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Die Entstehung der Welt

Der Anfang

Jedes Volk hat seine eigene Vorstellung davon, wie die Welt entstanden sein mag. Die Menschen glauben,
dass es zu Beginn nur Mondin und Sonnenbanner gab. Diese beiden strahlten auf eine leere Welt hinab und
erschufen deshalb ihre Kinder, die Menschen, sowie alles andere, was die Welt bevolkert. Sie waren so vertieft
in diese Arbeit und so voller Freude, dass sie nicht bemerkten, wie eine verderbte Macht in das Land sickerte:

Die Magie.

Der Tranenfall

Ob es die Magie war, die die Volker dazu trieb, Krieg zu fithren, weif$ man heute nicht mehr. Was man weif,
ist, dass der Krieg andauerte. Jahr um Jahr, Jahrzent um Jahrzehnt, bis fast alle Schopfung der Gotter vernich-
tet war. Die Mondin, bestiirzt und wiitend tiber diese Frevelei, sandte eine Tréne gen Erde, die vom Son-
nenvater mit Feuer umschlossen wurde. Der Fall der Trane beendete die Kriege, zerstorte aber auch fast alle
Volker unter dem Himmel. Die wenigen, die tiberlebten, verbargen sich vor der grofien Finsternis, die sich

nach dem Tranenfall iiber die Welt senkte.

Aus dieser Zeit gibt es kaum Uberlieferungen, der Gelehrte Meinloh von Altstetten fasste dieses Ereignis aber

wie folgt zusammen:
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Uberlieferung des altehrwiirdigen Morgenrot-Ordens
Kaiserlicher Schriftgelehrter
Meinloh von Altstetten
Winteranfang des Jahres 127 dIK



Die Entstehung der Welt

Die Zeit der Dunkelheit

Der Tranenfall riss das Land in zwei Halften und verdunkelte den Himmel. Das Licht der Gétter konnte nicht
mehr die Welt erhellen, und so ist die Zeit der Dunkelheit gleichsam auch die Zeit der Kilte.

Und auch die Volker, auseinandergerissen und abgeschottet voneinander, wurden stark dezimiert. Die Zeit
der Dunkelheit endete, als der Staub, der den Himmel verdiisterte, sich legte. Die schrecklichen Jahre voller
Entbehrung, Einsamkeit und Tod verschleierte das Gedéchtnis der Volker.

Einige tiberlieferte Texte aus dieser Zeit:
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Ein Bruchstiick eines Tagebuches. Eines der wertvollsten Dokumente der Sonnenpriesterschaft.
Carianus Sonnenhand, oberster Priester des Feuerrades.



Die Entstehung der Welt

Der Mann der vor mir sitzt wirkt .s‘:jcﬁ[ am Platze in meinem Sessel aus echten Drachenleder. Seine ganze Er-
scheinung wirkt a[l: und miide. Vicht, dass et alt anjaﬁtul ewesen ware. Vielleiche war gerade dies das erschre-
chende dn seinem Anblick. Sein Gesicht wirkte gzzzicﬁuu von Bram und Sorge fiir viele Leben, in seinen Augen

eine .-%[t.samc an stliche Untuhe. Sein Haat wirres Haar wart durchzogén von einzelnen weissen .Sttiiﬁncn,
wafirend ¢s sich an dnderen Stellen 6ereits viel zu frif fir sein tat.siicﬁ[icﬁge.s Alterlichtete. Seine ganze Y tung
- 5¢,S¢,u3t und £rqft[o.s - vermittelte den Eindruck cines alten Mannes.

?A]l /d'rélz den Schnee rot..dic letzten Schreic der Verwundeten erstarben q[s der dtm[[/: Zod sie bolte sie
mit sich nafim...aber in meinen Ohiren wiirde ich sie ewig histen...war es doch meine Schuld das sie starben war
ich ¢ doch der sie /iiﬁrlz .an diesen Ort..trotz meines Wissens wer bicr lagerte wer hicr bereits Schutz
esucht vor dem Schnee und der Rilte... ..ich wyBte es..ich wyBte es ich sprach mit diesen Wesen..ich ver-
qula..icﬁ verriet meine Bameraden /iir einye Stiicke ?rol_.../iir mein eyene.s Wobl verriet ich sie..

