ihnen bendtigt 100 Stimmen fiir seine Wahl und
vertritt daher eine spezielle Partei des Rates -
mitunter aber auch 2 oder 3. Trotz der freien
Wahlen werden die 10 Amter traditionell aus
einer Liste von 40 oder 50 der dltesten und
reichsten Familien besetzt.

Magistrat des AuBeren Don Avialecho
Beschreibung: Der galante Chefdiplomat der
Stadt macht einen iiberraschend ruhigen und
gediegenen Eindruck, seine schlichte aber teure
Kleidung in den Farben der Stadt (rot und gold
mit blauweiBen Applikationen) zeugt von gutem
alten Adelsgeschmack. In Gesprdchen ist er
immer vorsichtig, fiir wiiste Drohungen oder
schamlose Schmeicheleien hat er seine Leute
dabei - so wird jede Geste, die von ihm person-
lich kommt, doppelt gewichtet.

Rolle: ,Die Zunge der Stadt", wie sein Amt
traditionell genannt wird, ist Anhdnger der
Fiirstenpartei, vor allem aber einer der wenigen
gliihenden Patrioten der Stadt. Somit steckt er
seine Interessen wie auch die seiner Familie
und Partei meist hinter die der Stadt und ihrer
Bevalkerung zuriick. Diplomatisch wird er vor
allem als Beobachter, Analyst und Berater
tdtig, nur selten ibernimmt er eine einfache
Verhandlung selbst. Er ist der Mann fiir die
schwierigen und kritischen Gesprdche, und wenn
er die Stadt verldsst ist klar, dass sie von
auBen bedroht wird.

Persdnliche Fahigkeiten: Exzellenter Kenner
der menschlichen Natur, kann auch aus kleinen
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Nebensdtzen in Agentenberichten wichtige
Entwicklungen herauslesen. Seine erheblichen
sozialen Fdhigkeiten setzt er selten direkt ein.
Begeisterter Sonnenballspieler und enttduscht
dariiber, das Lagunata weder eine echte Liga
aufgebaut noch irgendeine Chance in den
reichsweiten Sonnenballturnieren hat.

Macht und Ressourcen: Das Vertrauen in ihn
ist so groB, dass er auch ohne nennenswerte
Vollmachten die AuBenpolitik der Stadt lenken
kann. Seine Familie ist nicht sehr reich, aber
mit einigen bourbonischen und albionischen
Adelsfamilien verbunden.

Magistrat des Inneren Javall Dessoso
Beschreibung: Der Polizeimagistrat muss als
Zeichen seines Amtes immer die 3dugige Maske
Tragen, ein altes Artefakt, dass seinem Trdger
Einblick in die Angste seines Gegeniiber bietet.
Nach einigen Jahren hat ihn diese stdndige
Offenbarung der Furcht zermiirbt wie die
meisten seiner Vorgdnger, und er ist fest dazu
entschlossen, nicht noch einmal zu kandidieren -
sofern er es schafft, einen seiner wenigen
Vertrauten zum Nachfolger zu machen.

Rolle: Als Chef von Stadtwache und vor allem
Schattenpolizei ist Javall vielleicht der
personlich mdachtigste Mann der Stadt, er hat
vollen Zugriff zu den Geheimarchiven und kann
alle potentiellen Staatsfeinde ohne Urteil bis
zu 30 Tage festhalten. Geheimverhandlungen
der Staatsrichter erlauben es ihm sogar, ein
heimlich gefdlltes Urteil heimlich zu vollstrek-
ken, er muss sich dafiir aber wie auch der
Richter nach Ende der Amtszeit verantworten.
Sollten die SC in der Stadt iibertrieben viel
Arger machen, wie einen Biirger ermorden oder
Staatsgeheimnisse stehlen, werden sie es mit
ihm zu tun bekommenl!

Persénliche Fahigkeiten: Inzwischen duBerst
erfolgreicher Menschenkenner und Ermittler,
kennt sich mit den neuesten Wissenschaften
aus (wie der Schddelvermessung, um das krimi-
nelle Potential eines Verddchtigen genau zu
bestimmen) und weifl seine Spezialisten immer
effektiv einzusetzen. Den alltdglichen Klein-
kram ldsst er hingegen etwas schleifen, was
Inkompetenz und Korruption in der Wache
fordert.

Macht und Ressourcen: Gebietet weitgehend
liber die Schattenpolizei (die auBer ihm nur
nach seiner Amtszeit dem Rat der 100 Rechen-
schaft ablegen muss) und bedingt iber die
Wache (die ldngst mehr an Nebengeschdften
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und Fangprdmien als ernsthafter Polizeiarbeit
interessiert ist).

Magistrat des Handels Serevio Quamido
Beschreibung: Die dicken Wurstfinger gldnzen
vor kostbaren Ringen und Fett, denn der reiche
glatzkopfige Mann, der schon mehreren Statu-
en des Mammos als Vorlage diente, stopft sich
bei jeder Gelegenheit Kdstlichkeiten in den
stdndig kauenden Mund.

Rolle: Tatsdchlich ist Serevio ein Kultist des
Mammos, was als offenes Geheimnis gehandelt
wird. Die anderen Hdndler und die Inquisition
schauen ihm stets genau auf die dicken Finger,
aber so lange er die Handelsinteressen der
ganzen Stadt fordert, schiitzen ihn erstere vor
letzteren.

Persénliche Fdhigkeiten: Sehr guter Hdndler,
Verwaltungsfachmann und Okonom, kann ein
ganzes Schwein an einem Tag essen. Kultist des
Mammos Grad 3.

Macht und Ressourcen: Als oberster Hdndler
der Stadt ist er auf den Konsens angewiesen,
denn ohne Zustimmung der Hdndler lduft hier
gar nichts! Sein Privatvermdgen wird auf weit
liber 300 000 Gulden geschdtzt, und es wdchst
durch Geschdfte und Bestechungen tdglich
(denn seine Tipps oder Lizenzen sind nicht eben
billig). Neben seinen Dienern, 8 Trolltrdgern fiir
seine Sdnfte und dem Dutzend zumeist iiber
Schuldscheine an ihn gebundenen Kurtisanen
kann er auch einige Kultisten und Priester
seines Kultes aufbieten, die seine Feinde
schadigen und ihn mit wertvollen Informationen
versorgen. Er ist aber nicht, wie viele vermuten,
selbst Priester oder gar Anfiihrer des Kultes.

Magistrat der Gnade Rudico Dessoso
Beschreibung: Der fette und gefrdBige .kleine®
Bruder des Handelsmagistrates sieht ihm zum
Verwechseln dhnlich, nur dass er noch nicht
ganz so viel Fett, Geld und Diener hat.

Rolle: Um seinen Bruder zu versorgen und den
Einfluss der Familie und des Kultes zu stdrken
hat der Magistrat gleich noch dieses nette
kleine Amt fiir seinen Bruder erworben. Hier
kann er schamlos ein Drittel der Armengelder
in seine Tasche umleiten und schon mal iiben,
wie man Untergebene herumscheucht und als
grofer Staatsmann auftritt. Tatsdchlich nimm+t
er sein Amt sehr ernst, indem er in ,gute und
bose Arme" unterscheidet. Die guten machen
das Armsein zu einem echten Geschdft und die
Bettlergilde zu einer reichen Organisation, die
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bosen sind einfach zu dumm, das Betteln als
Chance zu begreifen und werden von ihm ohne
Jjedes Mitleid drangsaliert. So steckt er kleine
Waisenkinder in erbdrmliche Arbeitshduser, wo
sie bei einer Mahlzeit am Tag 12 Stunden
schuften missen (unter anderem indem sie die
Gdrten und Ldndereien seiner Festlandspaldste
pflegen), vorbestrafte Betriiger und Diebe
werden aber mit grofiziigigen Geldern ,auf den
rechten Weg zuriickgefihrt".

Personliche Fdhigkeiten: Kultist des Mammos
6rad 1, kann eine ganze Sahnetorte durch die
Nase essen (was inzwischen aber niemand mehr
sehen will).

Macht und Ressourcen: Noch ldngst nicht so
viele wie sein Bruder, was ihn auch schon in
Schwierigkeiten bringt. Er ist so hemmungslos
bei seiner Bereicherung, dass es nicht nur einen
offenen Angriff auf ihn gab (eine mehr aus
Verzweiflung geborene Messerattacke einer
Mutter, deren 4 Kinder bei Bauarbeiten an
seinem neuen Gartenpavilion gestorben waren
und von der er jetzt die Begrdbnis- und
Reinigungskosten eintreiben lief), es wurde
sogar versucht, ihn vor den Richter Dondater
zu zerren, was sein Bruder gerade noch durch
die Ermordung zweier Zeugen und erheblichen
Einsatz von Gefdlligkeiten unterbinden konnte.
Seine 4 Trolltrager sind inzwischen immer
ofter damit beschdftigt, ihm wiitende Biirger
vom Leib zu halten. Daher hat er sich kiirzlich
eine Leibwache aus preiswerten GnollsGldnern
zugelegt, die ihn durch ihr aggressives und
beleidigendes Auftreten noch unbeliebter
gemacht haben.

Nicht zu vergessen ist der Rat der Narren
oder auch Rat der 10 000, der die Stimme des
Volkes bildet. Durch das Anlegen von Maske und
Kostiim eines Harlekins (bzw. einer der 14 Rollen
des StraBentheaters) darf jedermann ungestraft
in Reimform {ber alles und jeden Spotten. Ist ein
Beamter oder Richter (selten auch Magistrat)
derart unbeliebt, dass ein Narr einen ,Volksruf"
auslosen kann (per Definition eine Volksmenge die
den Greifenplatz vor dem Dogenpalast bedeckt),
kann der ,Narrenfiirst" ihn absetzen und bis zur
Nachwahl eines akzeptablen Ersatzes (Kontrolle
durch Akklamation der Biirger) sein Amt (iber-
nehmen. Manipulationen dieser Institution werden
hart bestraft, entweder durch lebenslanges Exil
oder einen wirklich bosartigen Lynchmob!
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Ihro Ex-Narrifizienz Pimpel der 83.
Beschreibung: Der letzte erfolgreiche Volksruf
ist inzwischen lber 20 Jahre her, aber immer
noch stolziert der kurzzeitige Finanzmagistrat
mit dem umgedrehten (und aus leichterem Holz
nachgebaute) Amtsstuhl auf dem Kopf durch
die StraBien.

Rolle: Nach Einfilhrung eines Zolles auf den
billigen Landwein, der die arme Bevdlkerung in
angenehmen Ddmmerzustand hdlt, brach eine
kurze Revolte aus, in der Pimpel zur Narrifi-
zienz gewdhlt wurde. Der Vorgdnger wurde als
erste Amtshandlung in einem Weinfass ersduft
und anschliefend eine Reihe weniger gut iber-
dachte Gesetze in Kraft gesetzt. Relikte des
.Lex Pornografica® verunstalten immer noch
einige der altehrwiirdigen Statuen der Stadt,
die mit groBen nackten Briisten und Genitalien
versehen wurden. Heute zehrt der alte Sdufer
vom vergangenen Ruhm.

Persénliche Fdéhigkeiten: Sein Talent fir
hetzerische Volksreden hat er inzwischen mit
unverzolltem Landwein ertrdnkt wie einst den
verhassten Magistrat.

Macht und Ressourcen: Er selbst wird nie
wieder einen Volksruf starten kénnen, aber ein
gutes Dutzend populdre Volksredner und
Komiker kénnten das durchaus, wenn sich eine
passende Gelegenheit bietet. Der ,Magistrat
der Ungnade" wdchst zunehmend zu einem
Kandidaten fiir eine lustige Absetzung heran,
aber da er sich bislang iiberwiegend an Bettlern
vergreift, reicht der Volkszorn noch nicht aus.
Immerhin hat man schon einen grofien Bratspief
fiir die Hinrichtung besorgt...

Die faktische Politik des 3fachen Rates ist sehr
stark auf Neutralitdt und einen ungestérten
Handel gerichtet. Anders als die meisten freien
Stddte verfiigt Lagunata nicht nur iiber Geld und
diplomatische Kontakte (unter anderem zum
Siidreich), sondern auch ein eindrucksvolles und
reiches Hinterland, ein Inselreich aus Kolonien,
liber 30 Handelsposten in Stddten des Sonnen-
meeres und eine Flotte von bis zu 100 Galeeren.
Diese Macht wird vermietet oder gegen domi-
nante Mdchte eingesetzt. Jede Parteinahme in
groBlen Konflikten wird sehr genau gepriift und
erfolgt meist nur durch wage Absichtserkld-
rungen - Lagunata hat gelernt, dass man sich an
Vertrdge halten muss, will man diplomatisch aktiv
bleiben. Das véllige Fehlen von Nationalismus oder
Fanatismus hat Lagunata unendlich viele Maglich-
keiten eroffnet, seine Geschdfte zu betreiben.
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Problematisch ist allerdings der Mangel an
Patriotismus der zusammengewiirfelten und
hedonistischen Bevélkerung. Kriege werden fast
nur mit Soldnern gefiihrt, Aufwiegler kdnhnen
leicht Unruhen auslésen und kaum ein Biirger geht
gegen Spione, Verrdter oder Agitatoren vor, so
lange die eigenen Interessen nicht bedroht sind.

Stadthild

Lagunata besteht aus 41 Inseln in einer seichten
Lagune, die an keiner Stelle tiefer als 10 m ist.
Die 3 groBten Inseln Magnisa, Falia und Pavira
bieten mehr als die Hdlfte der Siedlungsfldache
von 11 km?. 8 weitere kleinere Inseln liegen in
direkter Ndhe, die anderen 28 sind bis zu 10 km
von der ,Innenstadt" entfernt. Teilweise gelten
sie als eigenstdndige Gemeinden oder gehéren
einer souverdnen Organisation.

Zwischen den 3 Hauptinseln verlaufen die 3
groBien ,Hafenkandle™ von iiber 50m Breite, die
voll schiffbar sind und zu den Docks, Molen und
Lagerbezirken der Stadt fiihren. Uber 30
weitere Kandle, teils natiirlich und teils kiinstlich,
durchziehen die Stadt und bieten ideale
Fahrwege fiir die zahllosen Gondeln, Kdhne und
anderen Boote. Noch schmalere Kandle dienen der
Entwdsserung der Inseln, oft sind sie teilweise
oder véllig iiberbaut und bilden ein Netz von
Tunnels und schmalen Rinnen.

Die Kandle sind mit angeblich iiber 1000 Briicken
liberspannt. Die meisten sind nur kleine Bogen-
briicken von unter 10 m, etwa 20 sind aber grof
und iiber 30 m lang. Mehr als die Halfte ist aus
Holz (und oft schon ziemlich vermodert), gut 400
aber sind aus solidem Stein und nicht selten reich
verziert, iberdacht oder mit kleinen Buden und
Verkaufsstdnden gesaumt. Will man in der Stadt
vorankommen, nimmt man sich fir 1 Taler eine
Gondel oder sucht sich fiir 1 Heller einen Platz
auf einem Kahn. Viele Biirger haben auch eigene
Boote, vornehme Familien dazu eigene Ruderer.

Platz ist Mangelware auf der Insel. Von den
StraBen und Kandlen aus gibt es kaum freie Platze
oder gar Griinflachen, meist sieht man nur die
steilen Fronten der Wohnhduser, und vielleicht
einen schmalen Gehweg. Alle &ffentlichen Pldtze
sind Mdrkte (deren es 14 gibt), nur auf den
entfernteren Inseln konnten Gdrten und kleine
Felder angelegt werden, ebenso in den prdchtigen
Villengegenden auf dem Festland.

Jedes Wohnhaus hat 4 bis 6 Etagen, wovon die
Untere aus unverputztem Stein besteht. Pech und
wasserdichter Mértel dichten die Grundmauern
ab, grofie Tiiren und Fenster erlauben ein Liiften
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nach dem Hochwasser und zusdatzliche Sdulen
tragen die oberen Geschosse. Unten sind Ldden,
Lager oder Werkstddten untergebracht. Jedes
Haus hat einen Innenhof mit einigen Obstbdumen,
einem Brunnen und kleinen Beeten. Die Ddcher
sind mit Ziegeln gedeckt aber recht flach, in den
Sommermonaten dienen sie oft als Ess- oder gar
Schlafplatz.

Viel imposanter sind die Pallazzos der reichen
Familien. Jeder hat eine protzige Vorderfront
aus Marmor und kostbaren Wandmalereien,
Balkonen und Erkern. Im Erdgeschoss gibt es
Anleger fiir Gondeln, dort wo andere Adelige ihre
Stdlle hdtten. Die 6rofe und Hohe der Pallazzos
ist recht einheitlich um unnétigen Konkurrenz-
kampf zu verhindern. Um an Status zu gewinnen
werden kostbare Materialien verbaut oder die
besten Kiinstler beauftragt.

Werteidiguny:
Lagunata hat keine Mauern. Fiir einen Bewohner
einer anderen Stadt wdhre das Fehlen von
soliden, mit Tirmen und Bastionen gesicherten
Waillen undenkbar, zumindest einen Palisadenzaun
hat selbst die kleinste Stadt. Dennoch ist die
Stadt besser geschiitzt als die meisten anderen.

Lagunatas Verteidigung beruht in erster Linie
auf der Flotte von 100 Galeeren. Als Handels-
stadt spart Lagunata aber auch hier alle unng-
tigen Kosten: Nur 20 Galeeren stehen der Stadt
direkt zum Schutz der eigenen Gewdsser und der
Inseln zur Verfiigung, weitere 20 werden zwangs-
weise an die 20 reichsten Reeder der Stadt
vermietet, die sie allzeit bemannen, pflegen und
bewaffnen miissen und die somit ebenso wirksam
wie billig die Handelskonvois vor Seerdubern
schiitzen. 30 Schiffe liegen in den Bootsschuppen
des Marinedepots auf dem Trockenen und kénnen
binnen dreier Tage seetauglich gemacht werden,
ohne dass in Friedenszeiten Unterhaltskosten
anfallen. Die letzten 30 Galeren schlieflich liegen
sorgsam demontiert, nummeriert und geordnet als
.Bausdtze" in den Lagerhdusern des Arsenals, das
bei einer Woche Bauzeit zehn Schiffe gleichzei-
tig auf Kiel legen kann. Sie dienen aber in erster
Linie als Ersatz fir verlorene Schiffe, da die
Stadt langfristig kaum die 20 000 Mann fiir die
70 fertigen Schiffe aufbieten kann. In Lagunata
werden immer Ruderer gesucht, und vor allem aus
den Gefdngnissen des ganzen Nordreiches zusam-
mengekauft. Sie sind unzuverldssig und oft krank,
dafiir aber billig und entbehrlich.
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Alle Galeeren der Stadt sind elegant und stabil
gebaut, die dreieckigen Tideonersegel mit grofien
Wappen bestickt und die Rammen aus Bronze in
Form von Greifen gegossen. Jede hat 150 Rude-
rer, 20 Mann Ersatz, 30 Seeleute, 5 Kanoniere
und 80 Seeséldner als Besatzung, die Bewaff-
nung besteht aus einem langen ,Basilisken" und
zwei schweren ,Karthaunen" in Fahrtrichtung
sowie einem bronzeverstdrkten Rammbug, der
auch als Enterbriicke dient, dazu einigen kleinen
Drachenbiichsen an der Reling. Jede Galeere wird
von 5 adeligen Offizieren gefiihrt, deren nauti-
sche Fdhigkeiten mdBig und deren taktisches
Geschick wechselhaft sind - sie kénnen aber auf
erfahrene ,Vermittleroffiziere" vertrauen, die
als erfahrene Berufsoffiziere und alte Seebdren
die eigentliche Arbeit machen.