Seine Stimme ﬂinﬂt so c[mn}Jf und ar.scﬁii}a t q[.s et .5}Jticﬁlz, a[.s hdtte er diese Worte achion oft ctziifl[t und wiitde
sie quswendig kennen. Was mich mehr stirt jedoch {st die Tatsache das ¢t von seinem Verrat spricht als wiicde
¢s ifin nichts angefien quch wenn seine ﬂugun iing.st[icﬁ umﬁu.scﬁweif@n a[.s wiitde er erwarten dus den Sclatten
angesprungen zu werden.

..ich hatte diese Wesen..am Tage zuvor jetnﬁen als ich die je end nach cinem Unterschlypf durchsuchte
mit knurrenden Magen und Ei lﬁfri.stq/[f, in meinen #agren.dq Stieq mir der sstliche Duft nach Essen in
die Vase und ich /:71&@ der Spur bis zu dieser %‘ﬁ/e...unc{ da saf ich sic..sie fagerten um cin Fever und be-
schwerten sich in iﬁZer Zischenden Aymzcﬁz iber den Fraf3 ..iber das qume/ye Brok....

Schwer atmet der Mann ¢in und fiiﬁtt sich mit einer Hand iber die gesprungenen Lippen.

.da trat ich nach vorne in den Schein ifires Feuers und bot ifinen ﬁiﬁcﬁ](/eiﬁcﬁ an..ich..ich bot ihnen gan meine
Zruppe zu ihnen zuy senden .Menschen...sie...

Eine cinzelne T tdne tinnt seine Wanﬂc hingb aber seine ﬁu‘qen bleiben fe,tn, wie von ecinem .Scﬁ[aiu iiBe,tZogcn.

ich .sic haben ;’7“'5””’”’5 und mich dabei mit Varqcﬁluny und #ass qnfz.saﬁen aber nichts desto trotz
nabhimen sic mein njesot an...warum quch nicﬁl..../ri.scﬁe.s isch im ZTausch /t'ir qume/f’ya.s Brot..ilir jb‘tter...

Mit cinem ﬂu.stuf der zum ersten Mal seid er vor meiner Tiir stand voller Qual und Schmerz Zittert, nimmt er
seinen ‘Kch in die zitternden Hande und Swﬂl: sich vor.

_ich habe meine Freunde verraten.ich fabe sic fir ,scﬁimma/ya,s Brot verrqten nur um selber zu iberleben in
dicser Rilte...diese Rilte die sich in die Knochen 6if3...ich hatte ﬂnj.st vor dem Tod also verrict ich ...
verriet..sie...

Ich zuckte zuriick a(s er den 'B[icﬁ wieder fob und mich mit seinen c{unﬂan ﬂu‘qcn anstierte die von innen zu 9[iiﬁcn
scheinen.

ich verriet sie ja.aber dic Jlrzy(z ercilte mich 411// dem Fufe..wibirend sie,meine l{qmerqc;zn toteten sie
Zer, /zi.scﬁlen und ich mich mit méinem Brot davon machte. bisrte ich azf einma/ eine Stimme vo/zr Zorn in mir
er iryen...,sie drifinte in meinen Ohren..so laut...s0 laut....

Dy /iircﬁle.sl den Zod ™ So soll er dir ewy verwehirt sein!
Seine Schultern zucken als er sich uot(.wgt und laut schluchzend in scine Hande weint.
.ich habe sie verraten..ich wurde ja.slmfl..oﬁ bitte lass es {/’ztzl enden.lass es enden....ich will sterben bitte...

als ich zsgerlich die Hand nach ifim ausstreckte um ifin zy trosten, e ol wie geschockt ich war ob sciner Erzifilun b
’.?)tauﬂ er })[Stz ich mit cinem lauten gequilten Schrei auf die ’Bciuf und tannte an mir vorbei qj dgs Fenster zu.

cvor‘ich duch nur selber aufschreien’konnte sprang et indurch er durch das ze,tsffitte,tn (2 9ts das um ifn
fierum glitzerte wie Digmanten. Ich muss eingestefien das ich .SJ {24 fiir ¢inige Minuter wie erstartt saqf3, bevor ich
mich endlich auf die Fife kim fu und zumﬂFcn.stu ficf wn auf den ¢ arligulc(w blutenden Rérper des Mannes
fiingb zusehen. Aber atlf der Strasse war nichits zu sefien aufer c((:;f? ussft[ﬂ:tct. Wie konnte ¢t einen Sturz aus
dem 4 Stockwerk unseres Turmes iberleben Da fielen mir seiner Worte cin dic er 3¢,ruf¢,n s et aufgtﬁ}arunge,n

und nacﬁdznﬂicfl trat ich an meinen Schreibtisch und schricb diese Zeilen auf.

ich wi// sterben...bitte...