An sonstigen Schiffen gibt es ein dutzend
kleinerer Ruderschiffe fiir Boten- und Aufkld-
rungsfahrten, bis zu 50 fiir die Versorgung oder
Truppentransporte gemietete Segler sowie 5
prachtvolle schwere Galeeren als Flaggschiffe
und eine gewaltige Karracke als Reprdsentations-
schiff der Regierung. Der Bau oder Kauf von
neuen schwer bewaffneten Seglern fiir Artille-
riegefechte wurde bislang immer aus Kosten-
griinden und Tradition abgelehnt.

Die 4 Festungen der Stadt sind allesamt
schwer befestigt und mit Kanonen bestiickt, aber
dennoch nur ein begrenzter Ersatz fiir eine echte
Befestigung. 3 der Festungen dienen als Hafen-
sperren an der Einfahrt zu den 3 Hauptkandlen,
sie bieten dazu Platz fiir bis zu 1500 Séldner.
Nicht so gut bewaffnet oder befestigt, aber
noch viel grofer ist die vierte Festung der Stadt,
das Arsenal. Hinter den alten (und nach neueren
Verhdltnissen recht diinnen) Mauern erstreckt
sich ein Areal von fast 200 ha, in dem auBer dem
Flottendepot mit Bootsschuppen, Kandlen fiir den
Transport von Frachtkdhnen, Lagerhdusern und
dem groBen Zeughaus mit den Waffenreserven
der Stadt auch beinahe die gesamte Riistungsin-
dustrie der Stadt untergebracht ist. Kasernen
gibt es hier nicht, aber Quartiere fiir 300 und
Arbeitspldatze fiir iber 4000 besonders hoch
qualifizierte Handwerker.

Die Stadtgarde ist sehr gut trainiert und
gefirchtet, besteht sie doch aus 200 Kriegs-
trollen aus dem Siidland. Die Wache ist 260
Mann stark und gilt als bequem und langsam, sieht
in ihren versilberten Riistungen aber immerhin
schneidig aus. Die Miliz kann zwar imposante
12 000 Mann auf die Beine stellen, hat aber kaum
die halbe Kampfkraft normaler Miliz.
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Die Kriege der Stadt und vor allem des
Stadtstaates auf dem Festland und den Sonnen-
inseln werden von Séldnern gefiihrt. Derzeit sind
mit 3000 Mann in Lagutera und 5000 Mann auf
den Sonneninseln recht viele Séldner in Dienst, da
Bourbon und die Korsaren nicht iibermdBig fried-
fertig erscheinen. Bei stabilerer Lage kann man
mit der Hdlfte rechnen, in Kriegszeiten sind gut
20 000 bis 40 000 Mann im Felde. Was Waffen
und Ausbildung angeht, sind die Séldner gute
Truppen, dazu regelmdBig bezahlt und ordentlich
versorgt. Allerdings gehort die Loyalitat der
Einheiten eher ihren eigenen Hauptleuten als den
Offizieren der Stadt, die .ihre" Truppen nur
selten besuchen.

Immerhin zieht die gute Bezahlung einige der
besten Soldnerfiihrer an, die die Heere mit
harter Hand und viel Geschick fiihren. Als Stad+t
schlauer Intriganten gibt es aber keinen Ober-
befehlshaber, vielmehr werden die Feldherren
gegeneinander aufgestachelt, um sie im Zweifels-
fall gegeneinander hetzen zu kshnen. Schon
mehrfach haben Heere von Séldnern sich
selbstdndig gemacht und das Umland der Stadt
unter ihre Kontrolle gebracht - aber nie lange.

@irtschaft

Lagunata ist die reichste Stadt des ganzen
Nordreiches. In keiner anderen Metropole ist das
Durchschnittseinkommen so hoch, und selbst
Aurelia und Segure erreichen nicht ganz das
enorme Handelsvolumen der Stadt. Natiirlich gibt
es auch Arme, aber da in der Lagune uner-
wiinschte fremde Beftler leicht ferngehalten
werden konnen (oder in die Plantagen auf den
Sonneninseln gebracht werden) sind sie seltener
und weniger ldstig als in anderen Stddten. Nur
nach den Gottesdiensten und vor den Casinos
sieht man einige hundert lizenzierte Bettler, die
meisten anderen Armen werden zu Hause oder in
Einrichtungen versorgt oder schlagen sich mit
Gaunereien durch.

Die Warenproduktion in der Stadt beruhte
einst auf Fischfang und Salzherstellung in der
Lagune. Auch heute noch blilhen beide Bereiche,
machen aber kaum 3% der Umsdtze aus. Viel
wichtiger sind heute die geheimen Monopol-

techniken der Glas- und Spiegelherstellung, der
Maskenbildnerei, der Brokatschriftweberei und

der mehrfarbigen Drucke. Alle lizenzierten Meis-
ter, die diese Techniken beherrschen, geniefien
enorme Privilegien (Steuerfreiheit, kein Wehr-
dienst, Schutz vor Konkurrenz) und verdienen viel
Geld, diirfen aber die Stadt nie mehr verlassen.

http://www. orbisincognita.de



Orbis Incognita

Nicht so exklusiv aber ebenfalls lukrativ sind die
anderen exportorientierten Gilden der Seiden-
weber, Schneider, Sticker, Keramiker, Fliesen-
macher, Biichsenmacher, Bronzegiefer, Juweliere
und Schiffbauer. Generell kann man sagen, dass
jede Form der Verarbeitung in der Stadt beherr-
scht wird (auBer der von Blaustahl).

Der Handel ist das eigentliche Riickgrat der
Wirtschaft. Uber 30 000 Einwohner sind
Seeleute auf den gut 3000 Schiffen der Stadt.
In der Umgebung dominiert man komplett den
Kiistenhandel der reichen Stddte von Lagutera.
Im ganzen Sonnenmeer sind die Schiffe und
Niederlassungen der Stadt zu finden, und kaum
eine Route wird nicht bedient. Vor allem aber
kontrolliert man gut 70% des Handels mit dem
Siidreich. Von Gewiirzen und Exotika (ber
Teppiche und Seidenstoffe bis zu Artefakten und
mechanistischen Apparaten, alle Waren des
Kalifates werden liber Lagunata gehandelt. Auch
das Bankwesen, Seeversicherungen und andere
Geldgeschifte werden in der Stadt gepflegt.
Negativ fallen nur zwei Bereiche auf: Es gibt
weder Kolonien im noch Konvois zu den Reich-
timern des Korallenmeeres, nur iiber Soldale
profitiert man von dieser fetten Goldgrube. Und
die Gesetze der Stadt erlauben es jedem
Reisenden, seine Sklaven zu behalten - faktisch
gibt es hier einen florierenden Zwischenhandel
mit Sklaven, der offiziell geleugnet wird, aber
dennoch mehr als 6000 Sklaven pro Jahr
betrifft.

Der Tourismus ist ein Wirtschaftsbereich, der
auBer in Lagunata iberhaupt nur in einigen
Kurorten und Pilgerzielen eine Rolle spielt. Neben
den vielen Sehenswiirdigkeiten der Stadt, den
Theatern, der guten Kiiche und dem milden Klima
locken die Friichte der Freiheit: Legales
Gliickspiel in den 9 Casinos, legale und sauber
regulierte Prostitution mit 4 Klassen von
Prostituierten, schon blutige Kdmpfe in den
Arenagruben, Asyl vor politischer und teilweise
auch juristischer Verfolgung, freies Rede- und
Publikationsrecht auch der  verwirrtesten
Schwatzer und nicht zuletzt das bunte Gemisch
aus Rassen, Vélkern, Kulturen, Religionen und
Weltanschauungen in der Stadt. Hohepunkt der
Saison ist der Karneval, an dem alle Biirger in
Masken und prdchtigen Kostiimen 18 Tage lang die
Sau raus lassen. Im Sommer sind bis zu 30 000
Touristen in der Stadt, im Winter immer noch um
die 5000 Gdste.

Die Kolonien der Stadt liegen nicht im fernen
Korallenmeer, sondern auf dem Festland und auf
den nahen Inseln des Sonnenmeeres. Auf dem
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Festland hat fast jede adelige Familie wenigstens
ein Landgut mit etlichen Dérfern, dazu miissen
die kleinen Stadte Tribute an die Stadt zahlen
und viele andere Lasten tragen. Noch direkter ist
die Herrschaft auf den Inseln, auf denen alle
Untertanen zu Frondienst in den Zucker-,
Baumwoll- und Gewiirzplantagen, den Weinbergen
und den Bergwerken gezwungen werden. Nur die
weitgehende Freiheit und der Schutz vor den
Korsaren, die sie im Gegenzug erhalten, halten sie
von Aufstdnden ab. Insgesamt liefern die Kolo-
nien so viele Steuern, dass in der Stadt selbst
keine direkten Abgaben und nur sehr maBige Zslle
verlangt werden.

Sitten und Brauche

Mehr als in jeder anderen Stadt wird in Lagunata
das Recht der Meinungsfreiheit gelebt. Gelehrte
und Agitatoren aller Art drucken hier ihre
Werke, politische Fliichtlinge finden Asyl und
auch wenn das einfache Volk keinerlei Stimm-
recht hat, wird es doch durch den .Narrenrat"
besser gehort als durch die in anderen Stddten
tiblichen halbfreien Wahlen.

Das Tragen von Masken ist nicht nur zum
Karheval im Friihling obligatorisch, auch alle
Adeligen und Reichen tragen in der Offentlich-
keit .ihr Gesicht", wie sie die kostbaren Halb-
masken nennen. Natiirlich sind die meisten durch
Figur, Bewegungen und Stimme zu erkennen,
dennoch gilt es als unfein, sie namentlich
anzusprechen, wenn sie maskiert sind.

Einmal im Jahr, zwischen dem 7. und 24.
Knospenmond, findet in der Stadt das groRte und
bunteste Fest des Nordreiches statt: Der
Karneval. Alle Biirger erhalten (halbtags) frei,
legen ihre auffdlligsten Gewdnder und Masken an
und feiern, tanzen, schlemmen und flirten 18
Tage lang ungehemmt. Traditionell werden kleine-
re Verbrechen in dieser Zeit nicht bestraft, aber
stehlen muss ohnehin niemand, da es immer genug
kostenlose Speisen von den reichen Familien gibt.
Mehr als 50 000 Gdste reisen aus Soldale und
den anderen Ldndern an und werfen nach Krdften
mit Geld um sich.

In einer Stadt ohne StraBen dienen die Gondeln
und anderen Boote als wichtigste Verkehrsmittel.
Fahrten sind billig und schnell zu bekommen, die
reichen Familien halten sich dennoch prachtvolle
eigene Gondeln mit ihrem Wappen. Die Wege
zwischen den Hdusern sind teilweise aus Holz und
Erde, oft gepflastert, immer aber viel zu schmal
fiir Reiter oder gar Wagen.
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Auch in anderen Stddten ist das Gliickspiel
erlaubt, aber in Lagunata ist es ein regelrechter
Kult und ein wichtiger Faktor der Wirtschaft.
Dem eigenen Volk sind bis auf einige Feiertage
die Casinos allerdings verschlossen, lediglich die
Reichen und die vielen Touristen diirfen hier ihr
Gliick wagen. Von allen Gewinnen gehen 33% an
den Staat und 33% an die Kirchen, dennoch lohnt
sich das Geschdft fiir die lizensierten Casinos,
die vehement gegen die vielen versteckten
Spielhéllen vorgehen.

Geschichte

Die seichte Lagune an der Kiiste war schon immer
ein begehrter Siedlungsraum, denn neben Fisch,
der in dem ruhigen Wasser leicht zu fangen war,
bot sie auch Meersalz. Auf dem schmalen und
flachen Landstreifen, der die Lagune vom Meer
trennt, werde Salzfarmen angelegt, die bei Flut
mit Seewasser gefiillt werden und in denen dann
durch Wind und Sonne das Salz kristallisiert. Die
Bewohner lebten an den Kiisten, hatten aber auch
einfache Pfahlhduser auf den kleinen Inseln der
Lagune.

Nach und nach wuchsen diese Fischerdérfer, bis
es endlich genug Menschen fiir eine kleine Stadt
gab, die Lagunata genannt wurde. Sie verkaufte
Salz und Fisch an der ganzen Kiisten, allerdings
nur in kleinem MaBstab. Im zweiten Imperialkrieg
dann beherrschten die Korsaren das Sonnenmeer
und brachten fast den ganzen Handel zum
Erliegen. Da alle Versuche des Nordreiches, in
den bekannteren Hdfen eine Flotte aufzubauen,
gescheitert waren, wagte man in der Lagune einen
letzten Versuch. Tatsdchlich konnten hier nicht
nur die Galeeren gebaut werden, sie blieben auch
so lange unentdeckt, bis die Ruderer, Matrosen
und Kapitdne ausreichend lange trainiert waren
und den Kampf auf See wagten.

Nachdem die Flotte erfolgreich die Korsaren
zuriickschlagen konnte und der Krieg sich auf
andere Schaupldtze verlagerte, iiberlief man die
teuer zu unterhaltenden Galeeren einfach der
Stadt. Diese nutzte sie sofort, um den Handel
wieder zu beleben, und lange trauten sich die
Korsaren nicht an sie heran in der Annahme, die
mit Waren beladenen Galeeren seien tatsdchlich
voll besetzte Kriegsschiffe. Als sie endlich
merkten, das es lohnende Beute war, hatte
Lagunata schon die besten Handelsrouten im
Sonnenmeer gesichert, seinen Reichtum ganz
erheblich vermehrt und seine Untertanen zu so
guten Seefahrern gemacht, dass sie fortan
selber eine Seemacht war.
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Die Stadt bliihte und gedieh, und bald waren die
drei Hauptinseln so voll, dass neue Hauser direkt
in das flache Wasser gebaut wurden. Die Stadt
entwickelte sich prdchtig, die Kaufleute wurden
zu reichen Patriziern, ein Netz von Handelsposten
entstand und die diplomatische Anndherung an die
sonst vom Nordreich gemiedenen Korsaren und
das Siidreich zahlten sich immer mehr aus. Zeiten
der politischen Schwidche des Reiches wurden
genutzt, um nach und nach einige Besitzungen auf
Inseln und an fernen Kiisten zu erobern, und
spdtestens der enorme Zustrom von reichen
Kaufleuten und armen aber geschickten Hand-
werkern wdhrend der Kentaureninvasion machte
aus Lagunata die reichste Stadt des Reiches.

In den letzten Jahrzehnten nahm allerdings die
schon immer in der Stadt ibliche Liberalitat und
exzessive Lebensfreude dekadente Ziige an. Eine
Orgie jagte die ndchste, die Patrizier und ihre
vornehmen Gdste vom Festland verprassten ihre
Vermogen fiir Feste und Luxus. Auch begannen
die erfolgreichen Hdndler, sich nach dem Ruhm
des Adels zu sehnen, investierten ihr Kapital
lieber in groBe Ldndereien auf den Sonneninseln
oder Lagutera und nicht mehr in den riskanten
Seehandel.

Heute ist die Stadt immer noch die reichste
Stadt des Reiches, eine gldnzende und mdchtige
Metropole, in der es sich leben ldsst wie nirgends
sonst. Doch die Spannungen in den 3 Raten
nehmen zu, die Bevdlkerung ist kaum noch bereit,
sich fiir die Interessen der Stadt einzusetzen,
und die gottesldsterlichen Vergniigungen erregen
immer mehr den Zorn der sittenstrengen und
zunehmend ungeduldig werdenden Sonnenkirchler
im nahen Soldale.

Besondere Orte und Institutionen

Der Dogenpalast am Greifenplatz ist ein iiberaus
prachtvolles Gebdude mit 4 Etagen, grofem
Innenhof und eleganten Sdulengdngen. Anders als
der benachbarte Palast des Rates ist er aber
verschlossen und nicht frei zugdnglich. Neben den
privaten Gemdchern des Dogen, seiner Diener-
schaft und Teilen der ,Greifengarde" aus Trollen
des Siidlandes sind hier auch mehrere Archive,
Schreibstuben und Biiros der Regierung unterge-
bracht. Wer den Dogen zu sprechen wiinscht,
muss sich in der Vorhalle anmelden und einen
Antrag stellen, der von den 3 hier amtierenden
Staatsrichtern gepriift wird. Ist keine illegale
Einflussnahme zu befiirchten, wird eine Audienz
binnen 2 bis 12 Wochen gestatteft.
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Der Ratspalast an der Westseite des Greifen-
platzes ist viel offentlicher, jeder Biirger und
angesehene Gast hat das Recht, ihn zu besuchen
und auf der Empore den &ffentlichen Sitzungen
beizuwohnen, einen der Beamten zu sprechen
oder einen Termin mit einem der 10 Magistrate
zu machen. Daneben finden sich hier am Vormit-
tag (von 9 bis 13 Uhr) viele der politisch aktiven
Mdnner der Stadt, auch wenn es keine Sitzung
gibt. Sowohl die Wandelgdnge mit ihren marmor-
nen Sitzbdnken als auch die Treppen vor dem
Palast sind wichtige politische Foren, auf denen
die Meinungen einzelner Redner, Beschliisse der
Rdte und Forderungen des Volkes oder einzelner
Gruppen verkiindet werden. Obwohl Wachen an
den Tiiren stehen und die Besucher iberpriifen
sollen, gab es in den letzten Jahren mehrere Fdlle
von Priigeleien, bewaffneten Angriffen und gar
politischen Morden.

Das Staatsarchiv an der Ostseite des Greifen-
platzes gehdrt zu den besten Bibliotheken des
Nordreiches. Es ist in drei Bereiche geteilt: Die
offentlichen Biicherhallen, die Akademie der
Kiinste und das geheime Archiv.

Die Biicherhallen sind mit iiber 10 000 Bdnden
bestiickt, zu denen alle Klassiker und auch einiges
an fremder Literatur gehdren, insbesondere viele
Werke aus dem Siidreich. Sie gilt als universales
Nachschlagewerk mit FW 12, es gibt Lehrbiicher
fir die meisten legalen Fertigkeiten. Jeder
Biirger oder angesehene Gast kann hier kostenlos
Biicher lesen oder gegen Pfand und 1 Taler
Gebiihr pro Woche ausleihen.

Die Akademie ist die einzige Hochschule der
Stadt, die bei aller Kultur nur wenig fiir die reine
Wissenschaft librig hat. Immerhin kohnen hier
alle Biirgerkinder mit Empfehlung eines Akade-
mikers die 7 freien Kiinste kostenlos studieren,
und es gibt auch spezielle Kurse fiir die
Bediirfnisse von Handwerkern, Hdndlern und
Seeleuten. Ist die Lehre noch recht gut, kann
man liber die Forschung wenig sagen - lediglich
die exilierten Gelehrten anderer Ldnder treiben
hier ihre Studien voran.

Das geheime Archiv schlieflich ist nur mit
Erlaubnis der Magistrate zugdnglich. Neben den
wichtigen Staatsdokumenten lagern hier in massiv
gesicherten Kammern vor allem Karten, wissen-
schaftliche Texte, Zauberformeln, einzigartige
historische Quellen, technische Anweisungen und
Pline sowie die geheimen Akten (ber alle
interessanten Personen, Familien und Organisati-
onen des Nordreiches und der erreichbaren
Ldnder der Welt. Die Dokumenten werden von den
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Archivaren in 3 Klassen eingeteilt: Vertraulich
(jeder hohere Beamte hat freien Zugriff),
geheim (nur Magistrate haben Zugriff) und
streng geheim (Zugriff nur mit Zustimmung des
Rates der 10 und der Staatsrichter).

Die ,Schattenpolizei ist die beriichtigte
Geheimpolizei der Stadt. Mit ihren 500 Agenten
(davon 300 auBerhalb der Stadt) und etlichen
tausend Informanten bildet sie nach der heiligen
Inquisition des Justiniar den zweitbesten
Geheimdienst des Nordens, und als Polizeitruppe
ist sie sogar noch besser. Thr Hauptquartier ist
ein einfaches Ziegelgebdude mit 4 Etagen, in dem
neben den Lehrern und Lehrlingen, die nach 5
Jahren harter Ausbildung ihren Dienst beginnen,
fast 40 Spezialisten aller Bereiche arbeiten, von
Kryptologen und Fdlschern iiber Magier und
Seher bis hin zu Leichenbeschauern. Neben der
permanenten Uberwachung aller Feinde kiimmern
sie sich auch um die aktive Datensuche, Aktionen
im Ausland und Ermittlungen bei wichtigen Fallen.
Kleinere Vergehen interessieren die Schatten-
polizei nur insofern, wie sie als potentielles
Druckmittel dienen kénnen. Sollte ein Verbrecher
aber die Ordnung der Stadt erheblich stéren
(z.B. Mord an einem Biirger, Spionage, sehr
schwerer Diebstahl) kiimmern sie sich um die
Sache. Kein Gauner kann sich in der Stadt halten,
wenn er der Schattenpolizei nicht gefallt.

Dr. Faustano Anthazit
Beschreibung: Der stets gut gelaunte Arzt und
Nekromant gilt als fiihrender Forensiker des
Reiches (auBer ihm gibt es auch Hochstens ein
Dutzend professionelle Leichenbeschauer). Er
hat seine schwarze Robe mit silbernen
Symbolen der Matrina verzieren lassen und
wird stets von seinem Lieblingsraben ,Skra-
fuch" begleitet.
Rolle: Die meiste Zeit des Jahres ist der
beriihmte Spezialist gar nicht in der Stadt, er
reist namlich im Reich herum, um Gutachten zu
geben und Kurse in Leichenbeschau zu geben,
die von Arzten, Nekromanten und Grabwicher-
innen rege besucht werden. Seine Methoden
sind fundiert, aber nicht immer gesellschaftlich
akzeptabel, so ldsst er fiir die Bestimmung des
Todeszeitpunktes auch die Lebertemperatur
messen - mit dem Finger-...
Personliche Fdhigkeiten: Nekromant des 3.
Grades sowie vollwertiger Arzt, resistent
gegen Krankheiten, munterer Lehrmeister und
Forscher und vielleicht ein ganz ganz kleines
Bisschen nekrophil.
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Macht und Ressourcen: Geniefit viel Respekt
unter Arzten, Nekromanten und dem Orden der
Echtola, wird von der Schattenpolizei
geschiitzt und unterstiitzt.

Das gomdische Haus ist die Niederlassung der
Kaufleute aus dem Gomdland (vor allem wend-
ischer Bund) und, in einem eigenen Fliigel, aus den
Niederen Marschen. Zusdtzlich haben hier auch
der Botschafter des Gomdlandes, mehrere Kon-
suln und der Vertreter des wendischen Bundes
ihren Sitz. Friiher lagerten im Hof Berge von
Waren und in den kargen Kammern wohnten kurze
Zeit die Kaufleute aus dem Norden. Heute gibt es
ein gutes Hotel mit (weniger guter) gomdischer
Kiiche, Biiros von etlichen Handelshdusern und
eine Auswahl von amtlich bestdtigten Waren-
proben. Weitere Dienstleistungen sind Uberset-
zer, Notare, Advokaten und andere Spezialisten.
Da der Handel seit der Griindung vor 400 Jahren
erheblich gewachsen ist, reicht es dennoch kaum
fiir alle Bediirfnisse der gomdischen Kaufleute.

Das bourbonische Haus ist die kleinere Ausfiih-
rung fiir die bourbonischen Hdndler. Da sie ndher
an Lagunata wohnen und die Sprache besser
verstehen, ist ihr Bedarf an .Heimat in der
Ferne® geringer. Das Quartier des Botschafters
macht einen groBien Teil aus und ist sehr wichtig,
da dieser Posten inzwischen als Belohnung fiir
besonders verdiente Beamte vergeben wird. Der
jahrliche Wechsel der Botschafter férdert nicht
unbedingt ihre Diplomatie, wohl aber die sehr
begehrten und exklusiven Empfdnge, auf denen
die neuesten bourbonischen Moden in Kleidung,
Musik, Tanz und Kiiche zu bewundern sind.

Das soldalische Haus ist noch kleiner, zur Halfte
aber mit einer sehr opulenten Botschaft des
Konigreiches Soldale ausgefiillt. Vor allem der
Handel mit Kolonialwaren wird hier koordiniert,
und um die strengen Zollgesetze und Export-
monopole zu schiitzen (sowie einen Blick auf die
verderbte Stadt zu werfen), gibt es eine eigene
kleine Sektion der Inquisition mit 20 bis 30
Agenten. Diese sind der Schattenpolizei ein Dorn
im Auge und haben daher einen extrem stressigen
Job, bei der geringsten Verfehlung werden sie
aus der Stadt gejagt. Rund um die Uhr lauern
Agenten der Schattenpolizei vor der Botschaft,
so das insbesondere der schweigsame Wirt der
schdbigen aber sehr teuren Kneipe .Cerberus"
einen gldanzenden Umsatz macht - die Agenten
miissen Unsummen fiir ihre Stammpldtze am
Fenster zahlen, die anderen Gdste wollen einmal
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einen der beriihmten Schattenpolizisten aus der
Ndhe sehen.

Das Haus des Siidens wurde erst vor gut 40
Jahren nach Vorbild der anderen Botschaften
gebaut. Es gibt einen eigenen Tempel der 3
Propheten, ein sehr beliebtes siidldandisches Bad
und einen wunderbaren Garten, die zu dem kleinen
aber luxuriosen Palast des Botschafters gehdren.
Die wenigen Biiros fallen da kaum hoch ins
Gewicht. Allerdings finden sich hier nur die
offiziellen Organe der 3 Herrenvélker des Kalifa-
tes. Die freieren Dienervilker und Aliierten
haben eigene kleinere Niederlassungen.

In den letzten Jahren hat es in Lagunate
mehrere Anschldge auf die Botschaft und vor
allem ihr Personal gegeben, ausgefiihrt von einer
Gruppe Exilanten der Sklavenvalker, die sich in
Lagunata niedergelassen haben. Sie treffen sich
im .Freier Siiden", einem beliebten da sehr
exotischen Restaurant, das allerdings selbst
schon zweimal von maskierten Schldgertrupps
iiberfallen wurden. Weniger offizielle Infos iiber
das Siidreich sind hier zu bekommen, sofern man
nicht fiir einen Spion gehalten wird und mit
durchschnittener Kehle im Kanal endeft.

Der Botschafter des Siidreiches hat mehrfach
die SchlieBung dieser ,Rduberhghle® und die
Verhaftung oder Ausweisung der .iiblen Rebellen
und Vaterlandsverrdter" gefordert, doch bislang
ohne Erfolg. Offiziell schiebt die Stadt nieman-
den ab, dem kein schweres Vergehen nachgewie-
sen wird, inoffiziell sind viele der Exilanten
Zutrdger der Schattenpolizei.

Das Arsenal im Herzen der Stadt nimmt eine
eigene kleine Insel von 200 Hektar ein, die
komplett von einer alten aber soliden Wehrmauer
umgeben ist. Zwei Schiffstore und 6 Briicken
fihren in das Arsenal, streng bewacht von
Gardisten und Séldnern und nur fiir Angestellte
des Arsenals sowie Beamte der Stadt zugdnglich.
Vier Hafenbecken und ein Netz von 10 Schritt
breiten Kandlen durchzieht die Insel und erlaubt
den intensiven Frachttransport, aber auch den
Verkehr von bis zu 40 Galeeren, die hier gebaut,
repariert und in Bootshdusern gelagert werden
kénnen. Lagerhduser und Pulverkammern fassen
die Kriegsreserven der Stadt, in einem extra
bewachten Zeughaus lagern Waffen fiir 20 000
Mann, dazu gibt es 80 Werkstadten mit iber
4000 Arbeitern und Handwerkern. Einige der
besten leben in einem kleinen Wohnviertel im
Arsenal.
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Die 3 Sperrfesten an den Einfahrten in die
Stadt sind trutzige graue Klotze, die durch 12
Schritt hohe und 4 Schritt dicke Mauern,
wuchtige runde Geschiitztiirme und Wasser-
sperren aus bleibeschlagenen Balken geschiitzt
sind. Schwere Geschiitze erreichen jedes Schiff,
das unerlaubt in die Stadt hinein segeln will, aber
nicht unbedingt auch jedes Schiff, das von auBen
angreift. Trotz ihrer Stdrke sind sie kein Ersatz
fiir eine umfassende Befestigung der Stadt, aber
bislang ist es auch noch keinem Gegner gelungen,
in die Lagune einzudringen und im wechselhaften
flachen Wasser die Stadt direkt mit grofien
Schiffen anzugreifen.

Das ,Bleihaus™ am Rande der inneren Stadt liegt
auf einer winzigen Insel, die nicht mehr als eine
Sandbank war, als sie ausgebaut wurde. Den
Namen hat das Gefdngnis der Stadt durch die
bleigedeckten Ddcher erhalten, die die selbe
Farbe wie die grauen Mauern haben. Zwei hohe
Tiirme an den Ecken beherbergen die Wachen und
sichern das Gefdngnis gegen Eindringlinge oder
Ausbrecher. Um einen engen Innenhof liegt das
Hauptgebdude mit seinen 4 Fliigeln und 3 Etagen.
Es gibt gar keine Fenster nach auBen, nur in den
Hof blicken schmale vergitterte Locher.

Die einfachen Kriminellen werden zu je 20 oder
30 in stickige Zellen gepfercht und bei Bedarf
angekettet, sie miissen fiir ihre Verpflegung hart
arbeiten (Reparaturen von Uferbefestigungen,
Reinigung der Kandle), wozu je 5 Personen an eine
Kette geschlossen werden. Aufmiipfige oder
gewalttdtige Hdftlinge werden in enge kleine
Locher in der Wasserlinie geworfen, in denen
Kdlte und Dunkelheit jeden Widerstand brechen.

Bessere Hdftlinge werden zu je 2 Personen in
Zellen mit Fenster gesperrt, die sogar Pritschen
und monatlich frisches Stroh haben, allerdings
kosten sie die Gefangenen samt Verpflegung auch
2 Taler pro Tag. Ein ganzer Trakt ist fiir die
.besonderen" Gefangenen vorbehalten. Hier gibt
es nette Zellen mit einfachen Mébeln, Essen das
seinen Namen verdient hat und sogar eine kleine
Bibliothek. Allerdings werden hier nur die
Gefangenen untergebracht, die der Stadt niitz-
lich (oder gefdhrlich) werden kohnen. Mehrere
politische Wirrkdpfe haben hier bemerkenswerte
Biicher geschrieben, und etliche Mitglieder der
besseren Familien biiBen hier fiir ihre kleinen
Siinden. Fiir Magier gibt es besondere Zellen mit
einer Bleiverkleidung, die jede Magie stért. Eine
Zelle ist sogar wie eine Adelssuite eingerichtet
fiir den Fall, das man einen Fiirsten oder anderen
hohen Wiirdentrdger einsperren muss.
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Angeblich ist noch nie jemand aus dem
.Bleihaus" entkommen (abgesehen von denen, die
bei Arbeitseinsdtzen abhauen). Das liegt nicht
nur an der Lage und der vergleichsweise guten
Bezahlung der Wdchter, sondern vor allem an der
Arbeit der Schattenpolizei. Sie unterbindet
Jegliche Befreiung im Vorfeld und verfolgt bei
Bedarf jeden Fliichtling bis aufs AuBerste. Die
Frage ist nur: Wenn noch nie jemand entkommen
ist, woher wei man das dann... ?

Das Sklavengefingnis ist der andere Knast der
Stadt, offiziell zdhlt es aber vielmehr als eine
Art ,Freihandelszone® fiir den reinen Zwischen-
handel mit Sklaven. Wdhrend es streng verboten
ist, auch nur einen verwéhnten Haussklaven zu
halten, wechseln hier jedes Jahr iber 6000
Sklaven den Besitzer. Die Betreiber verlangen
eine ,lLagergebiihr® von 1 Taler pro Tag und
priifen streng, ob der Kdufer denn auch das
Recht hat, Sklaven zu besitzen (also aus dem
Ausland stammt). Fiir die Bewachung der maximal
600 Sklaven in 20 Gruppen- und 50 Einzelzellen
stehen 30 Soéldner zur Verfiigung - also nur 10
pro Schicht. Trotz Ketten und Tiiren haben sie
oft erhebliche Probleme, die Sklaven zu bdndigen,
und reagieren darauf mit geradezu barbarischer
Gewalt. Damit die Biirger nicht durch Schreie
gestort werden, liegt die ,Strafkammer" im
Keller. Natiirlich kénnten die Betreiber auch
mehr Wachen einsetzen, aber bei 1 Taler Tages-
satz muss man auf die Gewinnspanne achten.

Das goldene Theater ist das grofite der 16
Schauspielhduser der Stadt, mit 1400 Pldtzen
und einer opulenten Ausstattung ein wahrhaft
prachtvoller Bau. Nachdem die 4 Vorgdnger-
bauten Brdnden zum Opfer fielen, wurde das neue
Theater 898 4. ZA auf den Ruinen neu und sehr
solide aus Stein erbaut. Natiirlich haben die
Betreiber inzwischen dermaBen viel Holz, Stoff
und Pappe verbaut, dass das ndchste Feuer nur
eine Frage der Zeit ist.

Doch was solls, die Biihne ist eine der besten
der Welt und technisch exzellent ausgestattet
(auch wenn das Publikum der Stadt sehr verwshnt
und fachkundig ist und 3 oder 4 private Biihnen
als moderner gelten). 16 Zwerge regeln die
.Machina" mit ihren zahllosen Klappen, Aufziigen,
Wippen, Schaubildern, Seilziigen, Wasserpumpen,
Laternen, Vorhdngen und Gerduschmachern.
Zusatzlich gibt es eigene Magier, Schneider,
Maler, Zimmerleute, Bildhauer, Feuerwerker,
Hilfskrdfte und Lehrlinge. Mit den Schauspielern,
Sdngern, Musikern, Dichtern, Tdnzern, Lehrern,
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Organisatoren und anderen Kunstschaffenden
bietet das Theater (ber 200 Menschen
dauerhaft Lohn und Brot.

Vorstellungen gibt es jeden Abend, an Sonn- und
Mondentagen sogar 3 pro Tag. Die Stehpldtze
sind mit 2 Taler pro Vorstellung nicht gerade
billig, Sitzpldtze kosten 5 Taler (+1 damit man sie
auch ziigig erhdlt, +5 Taler fiir die ersten Reihen)
und Logen kdnnen nur die Patrizier der Stadt
mieten (wenigstens 100 Gulden im Jahr), die aber
oft Gdste einladen (die drmeren Familien fir 3
bis 2 Gulden auch prasentable Fremde).

In der Lobby treffen sich die Reichen und
Schanen zu formlosen Empfangen, zu denen auch
Musik spielt und Erfrischungen gereicht werden
(nur fiir Logengdste, andere miissen mindestens 5
Taler Bestechung zahlen). Das einfache Publikum
strémt zwischendurch nach drauen, wo es neben
guten Fressbuden, Sitzpldtzen auf der Treppe
und lebhaften Diskussionen iber das gerade
gesehene immer auch einige Gaukler, Spielleute
und Komédiantentruppen gibt, die als Pausenfiiller
arbeiten.

Hinter der Biihne sind eigentlich nur die
Schauspieler und Helfer erlaubt, aber mit einer
personlichen Einladung oder wenigstens 1 Gulden
Trinkgeld werden auch einige Gdste hinter den
Vorhang gefiihrt. Dort konnen sie ihren Stars
personliche Geschenke {iberbringen, sie zu einem
Fest oder gar persénlichen Treffen einladen (was
in guten Kreisen sehr prestigetrdchtig ist, +1 bis
+2 Punkte fiir 24 Stunden) oder zumindest einen
Blick auf die verschwitzten Tdnzerinnen werfen,
die sich gerade hektisch fiir die ndchste Nummer
umziehen (in ihrer Kabine gibt es eine Trennwand,
wer sich davor umzieht, erhdlt einen Bonus).
Enige der besseren Kurtisanen der Stadt bieten
ihre Dienste auch wdhrend der Vorstellung an.

Dorion

Beschreibung: DER groRte Schauspieler des
Nordreiches! Nun gut, das ist er schon iiber 20
Jahre, aber trotz grauer Schldfen kann er im-
mer noch dutzende Damen in selige Ohnmacht
sinken lassen, wenn er auf der Biihne den
schmachtenden Liebhaber gibt.

Rolle: Mit Anfang 50 und leeren Kassen, denn
er hat da ein kleines Spielproblem, muss der
alternde Star sich dringend nach einer soliden
Altersversorgung umsehen, bevorzugt in Form
einer schwerreichen Witwe. Daher spielt er
schon die zweite Saison in Lagunata, obwohl er
doch durch ein Gastspiel an der neuen Oper in
Segure groBeren Ruhm erreichen konnte.
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Persénliche Fahigkeiten: DER beste Schauspie-
ler des Reiches, gibt den tollkiilhnen Helden
ebenso liberzeugend wie den weisen Kénig, sieht
von Jahr zu Jahr besser aus. Als Biihnen-
fechter konnte er selbst einen meisterhaften
Makrador beschdmen, sofern es sich nicht um
einen echten Kampf handelt.

Macht und Ressourcen: Hat derzeit 4 reiche
dltere Damen an der Hand, kann sich aber noch
nicht entscheiden, da er nach einer jiingeren
sucht (trotz seiner iber 1000 Affdren ist er
streng monogam, was die Ehe angeht - er hat
nie wissentlich Ehebruch begangen (nur so um
die 300 mal unwissentlich) und wiirde es auch
nie tun). Sehr beliebt bei allen Theaterfreun-
den sowie Geldhaien, bei denen er mit (ber
2000 Gulden in der Kreide steht.