Rufus Drachenblut, Scholar
»Aufzeichnungen tiber einen Verriter“






Allgemeines

Zeitrechnung

Die Zeitrechnung, wie sie hier vorliegt, wurde im Jahr der Erneuerung (263 dIK) auf diese Weise definiert.

Zeitrechnung - Jahr
Jahre werden in dIK gemessen, das bedeutet: des Imperialen Kaiserreiches.
Beispiel: 600 dIK = Jahr 600 des Imperialen Kaiserreiches. Das Jahr 0 dIK beschreibt die Griindung des Kaiser-
reiches durch den ersten Kaiser Crombard I.
Zeitangaben vor Griindung des Kaiserreiches werden selten mit vdIK benannt, was bedeutet: vor dem Impe-
rialen Kaiserreich.

Zeitrechung - Monat

Monatsnamen leiten sich von den Kaisernamen ab:

Januar Cromar Crombard I.
Februar Melar Melbard
Mirz Tylar Tylbard I.
April Zaria Zarianthe
Mai Mora Morbald
Juni Kalba Kalbard 1.
Juli Ganobar Ganbard
August Zamobar Zambard
September Armohar Armbhard
Oktober Jonarus Jonhard
November Gotarus Gothard
Dezember Fellarus Fellhard

Zeitrechnung - Woche
Fiir gewohnlich werden die Tage nicht in Wochen, sondern in Zehntage eingeteilt. Drei Zehntag sind ein
Mondinumlauf, also Monat. Die Wochentage haben die folgenden Namen:

1 - Mondintag: Dieser Tag ist der Mondin geweiht.

2 - Kehrtag: Ublicherweise wird an diesem Tag der grofle Hausputz durchgefiihrt.

3 - Satztag: Der Tag, an dem gewohnlich Erldsse und Edikte verlesen werden.

4 - Herrentag: Der mannliche Teil der gehobenen Gesellschaft verbringt diesen Tag gemeinsam bei wichtigen
Gesprachen.

5 - Mittzehntag

6 - Bettag: An diesem Tag wird der Tempel von den Anhédngern beider Gottheiten aufgesucht.
7 - Wegtag

8 - Schlachttag: Vieh wird zu Fleisch verarbeitet.

9 - Sonnabend: Dieser Tag ist dem Sonnenvater geweiht.

10 - Zehnttag

Zeitrechnung - Jahreszeiten
Es herrschen die tiblichen vier Jahreszeiten, die auch so benannt werden. Winter und Friihling sind der Mon-
din zugeteilt. Sommer und Herbst dem Sonnenvater.




Allgemeines

Feste und Briauche
Weltliche Feste

HERDFEUERFEST - 13. TYLAR (MARZ): Vergleichbar mit dem Weihnachtsfest.

Das NAMENSGEBERFEST: Junge Mdnner werden miindig. Bekommen das Recht zu heiraten und ihren Namen
weiterzugeben.

Das ROSENFEST: An diesem Festtag kleiden sich junge Méddchen / Frauen festlich, um zu zeigen, dass sie zu
heiraten gedenken. Liebesbeweise werden von Barden gesungen und die Hédndler machen mit dem Verkauf
von Rosen einen riesigen Gewinn. Man vermutet, dass die Gilde der Handler die Hinde im Spiel hatte, als man
dieses Fest schuf.

DIE JAHRESWENDE - 31. FELLARUS (DEZEMBER) / 1. CROMAR (JANUAR): Gemeinhin wird die Jahreswende in
grofler Gesellschaft gefeiert. Das gemeine Volk verbringt die Nacht dazu auf der Strafle oder der Taverne des
Viertels. Die gehobene Gesellschaft ladt zu rauschenden Béllen, bei denne bis in den Morgen getanzt wird, ein.

TAG DER REICHSGRUNDUNG - 3. JONARUS (OKTOBER): Gefeiert wird der Tag der Kronung des ersten Kaisers
Crombard I im Jahre 0 dIK. Allerdings geriet der Tag im ,,Zeitalter des Schmerzes® (etwa 150 dIK - 263 dIK) in
Vergessenheit und wurde erst durch Zombard den Listigen im Jahre 264 als ,,Tag der Erneuerung” wiederein-
gefiithrt. Dieser wird gefeiert, indem man dem Familienoberhaupt und besonders dem Landesvater, also dem
Kaiser, seine Treue und Loyalitdt schwort. Dazu finden typischerweise Ritterspiele und Paraden statt.

GEBURTSTAG DES KAISERS - 11. MORA (MAI): selbsterklarend

FEST DER TAUSEND ZUNGEN: Das Fest der tausend Zungen, landldufig auch als ,,der grofie Schmaus® bezeich-
net, findet alljahrlich zur Erntezeit in Goryen statt. Meisterkoche aus allen Teilen des Imperialen Festlandes
kommen in die Stadt, um sich in sagenumwobenen Wettkdmpfen zu messen. Neben geschmacklichen Eigen-
heiten werden unter anderem auch skurrile Dinge ausgezeichnet. Beispielsweise die Form eines Nahrungsmit-
tels oder das grofite Gemiise, das zu finden ist. Das Fest dauert drei Tage, doch nimmt die Vorbereitungszeit
sehr viel mehr Zeit in Anspruch. Schon einen Mondinumlauf vorher beginnen die Géste in die Stadt zu kom-
men und es miissen, bedingt durch Goryens geringe Grof3e, Zeltlager um die Stadt herum errichtet werden,
um all die neugierigen Augen und natiirlich Zungen zu beherbergen.

GEBURTSTAG: Geburtstage werden ja nach Religionszugehorigkeit unterschiedlich gefeiert. Die Sonnenanhin-
ger feiern den ganz normalen Geburtstag, wahrend die Mondinanhdnger in ihrem Geburtsmonat alle zusam-
men am Abend des Vollmondes feiern. Damit soll der miitterliche, familidre Aspekt der Mondin zum Aus-
druck gebracht werden. Die Geburtstagsfeier wird oft mit Unterstiitzung des Tempels organisiert bzw. sogar
vor dem/im Tempel gefeiert. (Beispiel: alle Geburtstagskinder im Monat Mai feiern zusammen am Abend des
Vollmondes im Monat Mai)



Allgemeines

Religiose Feste

Feste der Mondin

DER RiTUS DER GUTIGEN MUTTER - 30. ZARIA (APRIL): Einmal im Jahr, im Friihling, in der Nacht zum ersten
Mora (Mai), findet der Ritus der Giitigen Mutter statt. Jeder Glaubige, der die giitige, miitterliche Seite der
Mondin zum Inhalt seines Glaubens macht, sieht dies als das grofite Fest im Jahreszyklus an. Zu beginn des
Frithlings beginnen die Pflanzen zu wachsen und die Natur erwacht. Die Giitige Mutter steht fiir die Frucht-
barkeit der Natur, weshalb sie fiir all dies gepriesen wird. Fruchtbarkeit und die Familie stehen auch im Vor-
dergrund dieses Freudenfestes. Die Giitige Mutter wird des Nachts angerufen und bedankt, von verheirateten
Paaren auch oft um Kindersegen gebeten. Schwache Laternen werden entziindet und Schalen mit Wasser auf-
gestellt, da das Wasser der trager allen Lebens ist. Es wird gemeinsam getanzt und gesungen.

DER RITUS DES SCHATTENLICHTS - 31. JONARUS (OKTOBER): Einmal im Jahr, im Herbst, in der Nacht zum ers-
ten Gotarus (November) findet der Ritus des Schattenlichts statt. All jene, die das verborgene und kithle Wesen
der Mondin als ihr eigen erkennen, erkennen dieses Fest als das hochste im Jahreszyklus an. Der Herbst leitet
die Zeit der Kiihlen, langen Nachte ein, die Natur beginnt zu sterben, wofiir die Racherin und das Schattenlicht
stehen. Tod und Verborgenheit sind die Dinge, die den Mittelpunkt dieses Festes darstellen. Das Schattenlicht
wird des Nachts, oft im Verborgenen, an alten Ruinen oder in der Wildnis angerufen und geehrt. Die Mondin
wird um Beistand bei allen finsteren Machenschaften gebeten. Oft wird auch der Toten gedacht. Der Ritus
wird in Dunkelheit ausgefiihrt, oftmals wird nur der Priester mit schwachem Licht erhellt. Da das Fest die
Verborgenheit preist, sind meist nicht viele Glaubige anwesend, da jeder diese Nacht nach eigenem Gutdiinken
begeht. Tatsachlich gefeiert wird nicht, da alles Laute und Frohliche auffillig wére.