Piacciana di Rosiana
Beschreibung: TIhr erstes Engagement als
Schauspielerin verdankte die wohl gerundete
junge Schonheit ihrem Aussehen, doch schon
bald zeigte sich ihr Talent. Heute, mit Anfang
30, ist sie auf dem Hohepunkt ihres Konnens
und kann sich die teuren Kleider, aufwdndigen
Frisuren und zahllosen Mittelchen leisten, um
ihr Aussehen zu perfektionieren.
Rolle: Derzeit wird Piccianas Position als die
begehrteste Schonheit der Biihne durch ihre
jlingere Konkurrentin Lucaia bedroht, aber der
Kampf ist noch lange nicht entschieden. Die
beiden traten bislang grundsdtzlich nie im
selben Stiick auf, aber fiir die ndchste Saison
wurde ein gemeinsamer Auftritt in einem noch
unbekannten Stiick angekiindigt. Bis es soweit
ist, genieBt sie die Gunst des Publikums und vor
allem der reichen spendablen Herren.
Persénliche Fdhigkeiten: Sehr gute Schauspie-
lerin und inzwischen auch sicher in den meisten
sozialen Fertigkeiten, beherrscht aus ihrer
weniger gldnzenden Jugend noch einige Kiinste
der Diebesgilde.
Macht und Ressourcen: Die Schauspielerin
pflegt nach auBen zwar einen opulenten und
frivolen Lebensstil, tatsdchlich ist sie aber
sehr sparsam und hebt einen Grofteil der
teuren Geschenke in ihrem Landhaus auf,
dessen Ldndereien sie jedes Jahr vergrdBert.
Inzwischen ist sie vermdgender als einige ihrer
Ganner. Dazu hat sie Freunde in allen 3 Rdten
und heimliche Kontakte zu den Dieben der
Stadt. Ihre Dienerin ist eine unscheinbare und
sehr heimtiickische Leibwdchterin.
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Lucaia Aviarossa
Beschreibung: Die Tochter aus gutem Hause ist
noch keine 20, aber schon eine der listigsten
Verfiihrerinnen der Stadt. Sie liebt exotische
Accessoires und umgibt sich immer mit einer
Aura des Geheimnisvollen, ihre Diener sind ohne
Ausnahme siidldndische Sklaven. Mit ihren
Reizen geht sie zugleich sparsam und aufrei-
zend um, so ist sie in einem Lustspiel, das nur
einmal nachts fiir geladene Gdste gegeben
wurde, nackt aber maskiert und mit reichlich
Schmuck aufgetreten - in einer Gruppe von
genau gleich gekleideten Tdnzerinnen, so dass
man sie nicht identifizieren konnte.
Rolle: Trotz ihrer Jugend hat Lucaia nicht nur
alle Laster der Stadt schon exzessiv genossen,
sondern sogar einige neue selbst erfunden.
Neben der populdren Konkurrenz mit Piacciana
und den lukrativen Besuchen der dekadentesten
Ogien beschadftigt sie sich derzeit mit dem
Ausbau ihrer personlichen Macht. Durch ihre
natiirlichen Verfiihrungskiinste und ihre teufli-
sche Magie hat sie sich schon mehrere Liebha-
ber in hohen Positionen horig gemacht, und den
Geriichten zufolge andere in den Tod getrieben.
Auf jeden Fall gab es um ihre Gunst in den
letzten Monaten 3 Duelle und einen Mord.
Personliche Fdhigkeiten: Kultistin der Pevisa
des 2. Grades, sehr gute Verfiihrungskiinste,
gute aber nicht sehr vielseitige Schauspielerin,
schlangenartige Beweglichkeit.
Macht und Ressourcen: Mindestens ein Magis-
trat und ein Richter sind ihr horig, dazu hat sie
inzwischen einige Reichtiimer gesammelt, ohne
allerdings jemals sparsam zu sein. Der Teufels-
kult unterstiitzt sie inzwischen mehr aus
Furcht denn Loyalitdt, wiahrend mehrere bislang
noch nicht erhérte Verehrer ihr Leben fiir sie
wegwerfen wiirden.

Unter dem Theater erstreckt sich ein wahres
Labyrinth von Kandlen, Kellern, Treppen, Gdngen,
Schadchten und Brunnen aus 5 Bauphasen und iiber
50 Umbauten. Neben den Zwergen, einer eigenen
Biihnentruppe von Squirks (also eigentlich das 30.
Theater der Stadt) und mehreren verschollenen
Poeten lebt hier angeblich auch (sie haben es
erraten) das .goldene Phantom" von Lagunata.
Wer dieser maskierte Akteur ist, wird heifl
diskutiert, die beiden wichtigsten Theorien
lauten .ein durch seine Narben entstellten und ob
verschmdhter Liebe verzweifelter Schauspieler"
und .ein verirrter Tourist".
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Das Goldene Phantom
Beschreibung: Langer Mantel, groRer Hut und
vergoldete Maske. Tritt immer nur dort auf, wo
er schwer zu erreichen ist und sich leicht und
heimlich zuriickziehen kann.
Rolle: Mysterids. Bislang hat er sich vor allem
als Theaterkritiker betdtigt, unter anderem
indem er schlechte Stiicke sabotiert hat. Er
hat aber auch schon einen mdchtigen Ratsherrn
briiskiert, indem er dessen Verhdltnis zu einem
Gondoliero 6ffentlich gemacht hat.
Persdnliche Fdhigkeiten: Kann auf jeden Fall
gut Klettern, schleichen und schlechte Stiicke
als solche erkennen. Seine Auftritte sind aber
so theatralisch libertrieben, dass er sicherlich
als Schauspieler verhungern wiirde.
Macht und Ressourcen: Nicht bekannt, aber er
muss Zugang sowohl zur Theaterwelt als auch
zur Oberschicht haben.

Das Fiirstencasino ist das nobelste und teuerste
Gliickspielhaus der Stadt, es hat zwei sehr hohe
Etagen und eine liberreich mit Gold und Skulptu-
ren verzierte Fassade. Zutritt haben nur Adelige
(der Tiirsteher ist ein hervorragender Herold und
fast nicht bestechlich (Tarif 10 Gulden)), damit
der exklusive Hauch erhalten bleibt. Es ist nicht
uniiblich, hier an einem Abend weit {iber 100
Gulden zu verspielen, und einige Fiirsten haben
sich dabei schon um ihre Krone gebracht. Fiir
Adelige, die sich in die besseren Kreise der Stadt
begeben wollen, ist ein Besuch obligatorisch.

Nebenbei sind hier auch die teuersten
Liebesdienerinnen der Stadt (also Klasse 1) zu
finden, die natiirlich nie direkt fir ihre Dienste
bezahlt werden. Statt dessen setzt ein Gast .fiir
sie" so lange bei den diversen Spielen, bis sie mit
dem Gewinn zufrieden sind und ihren Génner von
weiteren ,Verschwenderischen Torheiten" abhal-
ten. Die Bank des Hauses unterhdlt dezente
Konten fiir alle zugelassenen Damen und Herren
der Oberklasse (Adel oder allerbestes Aussehen
sowie tadellose Manieren sind unentbehrlich,
dazu 200 Gulden an Kleidung und Schmuck). Wenn
ein Gast hdufiger auf diese Dienste zugreifen
mochte, mietet er fiir sie ein Haus samt Diener
und richtet ein Konto ein, das Vergniigen kostet
20 bis iiber 1000 Gulden im Monat.
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.Die 3 Welten" sind das verrufenste Haus der
Stadt (und somit eines der bekanntesten und
beriichtigsten Etablissements der Welt): Casino,
Bordell und Arena in einem. Von auBen sind die .3
Welten" ein Pallazzo mit 2 sehr hohen Stock-
werken, das Erdgeschoss ist mit Symbolen des
Gliicks, Pechs und Schicksals bemalt und in einem
goldenen Farbton gehalten. Obergeschoss und
Dach sind in blau und weifl gehalten, mit Bildern
und Skulpturen verziert, die auf Liebe, Schonheit
und fleischliche Geniisse hindeuten. AuBerdem
gibt es noch einen aufwdndig gegen Wasser
versiegelten Keller.

Der Vordereingang ist fast immer von Gasten
und Gaffern umringt, auch etliche Imbissbuden
und Pfandleiher haben hier ihren Sitz. Hat man
die kleine Armee von Tiirstehern Uberwunden
(gegen % Gulden Handgeld oder bei wohlhabendem
AuBeren) gelangt man in einen von Licht, Ldrm und
Stimmung erfiillten Saal mit Empore, genannt ,die
Erde”. Unten gibt es fast jede Art von Gliickspiel,
dazu eine Auswahl von harmloseren und billigeren
Geschicklichkeitsspielen von Dart bis Kegeln. Auf
der Empore gibt es stille Kammern fiir private
Runden sowie einige Bars und Musiker. Der
Eingang wird von einer kleinen Bank und der
Wachstube begrenzt.

Nimmt man die marmorne Freitreppe von der
Empore nach oben, gelangt man in .den Himmel",
einen Ort des puren Vergniigens. Eine Biihne mit
Musikkapelle und reichlichen Dekorationen
dominiert den Saal, hier gibt es Theater und
Ballett der eher schliipfrigen Art, Komiker und
Akrobaten, exotische Tiere und mitunter sehr
freiziigige Auftritte gutgebauter junger Mdnner
und Frauen. An den umgebenden Tischen werden
hervorragende und oft etwas exotische Speisen
(3 bis 1 Gulden) und Getrdnke (1 bis 5 Taler)
serviert. Im hinteren Teil der Etage gibt es ein
luxuriéses Bad (4 Gulden inklusive Massage) mit 3
Becken und privateren Wannen, daneben (aber
gut zugdnglich) ein sehr gepflegtes Bordell. Alle
Angebote sind von bester Qualitdt, aber
insgesamt etwas (berteuert, wenn man das
einzigartige Ambiente nicht einrechnet.

Folgt man hingegen einem Torbogen und einer
gewundenen Basalttreppe in den Keller, gelangt
man in ,die Holle". Neben einem weiteren Bordell
fiir den ,besonderen Geschmack" gibt es vor
allem eine kleine aber sehr beriihmte Arena. Hier
treten die nebenan gelagerten Tiere und Unge-
heuer gegen ausgebildete Kampfer an. Lediglich
die Auftritte einiger Macradore erinnern an die
traditionellen Sonnenkdmpfe von Soldale, sonst
ist es viel blutiger und derber. Es gibt auch
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regelmdBig waffenlose oder bewaffnete Kdmpfe
zwischen Sterblichen, Profis wie Amateure. Die
wichtigste Aftraktion sind aber die ,Wett-
kdmpfe". Wenn ndamlich ein Spieler kein Geld mehr
hat, kann er einen Kredit aufnehmen und sich
selbst als Sicherheit bieten. Kann er nicht zahlen,
muss er einen Kampf in der Arena iiberleben -
allerdings gegen einen iiberlegenen Gegner. Die
Kdmpfe schwanken zwischen hart und chancen-
losem Gemetzel (gut aussehende Schuldner
werden aber eher fiir den Dienst im ,Himmel"
verpflichtet..). Die Arena selbst ist 10 Schritt
groB und bietet 400 Pldtze, die durch gekriimmte
Eisenstacheln an den Randern und 4 Schritt
hohen Mauern geschiitzt sind.

Der Sonnentempel von Lagunata ist einer der
prachtigsten des Reiches, unter seiner grofen
vergoldeten Kuppel ist eine der prdchtigsten
Deckenmalereien angebracht, der Knabenchor mit
seinen kastrierten Solisten kann engelsgleiche
Kldnge erzeugen, und selbst die einfachsten
Priester und Tempeldiener sind ausstaffiert wie
andernorts Hohepriester. Schade nur, dass er bis
auf die Feiertage weitgehend leer ist, selbst am
Sonntag findet man problemlos noch einen
Sitzplatz. Dabei hat librigens jede der ,1000
Familien" eine eigene mit Wappen markierte
Sitzbank. Wahrend in anderen Stddten der
gemeinsame Tempelbesuch das wichtigste soziale
Ereignis der Woche ist, begniigen sich gerade die
Patrizier damit, einen Vertreter pro Familie zu
entsenden.

Auf dem engen Platz um den Tempel treiben sich
viele der lizenzierten Bettler der Stadt herum,
denn nach dem Tempelbesuch ist man gewchnlich
am spendabelsten. Da in Lagunata die meisten
einheimischen Armen entweder iiber ihre Gilden
oder die Stiftung einer reichen Familie versorgt
werden und fremde Bettler gnadenlos in die
Plantagen auf den Sonneninseln gesteckt werden,
gibt es ein ungewchnlich gutes Verhdltnis von
Bettlern zu Spendern. Kein Wunder, dass das
Gildenhaus der Bettler am selben Platz zwar eine
schadbige Fassade hat, aber bei kaum 3000
lizensierten Bettlern mehr als 400 000 Gulden an
Einlagen verwaltet. Echte Bediirftige hingegen,
die weder zur Gilde noch zu einer Stiftung
gehoren, haben kein leichtes Leben in Lagunata.
AuBer der Diebesgilde oder heimlicher Bettelei
bleibt ihnen nur eines der Arbeitshduser auf dem
Festland.
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Der ,Bettlerkénig"
Beschreibung: Wie der alte réchelnde Bettler
vor seiner Erhebung zum Gildengromeister der
Bettler hief, weiB heute kaum noch jemand. Den
Patriziern ist er als .Bettlerkonig" bekannt und
es gilt als schick, ihn auf vornehme Empfdnge
und Bdlle zu laden, wo er in seinen Lumpen als
Lachnummer dient, indem man ihn als Majastet
anspricht und ihm eine Papierkrone aufsetzt.
Rolle: Tatsdchlich ist der Grofmeister nicht
nur ein erfolgreicher Politiker und Zutrdger der
Schattenpolizei (seine Berufsbettler sind eine
lible Bande von Spitzeln und werden von den
ehrbaren Dieben gehasst), sondern auch der
machtigste Geldhai der Stadt. Dabei kommen
seine Kredite vom Gesamtvolumen her gerade in
den Bereich eines mittleren Bankhauses, aber
er gibt sie nur an Arme, und somit hat fast ein
Zehntel der Stadtbevélkerung bei ihm oder
seinen Vertragspartnern Schulden. Er nutzt sie
auch aus, indem er sie bei Zahlungsverzdogerung
zu Sklavenarbeit oder gar dem Verkauf eines
ihrer Kinder in die Sklaverei im Siidreich
zwingt. Kein Wunder, dass er sein Haus nur in
Begleitung von einem halben Dutzend gut
bewaffneter ,Bettler" verldsst.
Persdnliche Fadhigkeiten: Obwohl er den Luxus
fast so sehr liebt wie die Macht, gibt er sehr
liberzeugend den gequdlten Bettler. Seine
Schuldner hingegen kennen ihn als brutalen
Meister der Einschiichterung. Erfolgreicher
Bdnker und auch was StraBenkdmpfe angeht
taktisch nicht unbegabt.
Macht und Ressourcen: Von den 3000 ,Silber-
hdlsen", wie die lizenzierten Bettler dank ihrer
Lizenzplakette genannt werden (und weil sie
den Hals nicht voll genug bekommen kannen),
sind wenigstens 200 aktive, kerngesunde und
gefdhrliche StraBenschldger, Spitzel und Geld-
eintreiber. Wahrend die Politiker der Stadt die
Gilde lediglich als niitzliches Kontrollinstrument
zur Kontrolle der Bettler sehen, nutzt die
Schattenpolizei sie als sehr wertvolle Quelle
von Informationen. Allerdings befiirchtet sie
auch, sie konne sich zu einer echten Casmal
entwickeln, und hdlt sie daher streng unter
ihrer Kontrolle.

Der Mondtempel der Stadt ist kleiner als der der
Sonne, in weiem Marmor gehalten und grob wie
ein Schiffsrumpf geformt, der von einem Kanal
umgeben in der Lagune liegt. Die beiden Tirme
erinnern an Schiffsmasten, und insgesamt sind
die Gotter Aquata und Meteoron auch deutlich
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liberbewertet. Kein Wunder, denn eigentlich wird
er nur von Seeleuten und einigen Ausldndern
besucht. An den Innenwdnden hdngen tausende
Plaketten als Gedenken an verschollene Seeleute,
und unter der Decke hdnge hunderte von mehr
oder weniger kunstvollen Schiffsmodellen, die fiir
eine Rettung aus Seenot gestiftet wurden.

Die 3 Wurmtempel von Lagunata sind geradezu
sprichwortlich  fiir die Struktur der Stadt.
Zundchst einmal gibt es in einer kleinen Seiten-
straBe eine unauffillige Tir, die zum ,offiziellen
Wurmtempel der Stadt" fiihrt. Hinter der Mauer
liegt tatsdchlich eine Art Bordell der besonderen
Art, in dem Touristen und leichtgldubige oder
harmlose Einheimische gegen ein ,Goldopfer® an
.echten Teufelsorgien" teilnehmen konnen. Die
tatsdchlich echten Kultisten der Pevisa und des
Mammos, die dieses Etablissement betreiben,
zahlen freiwillig Abgaben an die wohltdtigen
Stiftungen (um die Sonnenkirche zu beruhigen)
und liefern der Schattenpolizei jede Woche eine
Gasteliste. Ein echter Wurmpriester, der den
Tempel einmal besucht hatte, bezeichnete ihn
wiitend als .jdmmerliche Jahrmarktsgruselbude
mit Vogelmdglichkeit" und war sofort von dieser
Perversion einer Perversion so fasziniert, dass er
inzwischen der Betreiber des ,Tempels" ist.

Ernsthafte Satanisten hingegen besuchen lieber
den ,offiziell inoffiziellen® Wurmtempel, der in
einem Haus am Stadtrand liegt. Besucher werden
von eingeweihten Gondolieri in finsteren oder
nebeligen Ndchten dorthin gerudert, damit die
Position nicht weitergegeben werden kann. Die
Schattenpolizei weifl von diesem Tempel, hat ihn
aber noch nicht genau lokalisiert. Immerhin hat
sie mehrere Doppelagenten eingeschleust, die von
den Treffen des duBeren und manchmal auch des
inneren Zirkel berichten. Was die Wurmpriester
im Kern des Kultes genau tun, kdnnen sie noch
nicht ermitteln, aber immerhin sind sie iiber alle
groBeren Aktionen, interessanten Gdste und
finsteren Rituale halbwegs im Bilde.

Der .3. Tempel" schliefllich ist ein Geriicht. Ob
es den Tempel in einem der vornehmsten Hduser
der Stadt wirklich gibt, in dem sich Magistrate
und Richter treffen, um vom ,heimlichen Herren
der Stadt" Befehle entgegen zu nehmen, oder ob
es nur Geriichte sind, die aus (ibertriebenen
Orgien herriihren, ist nicht zu kldren. Fest steht,
dass diese Geriichte sich hartndckig halten, und
dass eine gewisse tfeuflische Beeinflussung der
haochsten Kreise kaum geleugnet werden kann.
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Der Greifenplatz ist das gesellschaftliche
Zentrum der Stadt, an ihm liegen der Dogen- und
der Ratspalast sowie das Staatsarchiv, und an den
Kandlen in Sichtweite des nach Siiden offenen
Platzes die Hduser der mdchtigen Gilden und
reichen Patrizier. Der Platz ist fast genau
quadratisch, mit unterschiedlichen Steinplatten
gepflastert (angeblich ein Stein aus jedem Ort,
mit dem Lagunata Handel treibt) und durch vier
mdchtige uralte Sdulen an den Ecken begrenzt.

Auf jeder der 4 Sdulen steht eine magische
Greifenstatue aus Bronze, alle noch aus dem 3.
Zeitalter. Der Legende nach sind sie die Wachter
der Stadt, und bereits mehrfach in der
Geschichte konnte der Doge sie durch geheime
Worte wecken und auf die Feinde der Stadt
hetzen - und ihre Kampfkraft ist gewaltig, sie
sind kaum zu zerstéren, schnell, flugfdhig und
todlich im Angriff selbst auf Schiffe. Jedoch
wurden schon 2 Dogen selbst von ihnen
angegriffen und zerfetzt, was das Volk als
Zeichen deutet, das sie offenkundig keine wahren
Dogen waren. Einige Magier hingegen schdtzen,
dass sie einfach die Befehlsworte falsch benutzt
haben.

Zwischen den 4 grofen Sdulen stehen 20
kleinere, die jeweils einen ,Helden der Stadt"
tragen. In den letzten 100 Jahren wurden nicht
weniger als 39 mal Statuen ausgetauscht, wann
immer eine gerade mdchtige Familie ihre
Vorfahren als Helden sehen wollte. Lediglich 7
der Statuen sind (am Griinspan erkennbar) schon
lange hier, und bei dreien weifl niemand mehr, wen
sie eigentlich darstellen (weswegen man sie auch
lieber nicht austauscht, wer weiB, vielleicht hatte
die Stadt ja mal einen echten Helden). Die
anderen 4 zeigen den legenddren Griinder der
Stadt, einen sehr erfolgreichen Admiral, einen
Priester der Aquata, der die Stadt angeblich vor
einer Flutwelle bewahrte, und einen sehr reichen
Hdndler, der ohne Erben starb und mit seinem
Vermdgen 100 marmorne Briicken bauen lief.