NACHT DER MONDIN - 21. FELLARUS (DEZEMBER): Zur Wintersonnenwende, dem 21. Fellarus (Dezember),
ehrt man die Mondin mit vielen kleinen Laternen an den Hausern, die Mondsymbole tragen und beschenkt
sich gegenseitig mit silbernen Mondschmuckstiicken, die in den Tempeln gekauft werden konnen - damit wird
der Mondin gespendet und so fiir ein gutes neues Jahr und einen schnellen Friihling gebetet. Dieses Fest wird
von allen Glaubigen der Mondin begangen, gleich welcher Seite der Géttin sie sich naher fiihlen.

Feste des Sonnenvaters

DER RITUS DES VERDORRERS - 1. MELAR (FEBRUAR): Einmal im Jahr, im Winter, am ersten Melar (Februar),
findet der Ritus des Verdorrers statt. Jeder Glaubige, der sich zur zerstorerischen Seite des Sonnenrades be-
kennt, betrachtet dies als das grofite Fest im Jahreszyklus, um seinen Gott zu ehren. Der Februar bringt die
ersten, schwachen Sonnenstrahlen des Jahres, die hierdurch geehrt werden. Vorrangig wird jedoch die Man-
gelzeit zum Mittelpunkt der gottlichen Anrufung. Sonnenvaters Segen, die Ernte, neigt sich fiir gewdhnlich
zum Ende und vor allem arme Menschen beginnen zu darben, Krankheit und Not greifen um sich. Der Ritus
des Verdorrers preist die andere Seite des Gottes an, um auch ihm den Respekt zu zollen, der ihm zusteht. Der
Ritus selbst findet zu Sonnenaufgang, wenn das Licht noch schwach ist, meist unter freiem Himmel, statt. Ein
Priester spricht die Gebete, die die Glaubigen wiederholen. Schwache Laternen werden entziindet.

DER RITUS DES GUTIGEN VATERS - 1. ZAMOBAR (AUGUST): Einmal im Jahr, im Sommer, am ersten Zamobar
(August) findet der Ritus zur Preisung des Giitigen Vaters statt. Jeder Glaubige, der die giitige, freudenspen-
dende Seite des Gottes vorzieht, sieht dies als grof3tes Fest im Jahreszyklus an. Zu Beginn des Augusts wird die
Ernte eingebracht, das grofite Geschenk des Gottes. Die Menschen haben zu essen und das Sonnenrad leuchtet
warm vom Goéttlichen Saal herab. Familie und Zusammenhalt stehen im Vordergrund. Der Giitige Vater wird,
zur spaten Nachmittagsstunde, wenn es warm, jedoch nicht brennend ist, fiir all dies durch Gebete unter frei-
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em Himmel gepriesen. Fackeln werden entziindet und nach der Anrufung, die durch einen Priester geschieht,
werden die Geschenke des Giitigen Vaters in der Gemeinschaft und ebenfalls draufien, damit Er es sehen kann,
verspeist.

SONNENWENDFESTE ,,JAG DES FEUERS® - 21. KALBA (JUNI): Zur Sommersonnenwende wird die Sonne mit
vielen grossen Feuern geehrt und es werden Festessen veranstaltet, um fiir eine gute Ernte zu beten. Dieses fest

wird von allen Glaubigen des Sonnenrades begangen, seien sie nun dem Giitigen Vater oder dem Verdorrer
niaher gestellt. Es ist ein Freudenfest, da die Tage langer werden und die Dunkelheit vertrieben wird.

Gebete

Gebete der Mondin

D1E BEGRUSSUNG DER MONDIN: Jeden Abend, zu Mondaufgang, wird die Mondin durch Gebete begriisst und
ihre Mildtitigkeit und Giite gepriesen.

ABSCHIED DER MONDIN: Jeden Morgen, zu Monduntergang, wird die giitige Mutter durch Gebete verabschie-

det und die Hoffnung zum Ausdruck gebracht, dass sie wohl ruhen mége, um am néchsten Abend wiederzu-
kehren.

Gebete des Sonnenvaters

DIE BEGRUSSUNG DES SONNENRADES: Jeden Morgen, zu Sonnenaufgang, finden im Tempel Gebete statt, um
den Sonnenvater freudig zu begriissen und seine Unterstiitzung zu erbitten.

ABSCHIED DES SONNENRADES: Jeden Abend, zu Sonnenuntergang, wird der Giitige Vater durch Gebete verab-
schiedet und darum gebeten, wiederzukehren.

Beerdigungen

DIE RITUELLE VERBRENNUNG: Bekennende Sonnenanbeter werden nach ihrem Tode rituell eingedschert, um
durch das Feuer den Weg in den himmlischen Saal an die Seite des Giitigen Vaters zu ebnen. Die Feuerbestat-
tung findet zu Sonnenaufgang statt. Die Asche wird letztendlich, oft von erhohter Stelle, in alle Winde ver-
streut. Auf dem Friedhof findet sich im allgemeinen nur eine Gedenktafel des Sonnenvaters, dass die Lebenden
mahnt, ein dem giitigen Vater gefilliges Leben zu fithren.

WASSERBESTATTUNG: Bekennende Mondinanhénger werden nach ihrem Tode in Meer oder Fluss bestattet,
um die Seele durch die Wellen in den Himmlischen Saal an die Seite der Giitigen Mutter zu tragen. Die Was-
serbestattung findet nachts statt und da nicht allerorts ein flielendes Gewdsser zu finden ist, miissen Familien-
mitglieder oft lange Wegstrecken mit dem Leichnam auf sich nehmen. Auf dem 6rtlichen Friedhof findet sich
im allgemeinen nur eine Gedenktafel der Mondin, dass die Lebenden mahnt, ein der giitigen Mutter gefilliges
Leben zu fiihren.

ERDBESTATTUNGEN: Die Erdbestattung ist die Strafe der Hingerichteten tiber den Tod hinaus. In der Erde ver-
scharrt bleiben sie dem Gotterpaar auf ewig fern.
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BESTATTUNGEN FREMDER: Lisst sich einem Toten weder der Glaube zum Sonnenvater noch der zur Mondin
eindeutig zuordnen, so werden ihm in der Regel beide Zeremonien zu teil. Zunachst wird sein Leichnahm
nach Brauch des Giitigen Vaters eingedschert, um anschliefSend auf hoher See, der Mondin zu gefallen, dem
Meer tiberantwortet zu werden.

Hochzeiten

Hochzeiten, auch Zusammenfiithrungen genannt, werden entweder unter dem Segen der Mondin oder dem
Segen des Sonnenbanners durchgefiihrt. Beide kennen unterschiedliche Rituale fiir dieses wichtige Ereignis,
vor dem weltlichen Gesetz sind jedoch beide Arten der Zusammenfithrung zuléssig.

In manchen Gebieten kénnen heimlich Geliebte unter dem Segen des Schattenlichts, der verborgenen Seite
der Mondin, den Bund eingehen. Oft ist es das Schattenvolk, das diese Art der Zusammenfithrung bevorzugt.

Blutrot sank die Sonne hinter dem Hugel der Xonige. Der Schrei einer Xrahe hallte durch dass Tal,
als endlich €ltel den schmalen, ausgetretenen Pfad hinauf stieg, um ihrem Vater die letzte €hre zu
erweisen. Weithin war sie allein mit den Wolken uber der €bene, denn alles Volk war bereits in die
Stadt zurickgekehrt, um dort zu erwarten, was die Zukunft brachte. Uber ihre versteinerte Miene
huschte der &nflug von Dankbarkeit, als sie einen Xrieger am Fufe des Grabhiigels treu wachend
ausharren sah. Der Mann hatte ihr den Riucken zugewandt, sein Harr bewegte sich sacht in der Brise
des &bends und er schien in Gedanken, vielleicht auch in ein Gebet vertieft. Sein &nblick nahm et-
was von dem Schmerz, den sie mit sich trug. &ls sie nur noch wenige Schritte von ihm entfernt war,
verlangsamte sie ihre ohnehin nicht hastig(m Schritte. Etwas irritierte sie, doch konnte sie es nicht
benennen. Doch sprach sie den fremden Wachter mit fester Stimme an:

,Habt Dank fiir €ure Treue, Xrieger, aber bitte, lasst mich fiir einen &ugenblick allein mit meinem
Vater™

Wortlos senkte der &ngesprochene seinen Xopf, erhob sich langsam und wandte sich ihr zu. €ltel
erschrak, als sie in Gotovends Gesicht sah. Sie erstarrte und begann am ganzen Leib zu zittern, als
sie den erblickte, den sie verloren geglaubt hatte - zumal in einem Sugenblick, da sie sich zu ihrem
toten Vater aufgemacht hatte. Doch auch Gotovend verharrte bewegungslos. €ltels &nblick nahm ihm
den &tem, lie seinen Herzschlag stoppen. Die Traume, sie kamen zurick.