Der Platz ist der einzige der Stadt, auf dem
kein Markt stattfindet, und dennoch floriert hier
der Handel. Offenkundig sind die vielen kleinen
Stdnde und Bauchladenbetreiber, die hier warmes
Essen, gekiihlten Wein und Souvenirs zu hohen
Preisen verkaufen (fiir Essen und Wein zahlen
Einheimische nur die Hdlfte und Souvenirs kaufen
sowieso hur die Touristen). Weniger deutlich sind
die vielen Geschdftsgesprdche, die hier unter
freiem Himmel gefiihrt werden, und bei denen
tdgliche zigtausende Gulden den Besitzer wech-
seln, ohne in barer Minze oder auch nur
schriftlich aufzutauchen. Mit ,Greifen und
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Helden gesiegelt" ist in Lagunata der Ausdruck
fiir einen miindlichen Geschdftsabschluss.

Und schlieflich ist der Platz auch das politische
Zentrum. Die ganze Zeit verkiinden Ausrufer die
neuesten Ereignisse, auf groBen Tafeln werden
sie schriftlich verkiindet und auch Zeitungen und
Flugbldtter aus aller Welt sind hier leicht zu
bekommen. Alle neuen Magistrate und Richter
miissen sich hier dem Volk zeigen, Biirger diirfen
hier jeden Politiker ansprechen, und Harlekine
ziehen die politischen wie persdnlichen Fehler und
Schwidchen der Madchtigen gnadenlos in den
Schmutz. Fir jeden etwas gebildeten und
interessierten Einwohner der Stadt gehért ein
kleiner Besuch zwischendurch ganz einfach fest
zum Tagesprogramm.

Der Fischmarkt ist kein Platz, sondern ein ganzes
Netz aus kleinen Pldtzen, MarktstraBen und in den
Kandlen verankerten Verkaufsbooten, der sich
finfmal die Woche iber die halbe Stadt verteilt.
Hier kaufen die einfache Leute und die Magde
der reicheren Obst, Gemiise, Gefliigel, Fleisch
und vor allem Fisch ein, der hier tdglich frisch
und zu giinstigen Preisen zu haben ist. Fiir gut 6
Stunden herrscht ein heilloses durcheinander,
Trdger und Handkarren zwidngen sich durch die
Kdufermassen, Marktweiber preisen lautstark
ihre Waren an, Hausfrauen streiten nicht weniger
laut um einen guten Preis, Kinder spielen Fangen
oder schubsen sich gegenseitig in die Kandle und
auf den Ddchern sammeln sich neben ddsenden
Katzen und rdudigen Kotern die Tauben, Raben
und Mowen in gieriger Erwartung des Markt-
endes.

Gegen Mittag dann, wenn die Marktleitung zum
ersten mal ldutet, sinken die Preise fiir frischen
Fisch sofort, und die Armeren kaufen sich ihr
Mittagessen, und nach den zweiten Lduten wird
der Preis fiir den jammerlichen Rest noch einmal
herabgesetzt. Doch die Jammergestalten, die
sich noch zwischen den Stidnden befinden, die
schon abgebaut werden, kénnen sich oft nicht
einmal das leisten. Das dritte Lduten endlich
beendet den Markt, und alle verderblichen
Waren, vor allem aber frischer Fisch, miissen
Jjetzt auf den Boden geworfen werden, damit er
nicht am ndchsten Tag erneut als frisch ange-
boten wird - bei den Temperaturen in der Lagune
garade im Sommer eine Gefahr. Wahrend einige
Fischhandler die Reste fiir ..ihre" Armen schon in
Kdrbe legen, zertrampeln andere wiitend ihre
Reste auf dem Boden, aus Wut (ber das
schlechte Geschdft, von dem kein anderer
profitieren soll.
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Nach dem dritten Lduten beginnen die Biittel
der Marktaufsicht mit dem Rdumen des Marktes,
scheuchen die Hdndler davon, verteilen Strafen
fiir versteckten Fisch oder verbotene Waren und
treiben binnen einer Stunde alle Marktleute vom
Platz. Hinter ihnen rdumen Strdflinge aus dem
Bleihaus den Miill erst in Kérbe und dann in grofie
Kdhne, um ihn spdter in die Lagune hinauszuru-
dern und dort iiber Bord zu werfen. Es ist kein
Geheimnis, dass die zertrampelten Fische und
fauligen Reste von Obst und Gemiise, die sie aus
dem Miill angeln, am Abend ihre diinne Suppe
etwas nahrhafter machen sollen.

Am Nachmittag dann, wenn die Stadt Siesta
hdlt, herrscht auf dem Markt gdhnende leere.
Einige alte Hunde suchen sich traurige Fetzen
Fisch zusammen, satte Katzen schlafen im
Schatten der Hduser, und nichts erinnert mehr
an das reghafte Treiben vom Vormittag.

Der Gewiirzmarkt hingegen wird vor allem von
Hdndlern besucht. Auf dem Platz tiirmen sich
ganze Haufen von Fdssern mit Wein, Bier und OI,
Stapel von Baumaterial, Brennholz, Kohle, Metall-
barren, dicke Seilbiindel, Ballen von Tuch und
Leder sowie Kriige mit Gewiirzen und kostbaren
Essenzen, die dem Markt den Namen gegeben
haben - sie machen nur einen kleinen Teil der
Waren aus, dominieren aber den Duft, der an
ferne Ldnder, Luxus und Genuss erinnert.

Zwischen den grofien Warenstapeln sind Wege
freigelassen, auf denen reiche Handler und arme
aber um so schwerer beladene Trdger hin und her
laufen. Da der Platz fiir Karren kaum reicht und
Pferdewagen in der Stadt sowieso rar sind,
werden fast alle Waren von Booten und Trdgern
bewegt. Diese werden pro Ladung bezahlt und
sind daher immer sehr schnell unterwegs, wenn
sie nicht in gelangweilten Griippchen auf den
ndchsten Kunden warten. Dieser Beruf ist unter
den Armen der Stadt sehr begehrt, denn er ist
zwar hart, aber auch recht lukrativ. Denn die
Gilde der Trdger heuert ldngst nicht jeden an, ist
sie doch bei Unfdllen und Diebstdhlen Schaden-
ersatzpflichtig.

Der Seidenmarkt schlieflich ist der edelste und
schonste Markt der Stadt. Die meisten Stdnde
sind in festen kleinen Ladenlokalen errichtet,
nett dekoriert und gut sortiert. Neben Stoffen
und Kleidung in kleineren Mengen, die den Namen
geben, gibt es hier auch kleinere Gebrauchs- und
Luxusgliter aller Art, Delikatessen und SiiBwaren,
Gewiirze in kleinen Mengen, Schmuck und Silber,
Parfum und Kosmetik sowie exotische Giiter aller
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Art. Jeder Stand ist dabei auf eine bestimmte
Warenart spezialisiert, so dass fiir wirklich jeden
Geschmack etwas zu finden ist.

Die Wdchter an den Toren des Marktes halten
Bettler und Strafenkinder fern, wodurch man
sich ungehindert der Kauflust hingeben kann,
dennoch treiben hier tdglich geschickte Diebe ihr
Unwesen. Gut gekleidet und gepflegt im Auftre-
ten konnen sie ungehindert Einlass finden und
ihre langen Finger ausstrecken. Werden sie aber
erwischt, sind ihnen harte Strafen sicher - die
Frauen der Stadtherren kaufen hier ein, und sie
wollen dabei auch ihren teuren Schmuck vorfiih-
ren, ohne sich mit Leibwdchtern umgeben zu
missen.

Was fiir alle Markte der Stadt gilt: Waren sind
in Lagunata zumeist glinstig, Lebensmittel gibt es
fir den Normalpreis, Fisch ist 50% giinstiger, die
meisten Handelswaren 25%. Als bester Markt
des Nordreiches sind generell alle normalen und
seltenen Waren zu haben, exotische Waren bei 1
bis 4 auf W6. Was tatsdachlich nicht vorhanden
ist, wird von den Kaufleuten ohne Aufpreis in
maglichst kurzer Zeit beschafft - man hat wenig
Stolz in Lagunata, aber dass es hier etwas nicht
zu kaufen gibt ist inakzeptabel!

Das ,Rattennetz" bezeichnet nucht nur ein
System von liberwsbten Nebenkandlen, die sich
unter den Hdusern und Pldtzen erstrecken,
sondern auch die Diebesgilde der Stadt, die
dieses Netz als wichtigen Transportweg nutzt.

Die Nebenkandle bilden ein Entwdsserungs-
system fiir die einzelnen Inseln, das vor allem
nach dem Hochwasser wichtig ist, um die Hduser
schnell wieder zu trocknen. Wadhrend des Hoch-
wassers ist es vollig lberflutet, wdhrend nur in
sehr trockenen Sommern die meisten Kandle
trocken fallen. Daher taugen sie auch nicht als
dauerhaftes Versteck, sondern nur fir kurze
Touren. Kanalarbeiter und Diebe benutzen dafiir
gleichermaflen sehr kleine Boote mit glattem Kiel.
Bei Hochwasser kann man sie einfach umdrehen
und als Taucherglocke benutzen, die fiir vielleicht
10 Minuten Luft enthdlt.

Das Rattennetz ist der eine Teil der Stadt, den
Wache und Schattenpolizei nicht unter Kontrolle
haben, zumal auch viele Anwohner und Bootsleute
die kleinen Kandle benutzen, um Waren bis direkt
in den Hinterhof zu bringen. Dort gibt es Klappen
im Boden, durch die auch Abfdlle und Fdkalien
entsorgt werden. In den meisten Kandlen gibt es
eine stdndige Stromung, dennoch stinken sie und
sind oft verstopft. Der andere Teil sind die recht
flachen und mit Ziegeln gedeckten Ddcher, auf
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denen nachts nicht nur die Katzen unterwegs
sind. Auch die Bewohner nutzen sie gelegentlich,
um ihre Wdsche zu trocknen oder um in heilen
Ndchten dort zu schlafen, aber fiir einige der
Banden sind sie das bevorzugte Revier.

Trotz aller Dekadenz und Korruption, Lagunata
eine der sichersten Metropolen des Reiches. Es
gibt wenig Arbeitslosigkeit und geniigend
Maglichkeiten zum sozialen Aufstieg, so dass
Kriminalitdt aus Not selten ist. Die meisten Diebe
der Stadt sind dann auch fremde TagelGhner,
Jugendbanden oder elegante Profis. Letztere
sind in der Diebesgilde organisiert und geben sich
alle Miihe, in die Gesellschaft der Stadt zu
passen. Gewalttaten, Erpressung und Zwangs-
prostitotion sind sehr selten, dafiir kann man
Diebesgut bei einigen .legalen Hehlern" zuriick-
kaufen. Uberhaupt ist Lagunata ein Zentrum der
Hehlerei, und Diebesbanden wie auch Piraten
setzen hier ihre Beute ab.

Eine stdndige Plage sind die Jugendbanden, die
zwar nur Kleinkram stehlen und sich von Mord und
dergleichen fernhalten, dafiir aber sehr gerne
vollbesetzte Passagierkdhne oder Gondeln mit
ihren kleinen schnellen Booten umzingeln und so
lange schaukeln, bis sie einen Wegezoll erhalten.
Ansonsten liefern sie sich auf dem Wasser
lebhafte Seeschlachten, indem sie sich gegen-
seitig mir Stangen ins Wasser schubsen, und
bewerfen von Hausddchern aus Passanten mit
fauligen Fischen. Da in den meisten Banden auch
verzogene Schne der reichen Familien Mitglied
sind, kann die Wache nur sehr begrenzt gegen sie
vorgehen, zumal die Vdter der Meinung sind, dass
diese wilden Spiele sie endlich abhdrten.

Einen stdndigen Konflikt gibt es zwischen den
.ehrbaren Dieben" der Gilde und den verhassten
.Bettlspitzeln®. Letztere geben vor, zur Unter-
welt zu gehéren, schleimen sich aber bei der
Obrigkeit ein und drangsalieren zugleich als Geld-
eintreiber und ,Armutsmonopolisten” die drmsten
der Armen.

,Die Katze"

Beschreibung: AuBerhalb der Diebesgilde ist
das Gesicht des beriihmtesten Diebes der
Stadt nicht bekannt, nur seine Statur, denn er
ist so klein und zierlich, dass er nur ein EIf oder
schmdchtiger Jugendlicher sein kann. Bei seinen
Ausfliigen ist er stets maskiert, und zwar mit
einer putzigen Katzenmaske, die er mit enger
dunkelgrauer Kleidung kombiniert.

Rolle: Der meisterhafte kleine Einbrecher hat
schon iiber 100 Pallazzos besucht, allerdings
nimmt er nie mehr als ein oder zwei Stiicke mit,
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fiir die er als Ersatz eine lebende Maus zuriick-
ldsst. Die meisten seiner Einbriiche werden erst
spdt oder gar nicht bemerkt. Die Schatten-
polizei hat inzwischen eine unmdBig intensive
Suche nach der Katze begonnen, weniger wegen
der bescheidenen Beute, sondern vor allem weil
sie es nicht ertrdgt, dass ein Dieb besser in den
Diebeskiinsten sein soll als ihre Agenten.
Persénliche Fdhigkeiten: Die Katze kann sich
nicht nur vollig lautlos und fast unsichtbar
bewegen und wahrhaft katzengleich klettern,
sie hat auch unglaublich scharfe Sinne und
einen erstklassigen Gefahrensinn. Bereits vier
gut ausgekliigelte Fallen der Schattenpolizei
konnten nicht mehr fangen als 4 Mduse und
einmal einen Fetzen grauen Stoff. Dieser
scheint offenbar dem eines Elfenmantels zu
entsprechen, was die Zahl der Durchsuchungen
bei verddchtigen Elfen in die Hohe trieb.

Macht und Ressourcen: Die Diebesgilde sieht
die Katze als ihren Helden, auch wenn sie selbst
nur wenig iiber ihren Helden weif. Als einziger
wiirdiger Gegenspieler der Schattenpolizei
konnte sie sich leicht Verbiindete in der Stadt
suchen, tut es aber nicht.

Der ,Hafen der Verlorenen" ist eine sumpfige
Untiefe gleich neben der Hauptwasserstrafe, die
die Stadt mit dem Lagunenausgang verbindet.
Hier laufen immer wieder Schiffe auf 6rund und
miissen aufgegeben werden, hinzu kommen immer
wieder auch ausgeschlachtete Riimpfe alter
Schiffe, deren morsche Planken nicht einmal als
Brennholz taugen. Inmitten dieser jdmmerlichen
Wracks haben die AusgestoBenen der Stadt ihr
Quartier, vor allem Verriickte, Behinderte und
Aussdtzige, aber auch einige wegen Schandtaten
in der Stadt unerwiinschte (und in Lagunata muss
man sich dafiir schon einiges leisten).

Die Elenden erbetteln sich von den vorbei
fahrenden Schiffen und Booten Almosen und
fahren mit kleinen morschen Nachen in die Stadt,
um sich die erbdarmlichsten Reste vom Fischmarkt
zu holen. Einige von ihnen werden auch von
Angehérigen in der Stadt versorgt, die sie zwar
lieber weit weg sehen, aber doch noch nicht tot.
Und schlielich wird den Ausgestofienen einiges an
unerlaubten Geschdften nachgesagt, unter ande-
rem Gifte, Abtreibungen und wirklich abartige
Vergniigungen soll man hier bekommen konnen. Im
Rat wird immer wieder die Beseitigung dieser
Insel der Unseligen verlangt, aber zumeist
scheitert es an Desinteresse oder Aberglauben.
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Frau Todt
Beschreibung: Tief im inneren eines Wracks
hat die verwirrte alte Frau ihren ,Laden", eine
stinkende finstere Héhle, in der sie gackernd
und mit unsichtbaren Geistern sprechend immer
auf dem selben Haufen Lumpen hockt.
Rolle: Welcher Profession genau die alte Frau
einmal angehorte ist unklar, auf jeden Fall ist
sie als Wahrsagerin und Hadndlerin fiir magische
Ungliicksbringer gut im Geschdft. Ob die aus
kleinen Knochen und mumifizierten Organen
gemachten grauenhaften kleinen Puppen zur
Teufelsmagie gehdren oder zu einer anderen
Schule, ist unklar, jedenfalls erzeugen sie bei
ihren meist unfreiwilligem Empfdnger starke
Alptrdume, spontane Halluzinationen und hyste-
rische Anfille.
Personliche Fdhigkeiten: Ziemlich verriickte
Hellseherin, kann magische Puppen herstellen,
die aber vermutlich so fehlerhaft sind, dass sie
statt des urspriinglichen Effektes Wahnsinn
erzeugen.
Macht und Ressourcen: Die Ausgestofienen und
viele Biirger fiirchten sie, und mehr als einer
hat fiir seine Feinde hier schon kleine bdse
Geschenke besorgt.

Die Glasinsel ist eine von mehreren Produktions-
inseln, auf denen ein komplettes Gewerbe ange-
siedelt ist. Besucher miissen sich anmelden und
werde nur nach genauer Kontrolle eingelassen, die
geheimen Produktionsschritte sind tabu. Um die
ganze Insel verlduft eine 4 Schritt hohe Mauer,
die nur ein Hafentor hat. Ein eigener Wachdienst
der Glasbldsergilde hat das Recht, Eindringlinge
ohne Vorwarnung oder Prozess zu téten. Tag und
nacht rauchen die Schornsteine der Glashiitten,
in denen eines der wichtigsten Exportgiiter der
Stadt hergestellt wird.

Die Familien der Handwerker leben ebenfalls
hier, diirfen die Insel aber tdglich fiir den Besuch
der Stadt verlassen. Die Handwerker selbst
hingegen genieBen zwar ein gutes Einkommen und
einen sehr sicheren Arbeitsplatz, diirfen die
Insel aber nur mit Genehmigung und ohne ihre
Familien verlassen, damit sie auf keinen Fall von
anderen Stddten abgeworben werden. Uber dem
Tor sind die bleichen Schddel von zwei Meistern
angenagelt, die zur Konkurrenz iibergelaufen sind
und ihr kostbare Arbeitstechniken verkauft
haben. Werden Fachleute beim Fluchtversuch
verhaftet, lautet die normale Strafe 5 Jahre
Arbeitshaft in Ketten bei halbem Lohn.
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Die Séldnerinsel ist die Hauptkaserne der Stadt,
einige Meilen von der Stadt selbst entfernt, um
im Falle einer Meuterei vor den eigenen Truppen
sicher zu sein. Auf der Insel gibt es eine grofien
Paradeplatz, ein halbwegs ansehnliches Gebdude
fir die Offiziere und ein Dutzend karge und
baufdllige Unterkiinfte fiir bis zu 4000 Mann,
auch wenn schon die 400 bis 600 Mann normale
Belegung sich liber die schlechten Raumlichkeiten
beschweren. Eines der Gebdude wird als Lazarett
benutzt, genauer gesagt missbraucht, denn es
gibt hier weder Arzte noch eine Apotheke, nicht
einmal eine verniinftige Kiiche oder ein Brunnen
sind vorhanden. Ansonsten gibt es Schiebahnen,
im Wasser verankerte Ziele fiir Geschiitzdrill, ein
Mauerstiick fiir Ubungsangriffe (inzwischen auch
nicht mehr ganz standfest) und die Kneipe mit
der hachsten Priigeleiendichte der Stadt.

Die Hdlfte der hier untergebrachten Sasldner
sind krank oder verkriippelt, die andere Hdlfte
gerade in der Ausbildung befindlich. Lediglich
wenn Feinde sich der Lagune ndhern, werden
nennenswerte Truppen auf die Insel gebracht, um
die Stadt zu schiitzen. Bedeutung erfdhrt die
Insel ansonsten noch, wenn ein Regiment neuer
Sdldner vereidigt wird oder ein neuer Feldherr
sein Amt Ubernimmt. Ansonsten gibt man den
Séldnern nicht einmal eigene Boote, um sie an der
Flucht oder einem Besuch der Stadt zu hindern.
Die Prostituierten der unteren Rdnge haben
jedoch zwischen Stadt und Insel einen lebhaften
Pendelverkehr errichtet (lustiges Wortspiel in
diesem Zusammenhang, nicht?).

General Blonger von Sickel

Beschreibung: Der zdhe Soldnerfiihrer hat
bislang drei Schlachten gewonnen und dabei ein
Auge, eine Hand und ein Bein verloren, wdhrend
er alle seine Niederlagen unbeschadet iiberlebt
hat. Das hat ihn nicht gerade zum mdchtigsten
oder gar besten Feldherren der Stadt gemacht,
aber zum beriihmtesten und zynischsten. Fiir
einen neuen Sieg fordert er inzwischen ein
hohes Schmerzensgeld von der Stadt.

Rolle: Der General hat lingere Zeit eine Armee
in Lagutera gefiihrt und einen Aufstand auf
einer der Sonhneninseln niedergeschlagen. Jetzt
hat er die unliebsame Aufgabe iibernommen, die
Truppen auf der Séldnerinsel zu fiihren, also
einem Haufen Griinschndbel die Grundlagen
einzupriigeln und sich das Gejammer der alten
und vergessenen Veteranen anzuhdren. Wieder
ein Meisterstiick der lagunatischen Intrige,
denn kein anderer Feldherr erfiillt diesen Job
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zuverldssiger - zwar drdngen ihn seine Truppen
dazu, die Stadt zu pliindern oder wenigstens
abzuhauen, doch - er fiirchtet, dass es ihm
gelingen konnte, und so viele Korperteile hat er
nicht mehr...

Persdnliche Fdhigkeiten: Guter Offizier und
erstaunlich gut in Erster Hilfe, sofern es um
seine eigenen Wunden geht (er hat sich einmal
eine Schwertwunde am Riicken gendht).

Macht und Ressourcen: Von den Séldnern auf
der Insel ist die Hdlfte noch unausgebildet, die
andere Hdlfte aber dienstuntauglich. Es bleiben
ihm seine Leibwache von 24 Elitesoldaten, sein
Stab und die Hoffnung, irgendwann doch das
schon so lange versprochene Landgut in Lagu-
tera zu erhalten.

Die ,Dameninsel" ist die schonste Insel der
Stadt, keine Meile von der Innenstadt entfernt
und so gut bepflanzt und gepflegt, dass sie wie
ein einziger grofer Garten wirkt. Zwischen den
Kronen der Bdume kann man die Ddcher einiger
kleiner Hduser erkennen, nicht viel grdfer als
zweistdockige Gartenhduser, aber reich verziert
und sehr bequem eingerichtet. Hier bringen die
reichen Patrizier ihre Mdtressen der ersten
Klasse unter, die man nicht einfach stundenweise
mieten kann, sondern angemessen unterhalten
muss. Sie nicht in der Stadt, sondern hier auf der
Insel unterzubringen, ist ein Zugestdndnis an die
Ehefrauen (die sie nicht in ihrer Ndhe haben
wollen) und die Ehemdnner (die auch keine Lust
haben, sie in entfernten Landgiitern zu besuchen)
zugleich.

Die kleinen Hduser bestehen jeweils aus einem
Erdgeschoss mit halboffenem Salon, Kiiche und
Kammer fiir das Dienstmddchen, wahrend es oben
das groBe Schlafzimmer und ein Bad gibt. Sie
miissen so klein sein, weil die Insel auch nicht
grof ist, die Wollust der Patrizier hingegen schon.
Tagsiiber ist die Insel sehr ruhig und beschau-
lich, es gibt lediglich einige aus dem Siidreich
importierte Eunuchen als Wdchter und Gdrtner
zugleich (was sie mit ihren Gartenscheren tun
konnen, ist bei den Liistlingen der Stadt mehr als
gefiirchtet). Die Damen nutzen die Zeit fiir ihre
Schonheitspflege, Lektiire und die beriichtigten
Damenrunden, in denen sie die kleinen Schwdchen
ihrer Gonner austauschen - nur die Kurtisanen
der ersten Klasse sind besser informiert als die
Schattenpolizeil Nachmittags und abends dann
gibt es zwischen Insel und Stadt einen regen
Verkehr von Gondeln mit maskierten Insassen, die
ihr Vergniigen suchen.
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Tinaia ,die Einsame"
Beschreibung: Die beriihmteste Kurtisane der
Insel ist eine traurige Gestalt, zwar jung und
schon, doch seit langem auf der Insel einge-
sperrt. Wer genau sie ist weif niemand, denn sie
ist immer maskiert, ihre Dienerin stumm, doch
sie lebt seit drei Jahren auf der Insel und hat
ein kleines Kind bei sich, das kurz vor ihrer
Ankunft geboren wurde.
Rolle: Irgendein Machtiger der Stadt hat ihr
das Haus gekauft und ein Konto eingerichtet,
von dem alle ihre Ausgaben bestritten werden.
Warum sie hier in Isolation leben muss ist
unklar, die Geriichte gehen aber davon aus, das
sie mehr ist als eine Kurtisane, die von ihrem
Herrn geschwidngert wurde. Davon gibt es
ndmlich reichlich auf der Insel und in der
Stadt, und niemand wiirde deswegen solch einen
Aufwand treiben. Die Vermutungen lauten, dass
sie aus einem wesentlich sittenstrengeren Land
kommt und ihr Kind das Zeichen ihrer Schande
oder der ihrer Familie ist.
Persdnliche Fdhigkeiten: Spricht Soldalisch
mit seltsamem Akzent, erzieht ihre Tochter
liebevoll und kiimmert sich auch um die Kinder
der anderen, ohne je viel iiber sich preis zu
geben.
Macht und Ressourcen: Thr Gonner ist nicht
nur reich, er hat auch gute Kontakte zum
Magistrat und damit zur Schattenpolizei, die
sie vor Nachstellungen beschiitzt.

Die Pestinsel liegt volle 4 Meilen auBerhalb der
Stadt, sie wird von einem Kloster der Matrina und
einem eigenen kleinen Friedhof dominiert, dazu
gibt es ein staatliches Lagerhaus fiir verddchtige
Waren und Baracken fiir die hier unter Quaran-
taine gestellten Seeleute. Eine Handelsstadt wie
Lagunata importiert ndmlich nicht nur begehrte
Waren, sondern auch weniger begehrte Seuchen
aus aller Welt. Wer bei der Durchsuchung durch
den Zoll in der Lagunendurchfahrt irgendwelche
Symptome aufweist, wird auf die Insel geschafft
und drztlich untersucht. Besteht der Verdacht
einer Seuche, werden die Patienten einige Tage
bis Wochen hier untergebracht.

Fiir die Versorgung ist das Kloster verantwort-
lich, das auch Pflegerinnen stellt, dazu gibt es von
der Stadt gestellte Arzte. Die Hiitten werden
nach jedem Besuch ausgerduchert, bei dichterer
Belegung besteht aber Infektionsgefahr. Wenn
mal eine echte Seuche ausbricht, wird die Insel
mit Wachbooten umstellt, bis die Seuche endet
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oder alle Patienten tot sind. Ein besonderes
Problem sind Diebstdhle und Uberfdlle, bei denen
nicht nur die Patienten um ihre Habseligkeiten
erleichtert werden, sondern vor allem das
Lagerhaus mit den verddchtigen Waren immer
wieder gepliindert wird. Bislang ist es nur ein
Polizeiproblem, doch wenn einmal eine Seuche
aufs Festland oder in die Stadt getragen wird,
kénnte sich der Mangel an Wachen auf der Insel
als fatal erweisen.

Die Friedhofsinsel abseits der Stadt wird von
einem Kloster der Eschtola betrieben, das vor
allem die reichen Mausoleen der 1000 Familien
bewachen soll. Alle Grdber der Stadt miissen
liber der Erde liegen, da die flache Insel durch
Hochwasser iiberschwemmt wird. Reiche Familien
haben prdchtige Mausoleen aus schwarzem Stein
mit goldenen Verzierungen und Inschriften. Fiir
den Mittelstand miissen einfache Sarkophage
reichen, die Armen werden in Beinhdusern auf
Sdulen untergebracht. Der Ahnenkult ist den
Bewohnern der Stadt wichtiger als die Religion,
sie besuchen ihre Vorfahren wenigstens einmal im
Jahr, wdhrend der Trauerzeit wenigstens einmal
in der Woche. Der Platzmangel und das Hoch-
wasser sorgen dafiir, dass die Mausoleen immer
hoher gebaut werden, oft sogar mit Tiirmchen,
die in der Stadt verboten sind. Dennoch werden
die teuren Grdaber oft vorzeitig neu belegt, die
liberzdhligen Leichen verbrannt und in die Lagune
gestreut.

Die Salzgdrten auf dem Trennland zwischen
Lagune und Meer waren einst das Riickgrat des
Handels, heute sind sie immer noch wichtig, da
Salz ein wichtiges Konservierungsmittel ist.
Jeder Garten besteht aus einem halben Dutzend
Becken, in die bei Hochwasser Meerwasser
geleitet wird. Dieses verdunstet langsam, wird in
die inneren Becken geleitet und immer weiter
konzentriert, bis irgendwann das Salz auskrista-
lisiert und abgeschopft werden kann. Die Arbeit
hier ist hart und das Salz zerfrisst die Haut,
dazu kann ein Regen oder ein vorzeitiges Hoch-
wasser die wochenlange Wartezeit zunichte
machen. Dennoch sind die Salzgdrten ein sehr
begehrter Arbeitsplatz, denn gerade die reichen
Biirger schdtzen das .weifie Lagunengold® als
Gewiirz und zahlen gute Preise.

Zwischen den Salzgdrten gibt es 5 Offnungen,
durch die Schiffe in die Lagune hinein und das aus
Flissen nachflieBende Lagunenwasser heraus
konnen. 4 der Eingdnge sind schmal und flach, nur
fiir kleine Boote oder sehr geschickte Kapitdne
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geeignet. Der Hauptzugang ist breit und tief
genug, um 2 grofie Schiffe gleichzeitig passieren
zu lassen. Sobald sie aber in der Lagune sind,
miissen sie sich streng an die Markierungen der
Fahrrinne halten oder einen Lotsen an Bord
nehmen, denn durch Wind und Strémungen wird
die flache Lagune immer wieder verdndert. Jeder
Zugang ist mit einem kleinen Wachturm versehen,
der tagsiiber Schiffe ankiindigt und kontrolliert,
nachts mit einem Feuer die Fahrrinne markiert.
Der Hauptzugang wird sogar von 2 Tiirmen
gesichert, zwischen denen man eine Seesperre
aus mit Ketten verbundenen Balken festmachen
kann. Massiven Angriffen kann sie nicht lange
widerstehen, wohl aber Uberfille schneller
kleiner Schiffe vereiteln.

Tipps fiiv Abenteurer
Lagunata ist vielleicht die bunteste, lebendigste
und vielseitigste Stadt des Reiches, hier treffen
Nord und Siid aufeinander, Reisende aller Ldnder
sind willkommen und mit jedem Schiff, das in die
Lagune einlduft, konnte ein neues Abenteuer
beginnen.

In der Stadt sind offene Kdmpfe riskant, viel
wahrscheinlicher sind Spionage und Intrigen,
Diebestouren oder Affdren. Alles in Lagunata ist
auf den duBeren Schein ausgerichtet, die Adeli-
gen tragen glatte Masken und kostbare Kleider,
wdhrend sie im inneren verdorben sind und fins-
tere Plane schmieden. Ein gradliniges Abenteuer
ohne die eine oder andere Hinterlist, ohne Liigen
und Verrat, ist in Lagunata einfach undenkbar!

Neben beruflichen Griinden kann auch einfach
das gute Leben Abenteurer in die Stadt fiihren.
Hier gibt es Vergniigungen und Luxus aller Art,
jede Menge potentielle Auftraggeber und vor
allem keine Fragen danach, woher all das schane
Geld und die auffdlligen Wertsachen, mit denen
man um sich schmeift, denn so kommen.

Szenariovorschlag: Das Abenteuer ,Hinter den
Masken" bietet einen Einstieg nicht nur nach
Lagunata und in die Welt von Orbis, es erlaubt
auch eine elegante Gruppenbildung ohne das
tbliche .ihr sitzt gerade in der Schdnke, als..."
allzusehr zu strapazieren. Es erschien im Envoyer
und kann auf der Homepage von Orbis Incognita
heruntergeladen werden.
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Rapitel 53

Die Geschichte des PNordreiches

Mindestens 700 Jahre Geschichte  mit
Vorgeschichte eines Grofreiches und natiirlich
auch der Nachbarstaaten wiirde ein eigenes Buch
erfordern. Die folgende Geschichte ist daher nur
in kurzer Form und oft stichwortartig gestaltet.
Immerhin gibt es so immer Platz fiir den einen
Konig oder den anderen Krieg, bose Magier hier
und mdchtige Artefakte dort. Bei Bedarf kann
der SL also beliebige Ereignisse in der Geschich-
te unterbringen.

Wie in der kurzen Beschreibung der Welt
angegeben teilt sich die Geschichte in bislang vier
Zeitalter. Gegriindet wurde das Nordreich erst
im vierten, aber die Vorgeschichte reicht bis ins
dritte ZA zuriick.

Das erste Zeitalter (1. ZA)
Im Zeitalter der Gotter und Legenden gab es
noch kein Nordreich, nicht einmal Menschen
besiedelten Nordland. Aus dieser Zeit sind nur
Legenden und einige Spuren primitiver Stdmme
lbrig. Offenbar lebten damals nur Elfen und
Trolle auf dem nordlichen Kontinent.

Das zweite Zeitalter (2. ZA)

Nachdem die Zeit der Gotter endete, begann die
Zeit der Sterblichen. Im Siidland bilden sich die
ersten Hochkulturen, und die Spaltung des
elfischen Volkes in die 4 neuen Vélker loste eine
Wanderung aus, die die Waldelfen bis auf das
heutige Reichsgebiet bringt. Menschen und
Zwerge siedeln sich ebenfalls an, und die
wahnsinnigen Gottkonige im Siidland erschaffen
die ersten Tiermenschen. Die alte Religion der
Natur etabliert sich, und die Druiden und Hexen
bringen den wilden Menschen erste Gesetze und
Kultur. Am Ende gibt es im Nordland immer noch
keine Stddte, und das Ende des Zeitalters
richtet nur maBigen Schaden an, verteilt aber die
Uberlebenden der zerstérten Reiche iiber das
ganze Sonnenmeer.

Griindung des Imperiums von Tideon, 3. ZA
6ut 200 Jahre nach dem Zeitenwechsel langt ein
Schiff mit Flichtlingen auf der Insel Tideon an
und gerdt bald mit den wilden Bewohnern in
Streit. Nach etlichen Kdmpfen (ibernehmen die
Siedler die Herrschaft und bringen den
Einheimischen die Kunst der Seefahrt bei,
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wdhrend diese als Krieger und Bauern die neue
Stdrke des Volkes begriinden. Bald hat man eine
Republik errichtet, in der jeder Schiffsbesitzer
eine Stimme im Nautarchion hat.

Aufstieg (500 bis 1000 3. ZA)

Die so genannten Nautarchen beginnen mit der
Festigung des Landes und erwerben bald die
ersten Kolonien, die gegen Barbaren verteidigt
werden miissen. 6rofte Krise ist ein Krieg mit den
mdchtigen Flotten von Zeryn, das am Ende aber
unterliegt und den neuen Herren die bewahrten
Schriften der alten Welt iibergibt. Mit dieser
neuen Kultur macht sich Tideon daran, die ersten
Ldnder des Festlandes zu besiedeln. Am Ende der
Republik gehdren alle Kiisten des Sonnenmeeres
zu Tideon.

Héhepunkt (1000 bis 1500 3. ZA)

Das neue Imperium vergrofert sich immer mehr
in die Kontinente hinein, auch starke Kaénige
werden unterworfen und niemand kann die heuen
Legionen aufhalten. Statt wie friiher einfach in
den Stddten der unterworfenen Vélker Handels-
posten zu griinden und nur den Handel zu iber-
nehmen, werden Kolonialstddte gebaut, die Barba-
ren mit Macht zivilisiert und Steuern eingetrie-
ben. Tideon wird immer reicher, die Macht geht
aber zunehmend auf die Gouverneure der
Provinzen iiber. Technik, Magie und Kunst geraten
zu neuer Bliite und Unmengen von Schriften
werden verfasst.

Verfall und Dekadenz (bis 1808 3. ZA)
Starke Herrscher fehlen, und die Biirger werden
immer dekadenter. Heere von Sklaven werden
zerschlissen, neue Techniken dienen nur noch dem
Vergniigen und alle Lasten werden von den
Provinzen getragen. Mord und Intrige bestimmen
die Politik, bose Kulte greifen um sich und die
Generdle herrschen iiber ihre Provinzen wie
ungeziigelte Tyrannen. Das Heer besteht nur
noch aus gierigen Saéldnern.

http://www. orbisincognita.de



Orbis Incognita

Der Zeitenwechsel (Jahr 1 des 4. ZA)
Den genauen Grund fiir den Untergang von Tideon
kennt niemand, aber der beriihmte Historiker
Aklemos von Itichos hat den Untergang aus
sicherer Ferne beobachtet.

Aufstieg und Fall des tideonischen Reiches
Buch 18, Kapitel 15

Seit Jahren waren die Agenten des Imperators
im Siidland unterwegs, hatten tiefe Walder und
endlose Wiisten durchquert. Mit den roten
Priestern und Kisten voll geheimer Dinge
betraten sie die Insel und wurden empfangen wie
Herren. Und nicht weniger stolz waren sie, als
sie das emidische Feld hinter dem Tempel des
Heros Lamarekius in Beschlag nahmen. Dort
errichteten sie Hiitten und hdngten Tiicher auf,
hinter die niemand blicken durfte, wie mir ein
vertrauenswiirdiger Mann berichtete. Als er in
wichtigen Geschdften die Insel verlief, hérte
man in der ganzen Stadt die Gesinge der
seltsamen Priester und ihr Rducherwerk
bedeckte den Himmel. Niemand blieb ibrig, um
zu berichten, was dann auf der Insel geschah,
doch man konnte es spliren an der ganzen Kiiste.

Ich war gerade mit meinen Schiilern auf einem
Berg, nicht nah an der Kiiste, als eine bittere
Woge salzigen Wassers das Land unter sich
begrub. Bis drei Tagesreisen drang es in das
Land ein, zerstorte alles, und nur auf hohen
Orten entkamen ihm wenige. Als das Wasser
nach vier Tage wieder das Meer ndsste, strebte
ich der Kiiste entgegen. Dort bauten die wenigen
Seeleute Boote und fuhren nach Tideon, doch
von der Insel war nur noch ein grofes Loch im
Meer (brig und einige Felsen am Rand, ganz bar
Jeder Erde und ohne Leben.

Dies ist das letzte, was ich (ber Tideon zu
sagen vermag, und da es meine Heimat ist, will
ich ihr folgen. Meine Schiiler sollen diese
Schrift erhalten und verbreiten, auf das andere
nicht unsere Fehler begehen und nicht in
Dekadenz und eigener Macht nach dem streben,
was nicht einmal die Gotter beriihren dirfen.

Die Stammeskriege (ca. 2 bis 200)

Die 2 Jahrhunderte nach dem Fall von Tideon sind
voller Chaos und Zerstdrung. Die meisten Stddte
werden aufgegeben oder verlieren doch den
GroBteil der Biirger, jede staatliche Autoritdt
zerbricht und an ihre Stelle treten erst nach und
nach die Hauptlinge und Herzége der Barbaren-
stamme.
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Kriege der Kénige (209 bis 238)

209 4. ZA birgt ein junger Krieger die alte Krone
des Feldherren Aklusius aus einer Ruine und wird
mit Hilfe dieser uralten Reliquie Konig der
Borbunen, eines wilden Stammes im Gomdtal. Er
ist der Held in einer Reihe von Legenden, die den
ersten Prozess der Konsolidierung neuer Lander
beschreibt. Nach seinem Tod sind aus hunderten
Hduptlingen einige Dutzend kriegerische Klein-
kénige geworden.