Fur einen Moment stand die Zeit still. Das Grab war vergessen. Der Xampf war vergessen. Die bei-
den verloren sich allein im Gesicht des anderen, wahrend der Wind in der untergehenden Sonne sacht
die Halme des Grases bewegte.

&ls das &ntlitz des gutigen Vaters verschwunden war und sein Rot den a-li{ge,t nur noch schwach
umrahmte, trat er al{f sie zu, nahm ihre Hand und fuhrte sie wie selbstverstandlich zu dem frisch
auf gewor fenen Hugel. Beide knieten nieder und er legte, ein wenig ihr zugewandt, auch seine zweite
Hand uber die ihre, was sie wortlos geschehen lieB. So verharrten sie und gedachten dem gefallenen
Herrscher:

€in Raunen zog durch die Stadt, als sie Hand in Hand durch die Gassen hoch zur Festung ritten. Die
a{@nschen liefen zusammen und saumten die Strafe. Dann brach Jubel aus, Hochrufe erschallten und
Hute segelten durch die Luft. Neue JHof f nung ward geboren und Gotovend und €ltel flogen die derzen
des Volkes zu.

Die Legende von Gotovend und Tologos:
Gotovend und Eltel
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Spiel und Zeitvertreib

Die meisten Menschen im Imperium gehen schwerer Arbeit nach und ihr Tagwerk ist lang und mithsam voll-
bracht. Doch selbst sie fronen, wie der seltenere Miifliggénger zahlreichen Spielen und Zeitvertreiben.

Eine Auswahl an Spielen:

Schwarz und Gold

Schwarz und Gold ist ein beliebtes Kartenspiel in Sturmspitze, der Hauptstadt des Konigreichs Auryen. Es ist
inzwischen auch auf dem Imperialen Festland beliebt.

Das Spiel Schwarz und Gold stammt aus dem Hafenviertel. Ein Soldner ersann es zum Zeitvertreib seiner
Kumpanen. Bald schon fanden sich auch Spiele unter den Matrosen und so breitete es sich weiter aus. Neue
Karten kamen hinzu und es bildeten sich Spielvarianten. Die Kaufleute ersannen Kartenblatter, die auch fiir
den Markt tauglich waren und bald spielte man Schwarz und Gold in der ganzen Stadt.

Mitlerweile gibt es ganz verschiedene Kartenstile. Einfache, in wenigen Handstrichen gezeichnete, aber auch
kostbare, mit Blattgold belegte. Allein der Charakter des Spieles, die Dualitit der bekannten Welt, ist allen zu
eigen.

Die Grundregeln
Das Blatt besteht aus 14 Karten. Vor jeder Runde werden diese gut gemischt und in einem Stapel vor die
Spielenden gelegt. Nacheinander zieht nun jeder eine Karte, die er verdeckt vor sich ablegt. Haben alle Spieler
eine Karte erhalten, legt jeder den vorher ausgemachten Einsatz in die Mitte der Spielenden. Dann werden die
Karten zeitgleich umgedreht, um den Spielfortgang zu bestimmen. Dabei gibt es verschiedene Méglichkeiten:

1. Ein Spieler besitzt die hochste Karte. Er gewinnt den gesamten Einsatz.

2. Zwei Spieler haben die hochste Karte. Beide ziehen eine weitere Karte, um den Sieger zu bestimmen.

Die Regeln 1. und 3. gelten nun fiir die beiden Verbliebenen.

3. Jemand deckt einen Spielmann auf. Der Einsatz wird von allen Beteiligten verdoppelt und jeder zieht eine
neue Karte.

Die Karten
Hier eine Auswahl der geldufigen Karten (Karte [Wert]):
Mondin Sonnenvater 20
Kaiser Lorthard Konigin Lilliana 12
Priester Magier 9
Hafen Markt 8
Dirne Adeliger 7
Soldner Garde 6
Spitzbube Handwerker 5
Matrose Pirat 4
Fischer Bauer 3
Bier Wein 2
Katze Hund 1
Spielmann (rot, griin, gelb, blau)
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32 Raben

32 Raben ist ein beliebtes Kartenspiel aus dem Imperium, das vorwiegend in Hafenkaschemmen und billigen
Straflentavernen gespielt wird.