Die Thursenziige (200 bis 392)

Waren die Trolle in der Vergangenheit nichts
weiter als stumpfe Barbaren ohne Kultur und
Technik, haben sie die Zeitenwende auf ihrer
Insel besser iiberstanden als die meisten und
einen neuen Bootstyp entwickelt, die ebenso
elegante wie seefeste Schnigge. Mit diesen
Fahrzeugen ziehen sie in kleinen Gruppen oder
stattlichen Heeren bis in das Sonnenmeer, wo sie
plindern und morden, aber auch Siedlungen
griinden und sich als Krieger in vielen Staaten
etablieren. Gestoppt werden ihre Ziige erst
durch die Schlacht am Tjore, als Truppen des
neuen Kaisers bis auf ihre Insel vorstoBen und
ihnen die Wahl zwischen Krieg oder Biindnis
lassen.

Die Neugriindung des Reiches (388)

Im Jahr 388 4. ZA wird Raoul I. zum neuen
Imperator des Tideonischen Reiches gekrant. Der
Vormalige Konig von Soldale hatte in den
Jahrzehnten zuvor einen blutigen Krieg nach dem
anderen ausgefochten, bis er bei einem seiner
vielen Pliinderziige eine schwere Wunde am Kopf
erhielt und nur knapp iiberlebte - angeblich heilte
ihn eine Engel des Justiniar unter der Bedingung,
er wiirde mit seinen Raubziigen aufhéren und
fortan alle Kriege dem Recht widmen.

Die folgenden Kriege waren nicht weniger hart,
aber anstatt seine Gegner zu pliindern und zu
toten, machte er sie zu seinen Verbiindeten. Am
Ende seiner Herrschaft rief er alle Gelehrten
des Reiches zusammen und schuf mit ihrer Hilfe
das eherne Reichsrecht auf 12 Tafeln. Sein Tod
fiihrte erneut zu einer kurzen Zeit des Chaos,
aber anders als bei den anderen GroBikonige zuvor
erwuchs aus diesem Chaos ein heuer gefestigter
Staat: Das Nordreich war geboren, basierend auf
den 12 ehernen Gesetzen und der Kaiserwahl
durch die 7 Konige.
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Das Siidreich (2 bis 400)

Die Entwicklung im Siiden fiihrte ebenfalls zu
einem Zentralstaat, aber nicht durch einen
Konsens, sondern durch den Bund von 3 Vélkern:
die Dschabala bilden die Herrenkaste und stellen
die meisten Magier, die Khobrok-Trolle dienen als
Krieger und die Rabasatri-Zwerge dienen als
findige Handler und Konstruktmagier. Um 350
beginnt dieser Dreierbund mit der Expansion und
unterwirft einen Nachbar nach dem anderen.
Dabei kdnnen die Tokalesch auf einen Bestand
alter Schriften zuriickgreifen, die sie aus den
Gewdlben ldngst vergangener Kulturen geborgen
haben - ein Schatz an Wissen und Technik.

Aufbau der Reichskirchen (262 bis 388)

Die Vielzahl der alten Religionen des 3. ZA, die
den Staatskult bildeten, ist bis auf 15 bedeu-
tende Kulte zusammengeschrumpft. Bereits 100
Jahre vor der Griindung des Nordreiches began-
nen Theologen und Propheten einen Zusammen-
schluss zu einer starken Kirche des Guten zu
fordern, die die alten Unsitten und vor allem die
Anbetung von Teufeln und Ddmonen verhindern
sollte.

Nach etlichen theologischen Disputen, handfes-
ten Kdmpfen und der Ausléschung von mehreren
feindlichen Kulten gelang es dem Orden des
Justiniar schliefllich, 9 andere Kulte unter seiner
Fihrung zu vereinen. Anders als friiher durfte
jetzt jeder Priester alle Gotter der Reichskirche
anrufen, und sie wurden in gemeinsamen Tempeln
verehrt, die es nun in jeder groferen Siedlung
gab und die jede Woche besucht wurden, nicht
nur zu gelegentlichen Opferzeremonien. Die
Macht der Gotter wie auch Einfluss und Reichtum
ihrer Priester wuchsen immer mehr, und die neue
Kirche entwickelte sich zur bedeutendsten Macht
des Nordreiches.

Es dauerte aber noch bis in das Jahr 562, bis
die Kirchenvdter endlich die meisten der Unstim-
migkeiten beilegen konnten - wie sich bald
herausstellte  deutlich zu  Gunsten der
Sonnengotter. Bis dahin grassierte unter Klerus
wie Volk ein unseliger Aberglaube wie auch ein
Sektierertum, und viele Kleriker betrachteten
die Giiter der Kirche als ihr erbliches Eigentum,
bis das Verbot der Priesterehe diesen Missstand
weitgehend einddmmen konnte.

Alter Glaube und bése Kulte
Kaum war die neue Kirche formiert, begann sie
mit der ,Ausmerzung des Bdsen". Ihre Priester
machten Stimmung gegen die vielen kleinen Kulte,
aber auch freie Magier und Philosophen wurden
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verfolgt. Besonderen Hass entwickelte man gegen
Abweichler in den eigene Reihen, die immer
wieder in Sduberungen vernichtet wurden. Viele
dieser Kdmpfe waren aber nicht mehr als beque-
me Anldsse fiir die verbiindeten Fiirsten, ihre
andersgldubigen Nachbarn zu iiberfallen.

Die Kultplatze der anderen Gottern der Antike
oder der Barbaren waren das erste und
einfachste Ziel. Obwohl sie oft von ihren
Stdmmen verteidigt wurden, gaben sie doch nur
den kaiserlichen Heeren einen guten Grund, die
Regionen des Nordlandes zu befrieden und alte
Tempelschdtze fir den neuen Kronschatz zu
pliindern. Kaum 70 Jahre dauerte es, bis mit dem
Pferdetempel der Aduraten das letzte heidnische
Heiligtum vernichtet war.

Die Hexen, Zauberer und Nekromanten mit
ihren kleinen lokalen Kulten waren schwerer zu
beseitigen, da ihre Magie ganz anders war und sie
keine festen Strukturen hatten. Die Zauberer
unterwarfen sich als erstes der Kirche und
erkannten ihre heiligen Lehren an. Damit waren
sie schnell etabliert und hatten gegeniiber den
anderen freien Magiern einen deutlichen Vorteil.
Die Hexen hielten viel ldnger an ihrer Vorrang-
stellung und der alten nordischen Naturreligion
fest. Trotz mehrerer Verfolgungswellen und
Verbote haben sich ihre Geisterkulte bis heute in
abgelegenen Regionen gehalten. Erst mit dem
Ende der Kirchenspaltung horten auch die
Hexenverfolgungen auf. Viel ldnger hatten die
Nekromanten zu leiden, die, im Nordreich nie
hdufig, ein zu schlechtes Image hatten. Noch
heute drohen ihnen oft Strafen fiir die Ausiibung
ihrer Krdfte, aber sie waren und sind zu nitzlich,
um sie ganz zu vertreiben.

Die groBten Probleme gab es aber mit den
internen Feinden. Angeharige aller Orden stritten
um eine bessere Stellung, aber auch um eine
Verdnderung der allgemeinen Regeln und Gebote.
So wenig sich das Volk fiir winzige Auslegungs-
details interessierte, bis heute sind die Kirchen-
oberen immer damit beschdftigt, ihre eigenen
Kleriker auf der offiziellen Linie zu halten.
Besonders wichtige Ketzerverfolgungen waren die
gegen die ,Unitarier" zu Beginn (forderten die
Abschaffung der Orden und der Verehrung der
Erzengel), gegen die .reinen Briider® um 550
(radikale Asketen und Gegner der weltlichen
Kirche) sowie gegen die separatistische Mond-
kirche ab 877.
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Der erste Imperialkrieg (414 bis 426)
Nach der erfolgreichen Einigung des Reiches und
der Etablierung der Reichskirche fiel das Auge
des Nordens erstmals wieder auf den Siiden, der
fast 200 Jahre lang nahezu vergessen war. Erst
als aus den neuen Stddten wieder Handelsschiffe
nach Siiden fuhren und nicht mehr nur Handels-
waren, sondern auch Nachrichten und Schriften
brachten, wurden die ungeheuerlichen Vorgdnge
dort klar: Irgendwelche Barbaren hatten einfach
auf den Ruinen des alten Imperiums ein
sogenanntes Kaiserreich aufgebaut und eine
obskure zentralistische Religion begriindet!

Natiirlich reagierte Kaiser Ampilios II. von
Soldale auf die Beleidigung in Form eines
Freundschaftsangebotes von einem angeblichen
.Imperator von Tideon" und erkldrte als legitimer
und einziger Imperator des Reiches von Tideon
den Abspaltern im Siiden den Krieg. Das erste
Heer gepanzerter Ritter, von Elfenschiitzen,
Zwergensoldaten und Trollkriegern unterstiitzt,
fiel wie eine gottliche Plage iiber den Siiden her,
schlug etliche Schlachten und eroberte nach 3
Jahren die wohl prdchtigste Stadt der Welt, das
legenddre Kaliapolis.

Da der ortliche Gouverneur mit seinen Truppen
nicht die ungewaschenen nordischen Barbaren
abwehren konnten und in einem Akt vélligen
Versagens sogar seine Provinzhauptstadt verlor,
musste der Imperator des Siidens ein Heer
entsenden, obwohl er gerade in hofische Intrigen
und einen zdhen Wiistenkrieg verstrickt war. Bis
auf eine Reihe von schwer befestigten Bergnes-
tern und zweitrangiger Hdfen befreite es auch
die besetzte Region, doch als der General sich
etabliert hatte, erlaubte er den iibrigen nordi-
schen Fiirsten zu bleiben, sofern sie ihn gegen
seine internen Gegner unterstiitzen. An der
flieRenden Kiiste entstanden iiber 3 Dutzend
kleine Fiirstentiimer, deren Grafen und Scheichs
sich in einem Netz von Kriegen und Abkommen
fesselten.

Die neuen Herren des Siidens lernten schnell,
welche Teile der verfeinerten Kultur und welche
der uralten Schriften fiir sie von Interesse
waren, glichen sich immer mehr den Paschas und
Scheichs an und schickten viele der Schdtze in
die Heimat, wo sie zwar die Kultur nur wenig
dnderten, aber einen bleibenden Eindruck hinter-
lieBen und die groben Krieger des Nordens zu
mehr hofischem Leben inspirierten.
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Biirgerkrieg und Wirren (428 bis 498)

Mit dem Tode Ampilios II. endete die Dynastie
der Soldalischen Kaiser, und eine Reihe von
schwachen Gestalten losten sich auf dem Thron
ab. Fast alle Fiirsten, die noch vor 100 Jahren
nichts als Barbaren in morschen Ruinen waren,
griindeten hofische Verwaltung und Lebensfiih-
rung und versuchten, ihr jetzt festes Territorium
in einen besseren Zustand zu bringen sowie um
einige Gebiete der Nachbarn zu erweitern. Grofe
Kriege zwischen den Kénigen gab es nicht, aber
dafiir eine permanente Kette von Fehden
zwischen Fiirsten, Stddten und Konigen. Der
Kaisertitel verkommt zu einem reinen Anhang.
Viele der Fiirstentiimer und der durch den neuen
Handel reich gewordenen Stddte erkdmpfen oder
-kaufen sich die Souverdnitdt und bilden die
Schicht der Reichsfiirsten und -stddte.

Der zweite Imperialkrieg (499 bis 504)
Nachdem der Imperator des Siidens seinen
Wiistenkrieg beendet und die aufsdssigen
Fiirsten und Generdle unterworfen hat, sammelt
er eine gewaltige Armee, um die vor langer Zeit
seinem Grofvater zugefiigte Demiitigung zu
rdchen. Ein Heer von angeblich 300 000 Mann mit
liber 300 Ogrifanten fdllt in das Nordreich ein,
wo sie ein Gewirr kleiner schwacher Fiirsten und
Stddte vorfinden. In einem Akt vermeintlicher
Schlauheit leistet ihnen der Konig von Soldale
keinerlei Widerstand sondern wartet mit seinem
Heer in den Bergen, um sie nach der Beseitigung
seiner Rivalen ins Meer zu werfen. Als der Siiden
ganz Soldale bis auf einige Bergregionen besetzt
hat, greift er an - und wird von einer Garnisons-
truppe vernichtend geschlagen und hingerichtet.
Seine Truppen fliehen in die Berge und bilden
dort Banden von marodierenden Rdubern und
tapferen Freiheitskampfern. Auch die Sonnen-
inseln und etliche Kiisten gehdren bald den zu See
schier unschlagbaren Helfern des Imperators,
den gefiirchteten Korsaren.

Das nordische Sultanat (508 bis 620)

Um seinem glorreichen Vater nachzueifern
griindet der ndchste Imperator eine Kolonie im
Meer aus Gras, die mit massiven Mitteln
unterstiitzt und ausgebaut wird. Eine Reihe von
Kriegen gegen die Khane der Kentauren fesselt
das Imperium fiir iber 100 Jahre, bis die Reste
des Sultanates sich fiir frei erkldren.

In einer einzigartigen Mischung aus Kulturen des
Siidreiches, der soldalischen Zwangssiedler und
der einheimischen Stdmme entsteht ein eigenes
Reich, das durch den Handel zwischen Steppe und
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Sonnenmeer erheblichen Reichtum erwirbt. Kaum
ein anderer Staat zeichnet sich durch eine
derartige Toleranz zwischen den Rassen aus.

Die goldenen Kaiser (575 bis 731)

Nach etlichen Versuchen der verbliebenen
soldalischen Truppen und der anderen Konige,
Soldale auf eigene Faust zu befreien, einigt man
sich auf die Wahl einer Zwergin zum Kaiser, um
endlich eine gewisse Phase der Stabilitdt zu
haben. Galarodak I. beginnt sofort mit der
Stdrkung des Kaisertums und der Einigung des
Reiches, vor allem bestimmt sie die Einfiihrung
des Reichsrates, der nicht mehr nur bei der
Kaiserkiir sondern jedes Jahr zusammenkommen
soll.

Mit einem starken und vor allem zum ersten mal
solide finanzierten Reichsheer fiihrt sie einen
nicht sehr heroischen aber hochst wirksamen
Belagerungskrieg gegen die Besatzer von Soldale.
Wdhrend Elfenschiitzen und Ritter das Land
durchstreifen, stiirmen Zwerge und Trolle eine
Festung nach der anderen. Eine Flotte aus
Lagunata hdlt die Korsaren fern, und am Ende
stehen die Truppen kurz vor der Eroberung der
letzten Stadt Al Arossarra. Doch als die Bresche
in den Wall gebrochen ist, befielt der Kaiser
keinen Angriff, sondern tritt alleine mit einer
Feder dem Feind gegeniiber. Er bietet einen
Friedensvertrag an, sogar die Riickgabe etlicher
kleinerer Stddte, wenn der Imperator des
Siidens auf einen erneuten Krieg verzichtet.
Dieser ist mit den Kentauren derart beschaftigt,
dass er unterzeichnen muss.

In den ndchsten 150 Jahren herrschen die
Kaiserinnen &alarodak II. und Galarodak III.
Nach dem Vorbild ihres Vorfahren. Nr. 2 bringt
das Reich in einen viel besseren Zustand, fordert
Recht, Wirtschaft und Kultur. Die 3. Zwergen-
kaiserin beginnt jedoch, das wohl geordnete
System immer starrer und unbeweglicher zu
machen, bis es den anderen Vélkern zu viel wird.
Trotz der insgesamt sehr guten Bilanz wird nie
wieder ein Zwerg zum Kaiser gewdhlt, nicht nur
wegen ihrer sturen Art, sonder vor allem wegen
ihrer enormen Lebenserwartung.

In der Zeit der goldenen Kaiser liegen eine
Reihe von wichtigen Verdnderungen, die im
folgenden beschrieben werden.
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Wirtschaftliche Entwicklung

Die ineffiziente alte Zweifelderwirtschaft mit
hélzernen Hakenpfliigen wird gegen eine moder-
nere Dreifelderwirtschaft ersetzt, die grofere
und sicherere Ertrdge bringt. Wassermihlen
ersetzen die alten Handmiihlen und geben den
Bauersfrauen mehr Zeit fiir andere Arbeiten. Die
Wdhrung wird reformiert, die altmodischen
Silberheller, die immer mehr durch Kupfer
gestreckt wurden, werden durch goldene Gulden
ergdnzt, spdter neue hochwertige Silbertaler
eingefiihrt. Neue seetaugliche Frachtschiffe, die
Koggen, vervielfachen den Handel in Nord- und
Walmeer und filhren zur Griindung des wendi-
schen Bundes, der grofle Teile des Fernhandels
kontrolliert.

Logen und Teufelskulte

Waren die Stadtbewohner in den vorherigen
Jahrhunderten nicht mehr als Handwerker in der
Burg eines Fiirsten, entwickeln sie durch ihren
neuen Reichtum auch neues Selbstbewusstsein.
Um ihre politischen Interessen liber die Grenzen
der Stddte hinaus zu vertreten, griinden sie die
ersten Logen, die bald ein heimlicher aber doch
wichtiger Machtfaktor im Reich werden. Andere
suchen nach dekadenten Vergniigen und direkter
Macht, die ihnen die verbotenen Teufelskulte
bieten. Wdhrend die Kirche sich vor allem um
Ketzer in eigenen Reihen kiimmert, finden sie
immer mehr Anhdnger und entwickeln unbemerkt
eine eigene geheime Kirchenstruktur.

Die heilige Inquisition

Der Ursprung dieser Abspaltung des Ordens des
Justiniar liegt im Siidland, wo in den eroberten
Fiirstentimern immer nach den geheimen Anhdn-
gern der siidlichen Religion der 3 Propheten
gesucht werden musste. Nachdem die Besitzun-
gen im Siiden verloren gingen, kiimmerten sich die
Inquisitoren vor allem um die Ketzer. Erst als ein
Inquisitor in der bourbonischen Stadt Oureville
einen umfassenden Teufelskult aufdeckte, der
die ganze Biirgerschaft umfasste und hunderte
Menschen geopfert und in Orgien verschlissen
hat, fand die Inquisition ihr neues Lieblingsziel.
Zu Anfang zeigten sie die lberfiihrten Kultisten
noch bei den ortlichen Gerichten an, aber bald
erhielten sie grofe Vollmachten und durften die
Verfahren nach eigenen Regeln organisieren.
Ganze Regionen werden vom Rauch der Scheiter-
haufen verdunkelt.
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Der dritte Imperialkrieg (733 bis 735)

Der erste Nachfolger der Zwergenkaiser,
Heindric III. von Albion, beendete die Zeit des
.Schwadchefriedens”, indem er einen Krieg zur
Befreiung der Fiirstentiimer im Siidland organi-
sierte. Das gewaltige Heer, das von den Kénigen
vonh Albion, Bourbon und Gomdland gefiihrt wurde,
hatte zu Beginn auch gute Erfolge, die Siidldnder
konnten der jetzt (iberschwer gepanzerten
Reiterei kaum etwas entgegensetzen, und eine
Offensive der Kentauren und Wiistenreiter zur
gleichen Zeit verzettelten die imperialen Trup-
pen.

Doch nach der Vernichtung der ortlichen
Streitkrafte teilte sich das Heer des Nordens im
Streit, da jeder Kénig seine eigenen Ldndereien
erwerben wollte. Ein Séldnergeneral der Wiisten-
reiter, der nach einer Familienfehde zum
Imperator gewechselt war, schlug mit einer
jdmmerlich kleinen Truppe jedes der drei Heere
in einer eigenen Schlacht durch Hinterhalte,
leichte Reiterei und Ausnutzung des Geldndes.
Am Ende wurde er zum Sultan iber die
Wiistenreiter gemacht, bekehrte sie zum Glauben
an die 3 Propheten und machte sie zu Alliierten
des Imperiums. Der Norden verlor die letzten
Niederlassungen im Siiden und jegliche Lust an
einem weiteren Krieg.

Horden aus der Steppe (735 bis 751)

Leider hatte es im norischen Sultanat eine
besondere  Entwicklung gegeben. Als der
Imperator die letzten Hilfstruppen von dort
zuriickziehen musste, eroberten wilde Kentauren
das reiche kultivierte Land. Sie verwiisteten und
plinderten es jedoch nicht wie sonst, sondern
lieBen sich dort nieder und ihr Anfiihrer machte
sich zum ersten Grofkhan, dem Herrscher iber
alle Kentauren.

Seine Heere eroberten die ganze Steppe und
fielen iiber die angrenzenden Ldnder her, und als
die 3 Konige von ihrem gescheiterten Imperial-
krieg in die Heimat zuriickkehrten, erwartete sie
ein neuer und viel bedrohlicherer Krieg. Das
Nordwestliche Gomdland war fest in ihrer Hand,
und Streifscharen zogen marodierend durch das
ganze Reich. Lange Zeit konnten die Menschen
sich nur in Burgen und Stddten verschanzen,
wdhrend um sie herum die Dérfer brannten, die
Felder brach lagen und das Vieh geraubt wurde.
Hunger und Seuchen griffen um sich, bis ein
Wunder geschah.

Ein verkommener Raubritter, der die Zeit des
Chaos schamlos ausnutzte, wurde von Kentauren
eingekreist, als er gerade seine neueste Beute in
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seine Burg schaffen wollte. 12 Kentauren griffen
ihn an, und in seiner Not rief der Gottlose den
Herr des Schutzes, Chevilion, zur Hilfe. Und
dieser verlieh ihm tatsdachlich ein magisches
Banner, unter dem er die Angreifer besiegte und
das allen Menschen in seiner Ndhe neuen Mut
brachte.

Der Ritter, Toreyon, weihte sein Leben als Dank
dem Gott und trat in seinen Orden ein, wo er bald
sein ganzes Potential zeigte. Mit Taktiken eines
Rdubers fiihrte er die edlen Paladiene in die
Schlacht, und erstmals konnten sie die hochbe-
weglichen Kentauren zur Schlacht stellen und
schlieBlich, in der Schlacht auf den Mdrkischen
Feldern, aus dem Reich vertreiben. Toreyon fiel
in dieser Schlacht, aber der Orden erhielt das
Land an der Grenze als Eigentum und errichtete
hier die neue Hochburg, in deren heiliger Halle
immer noch das Banner des Chevilion iiber den
eroberten Feldzeichen vieler Feinde prangt. Als
einer der wichtigsten Heiligen wird Toreyon bis
heute verehrt und ist fiir seine vielen reichlich
derben Anekdoten beriichtigt, die einem Heiligen
so wenig anstehen.

Lagunatas Aufstieg
Lange Zeit gehdrte das Sonnenmeer den
Korsaren, die hier nach Belieben Schiffe und
Dorfer pliinderten und nur genehmen Kaufleuten
das Geschdft erlaubten. Erst im zweiten
Imperialkrieg bauten die nordischen Kénige in
einer versteckten Lagune an der Kiiste, in der es
eine Fischerstadt gab, eine Flotte von Galeeren
auf. Nach dem Krieg behielt Lagunata die Schiffe
und sicherte mit ihnen einige Handelsrouten,
wodurch bald Kaufleute und Kapital in die Stadt
auf dem Wasser stromten.

Die Zeit der goldenen Kaiser nutzten sie zum
Ausbau der Handelsverbindungen und errichteten
gleichzeitig ein Netz von kleinen Handelsposten
liberall im Sonnenmeer, indem sie den Korsaren
Tribut zahlten und ihre Herrscher durch schone
Frauen und allerlei Vergniigungen bezirzten. In
der Zeit der imperialen Schwdche setzten sie
dann ihre Flotte zur Eroberung etlicher Inseln
und einiger Kiistenstddte ein, und als die
Kentauren das Land verwiisteten, suchten immer
mehr reiche Kaufleute und geschickte Handwer-
ker die Stadt auf, in der auch viele Sidldnder
willkommen waren. Schlieflich war Lagunata eine
der reichsten und madchtigsten Stdadte des
Reiches und ist es bis heute.
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Die Miinzkriege (759 bis 767)

Nach den Kentaureneinfdllen hatten die Kénige
groBen Bedarf an Geld, und da es an Steuern und
Einkiinften mangelte, lieBen sie zunehmend die
Miinzen mit Kupfer und Blei strecken. Als
irgendwann der Konig der Zwerge priifend in eine
Goldmiinze biss und einen Kern aus reinem Blei
fand, platze ihm der Kragen. Er erkldrte jedem
Konig und Fiirst, der unreine Miinzen schlagen
lieB, den Krieg - also allen! Seine Elitetruppen
gruben sich unter eine Burg nach der anderen,
wdhrend sie auf ihrem Marsch als fahrende
Festung fast unangreifbar waren.

Nach 5 Jahren und etlichen Schlachten fand
sich der Kaiser schlieflich zu Verhandlungen
bereit, und man fand eine Einigung: Die Zwerge
wiirden die Menschen in etliche ihrer geheimen
Handwerkskiinste einfiihren und kein Mensch je
wieder Miinzen mit weniger als 75% Feingehalt
schlagen lassen. Diese Regelung fiihrte bald zu
einem enormen wirtschaftlichen und technischen
Aufschwung, als die Menschen uralten zwergische
Techniken nicht nur lernten, sondern durch
Innovation verbesserte - was wieder die Zwerge
zu mehr Anstrengung und Perfektion anregte.

Feuerpulver und Séldnerhaufen (bis 900)
Feuerpulver war den Zwergen seit iiber 300
Jahren bekannt, als ein Wagen mit Kohle einen
anderen mit Schwefel in der groBen Fledermaus-
hohle unter dem Schwarzfliigelberg rammte. Der
Schwarzfliigelkrater erinnert noch heute an das
Ergebnis... Die Zwerge nutzten das Feuerpulver
vor allem fiir Bergbau, Feuerwerk und Streich-
holzer, aber die Menschen, wie sie nun mal sind,
machten schnell eine Waffe daraus. Gut 100
Jahre dauerte es, bis die erste primitiven Feuer-
rohre zu Kanonen und Arkebusen weiterent-
wickelt waren, aber dank zwergischer Kunst und
menschlicher Innovation haben sie heute einen
sehr guten Stand der Technik.

Paralel dazu verdnderte sich das Gesicht des
Schlachtfeldes. Das neue Geld und die neuen
Wirtschaftsformen ermdglichten erstmals das
Anwerben groBer professioneller Séldnertruppen,
die gehorsamer und vor allem dauerhafter
kdmpften als die stolzen Ritter. Ihre Heerhaufen
mit langen Stangenwaffen konnten auch eine
Attacke von schweren Lanzenreiter abwehren,
und bei Belagerungen sind Schiitzen und
einfaches FuBvolk niitzlicher als Ritter, die nur
vom Pferd aus kdampfen.

Dank ihrer enormen Kampfkraft sind Ritter bis
heute noch als Elitetruppe begehrt, aber ldngst
nicht mehr die Herren des Schlachtfeldes. Das
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sind die Solder. Viele Ritter verlegten sich auf
Offiziersposten oder suchten sich Arbeit in der
firstlichen Verwaltung, viele andere aber
verkamen bis heute zu dekadenten Hoflingen ohne
nitzliche Funktion oder stinkenden Raubrittern,
die die StraBen heimsuchen und ehrbare Hdndler
plagen.

Der vierte Imperialkrieg (855 bis 895)

Nach der Konsolidierung des Imperiums im Siiden
entschloss sich der Imperator, dass nach dem
Einfall des Nordens der alte Friedensvertrag
nicht mehr giiltig war. Mit fast 600 000 Mann fiel
er in den Norden ein und musste als ersten des
Sultan von Al Arossarra hinrichten lassen, der
sich an den Vertrag gebunden fiihlte (und sich gut
mit den Nachbarn arrangiert hatte). Unaufhalt-
sam walzte sich das Heer durch das Nordreich,
doch anders als beim letzten mal konnte es sich
kaum festsetzen.

In Soldale lauerten die erfahrenen Banditen
schon auf die Flanken des Heeres, die neuen aber
noch primitiven Kanonen rissen tiefe Liicken in die
Reihen und statt sich wie einst ehrenhaft auf die
leichten berittenen Schiitzen zu stiirzen, warte-
ten die Ritter hinter den Séldnerhaufen auf eine
glinstige Gelegenheit. Auch konnten nicht genii-
gend Lebensmittel gepliindert werden, und da die
Korsaren den Nachschub iiber das Meer nicht
sichern konnten, sondern gegen die Galeeren
Lagunatas und neuerdings auch des Chevilion
kdmpfen mussten, kroch das einst stolze Heer
mit nur noch 200 000 Mann nach Siiden zuriick.

Da bis auf einige Hdfen und drmliche Fiirsten-
timer das Festland nicht zu besetzen war,
verschanzten sich die Truppen des Siidens auf
den Inseln. Dort begann ein harter zdher
Zermiirbungskrieg, in dem beide Seiten eine
Fotte und ein Heer nach dem anderen verheizten,
ohne wirklich einen Vorteil zu erringen. Das
Imperium brockelte an seinen Flanken, das
Nordreich kommt nicht voran, und am Ende einigt
man sich auf einen dauerhaften Frieden. Beide
Seiten erkldren das Imperium von Tideon fiir
untergegangen, der Imperator wird zum Kalifen,
der Kaiser verzichtet auf imperiale Titel und
Insignien, und beide Reiche werden vom anderen
in ihrer Existenz anerkannt. Doch bis heute gibt
es auf beiden Seiten Stimmen, die die vermeint-
liche Schmach der beidseitigen Niederlage durch
einen neuen Krieg ausmerzen wollen.
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Die Kirchenspaltung (877 bis 925)
Der Imperialkrieg gab der Inquisition wieder
etwas .sinnvolles" zu tun, doch an seinem Ende
konnten sich nicht mehr nach den Anhdngern der
3 Propheten suchen. Stattdessen unterwarfen sie
mehr und mehr die Ketzer in eigenen Reihen, und
wie eh und jeh vor allem die der Mondgdtter.
Deren Orden hatten schon lange ein Problem mit
dem unzureichend begriindeten aber blind zu
unterstiitzenden Krieg, bis schlieflich 877 ein
Hohepriester den Flamar es verweigerte, die
Scheiterhaufen unter einigen Ketzern durch
heiliges Feuer zu entziinden. Der wiitende
Inquisitor warf ihn eigenhdndig auf einen der
Scheiterhaufen, doch Biirger und Kleriker
retteten ihn und verjagten den Inquisitor aus der
Stadt. Eine Flut der neuen gedruckten Flug-
blatter informierten und politisierten das Volk
wie nie zuvor, und zum ersten mal konnte sich
jeder Anhdnger seine eigene Meinung bilden.

Natiirlich reagierte die Inquisition mit aller
Macht, doch die weltlichen Fiirsten hatten kein
Interesse an einem internen Krieg, so dass bald
Kleriker und Anhdnger sich verbal und in gelehr-
ten Schriften wie auch in blutigen StraBen-
schlachten gegenseitig bekdmpften. 893 griff
schliefllich der Gott Justiniar persénlich ein, und
verlangte eine gegenseitige Anerkennung. Fast 30
Jahre dauerte es, bis endlich ein entsprechender
Vertrag ausgearbeitet war, aber da war die
Spaltung in Sonnen- und Mondkirche schon lange
ein Fakft.

Aufstieg der Fiirsten

Wdhrend der Spaltung gewannen auch die Fiirsten
immer mehr an Selbstbewusstsein und stellten
die alte gottliche Ordnung in Frage, der die neue
moderne Philosophie der Mondkirche gegeniiber-
stand. Nach dem Ende des Krieges kiimmerten sie
sich mehr um die Verwaltung ihrer Ldndereien,
und aus der Flut neuer Schriften, die nicht ldnger
von der Reichskirche unterdriickt wurden, kamen
auch neue staatstheoretische Schriften, die den
Fiirsten als obersten Herren im Dienste von
Gaottern und Volk sahen - nicht mehr als den von
den Gottern gesegneten Vertreter auf Erden.
Der Einfluss der Kirchen nahm wieder ab, auch
wenn sie das Volk mit neuen Argumentationen
wieder in die Tempel bekamen. Die Macht des
Kaisers, die im Krieg einen Hohepunkt erreicht
hatte, verfiel unter der gomdischen Dynastie
durch Familienstreitigkeiten und Intrigen der
Koénige, wdhrend die Reichskirche sie nicht mehr
stiitzen konnte.
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Die Umrundung des Siidlandes
Aus der Verbindung robuster nordischer Koggen
mit eleganten siidlichen Seglern ist die Karavelle
entstanden, das erste wirklich hochseetaugliche
Schiff. Sind in den Jahrhunderten zuvor schon
mindestens 6 Expeditionen gescheitert, gelang im
Jahre 943 dem soldalischen Entdecker Juhan
de Arriacella zum ersten Mal in diesem Zeitalter
die Umrundung von Siidland. Seine Berichte
unterschieden sich in so vielen Dingen von der
bisherigen Lehrmeinung, dass er einen Revolution
in der Wissenschaft ausléste.

Mit 5 Schiffen aufgebrochen musste er das
erste schon im Sonnenmeer opfern, um die
Korsaren abzuwehren, und verlor 2 weiteren bei
den gefiirchteten Todesinseln, der bislang fast
uniiberwindlichen Grenze in den fernen Siiden.
Das 4. Schiff verschwand in den gigantischen
Malstrom, und nachdem ihn bei dessen nordlicher
Umseglung Drachen mit Goldschmuck angegriffen
hatten, erreichte er endlich das blilhende
Korallenmeer.

Dort fiel durch Bohrwiirmer das letzte Schiff
auseinander, und hach iber 2 Jahren bei den
Blumenleuten und Kanniben konnte er mit einem
neu gebauten Schiff voll kostbarer Waren wieder
aufbrechen. An der singenden Kiiste musste er
liberwintern und verlor die Hdlfte seiner Leute an
Hunger, Kdlte und wilde Trolle, doch dann fand er
an einem der wenigen ruhigen Tagen einen Weg
um das Kap der Stiirme. Noch iiber ein Jahr
brauchte er durch die Gewdsser des Siidreiches,
bis er endlich mit nur 18 Seeleuten, 3 Wilden des
Korallenmeeres und Schdtzen im Wert von 1 430
000 Gulden Soldale erreichte. Er wurde zum
Vizeadmiral ernannt und leitete den Aufbau der
neuen Kolonien, verschwand aber spdter mitsamt
einem kompletten Fort und dessen Garnison auf
den Todesinseln.

Die Wissenschaftliche Revolution

Nach der Umrundung begann in den alten
verstaubten Universitdten ein regelrechter Boom
der neuen Wissenschaften. Ganz neue Wissens-
gebiete wurden begriindet, viele junge Gelehrte
suchten nicht mehr in alten Biichern sondern in
der Ferne nach Wissen, und sogar naturwissen-
schaftliche Experimente wurden nicht mehr wie
zuvor als Spielerei verurteilt. An praktischem
Nutzen mangelt es noch, aber die Grundlagen der
Wissenschaft haben sich schon mehr als
verdreifacht.
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Kolonien und Piraten

Soldale, lange Zeit ein karges und drmliches Land,
wurde durch die neuen Kolonien enorm reich.
Doch auch Piraten und Schmuggler wurden in den
fernen Siiden gezogen, wo sie eine eigene
Subkultur griindeten und jedes Jahr enormen
Schaden am Kolonialhandel anrichten. Die Piraten
lieBen sich in einer eigenen Stadt nieder, die
allgemein als ,Port Raptore" bekannt ist. Nach
einigen Seekriegen konnten auch Bourbon und
Albion ihre eigenen kleinen Kolonien im Siiden
griinden, die noch nicht an die soldalischen
Besitzungen heranreichen, aber zusammen einen
mdchtigen Gegenpol bilden. Jedes Jahr fahren
reich beladene Perlenflotten um die Welt und
werden von Piraten und Seerdubern aller Art
umlagert, doch wenn sie unbeschadet trotz aller
Piraten und Stiirme die Heimat erreichen, bringen
sie kostbare Schatze und begehrte Waren aus
dem neuen fernen Ableger des Nordreiches.

Freiheitskampf der Marschen
Im Jahre 953 fiel das Herzogtum Niedere
Marsch durch Heirat an den Herzog von Mezzalia,
der es als Lehen seines Konigs fiihren sollte. Er
stieB aber bald die stolzen Bauern und Kaufleute
der Marschen vor den Kopf, indem er nicht nur
seine korruptesten Anhdnger in die hohen Amter
hiefte und die Zélle und Abgaben deutlich
erhéhte, sondern auch gdnzlich die Regierung
vernachldssigte und sie einem wenig sensiblen
Hohepriester der Sonnenkirche iiberlief, wdhrend
er selbst in Soldale weilte.

Nach etlichen Beschwerden und Eingaben kam es
schlieBlich zum Aufstand, und die Bauern warfen
die verhassten Statthalter und Beamten ihres
ungeliebten Herren aus dem Land. Als Reaktion
darauf nahm der wiitende Kdnig von Soldale
seinem unfdhigen Vasallen dessen soldalischen
Besitz und schickte ihn mit einer Armee in den
Norden, um seinen Fehler auszugleichen. Doch
dort versanken seine Truppen in den Siimpfen des
Gomddeltas, wurden von todesmutigen Bauern in
flachen Kdhnen aufgehalten und schlieflich von
einem Séldnerheer der reichen Handelsstddte
vernichtend geschlagen.

Seit nunmehr iber 80 Jahren versuchen die
Herzoge ihr Land zuriick zu erobern, doch
faktisch haben sie keine Chance mehr gegen die
gut organisierten, finanzierten und somit moti-
vierten Séldner und Bauernmilizen des Nordens,
seit Soldale sich mehr um die fernen Kolonien im
Korallenmeer kimmert als um die sumpfigen
Provinzen im Norden.
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Die letzten Jahre

Der alternde Kaiser versucht gleichzeitig, das
Reich zusammen zu halten und seine Nachfolge zu
regeln, wahrend sowohl Bourbon als auch Soldale
nach der Macht streben und auch bereit sind, sie
mit Gewalt zu erringen. Albion und die Niederen
Marschen kimmern sich derzeit mehr um die
eigene Sicherung und den Handel im Norden,
wdhrend die Nichtmenschen wie gewohnt leben
und sich wenig um die hohe Reichspolitik
kiimmern. Fern des Nordlandes entwickeln sich
die Kolonien im Korallenmeer trotz der vielen
Piraten, und das Sidreich verfdllt immer mehr in
Dekadenz. Was sich in den noch ferneren
Gebieten tut, hinter dem Siidreich, bei den
Hochelfen auf Llanndanir oder gar unter den
Drachenkaisern von Fernland, liegt jenseits
dessen, was dem Nordreich zugdnglich ist.

Die Zukunft
Und was bringt die Zukunft? Nun, das liegt nur an
den Ideen der Spielleiter und wie die Spieler sie
interpretieren...

Wartet nicht auf die Geschichte.

Macht siel
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