Urspriinglich stammt das Spiel aus der Hauptstadt, wo sich in der Taverne Zum Schwarzen Raben an einem
vollen Abend zwei Gruppen an einem Tisch zusammenrauften. Die einen mit Wiirfeln, die anderen mit Karten
ausgestattet, wurde beides zu einem Spiel zusammengefiigt und an folgenden Abenden weiter ausgereift, bis
die Spielregeln in ihrer recht simplen Art fiir alle akzeptabel waren. Von Thelonar aus verbreitete sich das Spiel
tiber das ganze Imperium und erfreute sich besonders in den niederen Schichten wachsender Beliebtheit, da
die Regeln recht einfach sind und es durch das Spiel und den Zwang rechnen zu miissen sehr leicht Griinde
gibt nach Betrug zu rufen und die Fauste schwingen zu lassen.

Spielzubehor
Zu dem Spiel gehoren zwei Wiirfel a 6 Seiten und ein Kartendeck pro Spieler. Jedes Deck besteht aus 21 Karten.
20 Der Karten sind Zahlenkarten im Wert von 1 - 10, 10 in Blau, 10 in Rot. Blau und Rot sind die Standard-
farben, da sie die Farben der Hauptstadt. Je nach Region kann die Farbe jedoch auch wechseln. Wichtig ist im
Prinzip nur, dass es zwei verschiedene Karten sind. Die 21te Karte ist eine Jokerkarte, die im Aussehen von
Deck zu Deck variieren kann. Sie misst den Wert 20.

Die Grundregeln

32 Raben spielt man mit mindestens 2 Spielern, eine maximale Beschrankung an Spielern gibt es im Prinzip
aber nicht. Zu Beginn wird das Deck der Spieler vom jeweils rechten Spieler gemischt. Danach werden die bei-
den Wiirfel gerollt, wobei die Augenzahl beider Wiirfel der Grundwert fiir das laufende Spiel ist. Danach wird
ein Einsatz festgelegt, fiir den sich jeder Spieler pro Runde eine Karte aus seinem Deck kaufen kann. Ziel ist es,
mit dem Wert der Karten und der addierten Zahl der Wiirfel moglichst nah an die Zahl 32 heranzukommen.
Jeder Spieler kann beliebig viele Runden lang eine Karte kaufen. Ubersteigt er jedoch den Insgesamtwert 32
mit Karten und Wiirfeln, hat er verloren. Sobald jemand denkt, nah genug an der Zahl zu sein, kann er das
Ziehen beenden und wartet solang, bis alle aus der Spielgemeinschaft ebenso geendet haben. Am Ende deckt
jeder seine Karten auf, und derjenige, der am néchsten an der 32 ist, hat gewonnen und gewinnt das Gold, das
alle Spieler fiir ihre Karten bezahlt haben. Im Falle, das mehrere gewonnen hitten, weil sie den gleichen Wert
erreicht haben, wird zwischen betreffenden Spielern eine neue Runde gespielt, solang, bis ein einzelnder Ge-
winner iibrig bleibt, der dann das angesammelte Gold aus allen Runden gewinnt.

Es gibt zwei nennenswerte Ausnahmesituationen:

1) Es verlieren alle aus der Spielgemeinschaft, da sie alle den Wert 32 iiberschritten haben. In diesem Fall be-
kommt der Schankwirt, so das Spiel in einer Schank gespielt wird, das Gold. Andernfalls wird meist auf der
Basis des Goldes eine neue Runde angefangen.

2) Zu Beginn des Spiels werden zwei Sechsen gerollt, und einer der Spieler zieht im ersten Zug den Joker und
hat somit direkt die 32 erreicht. In diesem Fall bleibt sein Goldgewinn geringer, da aufmerksamen Spielern auf-
fallen diirfte, das betreffende Person nur eine Karte gezogen und dann fiir die Runde abgeschlossen hat. Dafiir
wird er jedoch fiir den Abend zum Rabenkdnig ernannt und bekommt im gleichen Zuge von jedem Mitspieler
einen Schnaps und ein Bier ausgegeben.
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Schwarz und Gold
Spielkarten

Kaisermiinzen

Silbermiinzen
Imperiale Pragung
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Zahlungsmittel

Menschen, Halblinge und Gnome benutzen Miinzen als priméres Zahlungsmittel. Im Imperium finden sich
zahlreiche Geldstiicke aus den Materialien Gold, Silber und Kupfer von unterschiedlicher Praigung und Wert.
Vereinzelt wird man auch durch Tauschhandel eine Ware oder einen Dienst erlangen konnen. Vor allem bei
den Barbaren, den So‘ani sowie Angehorigen des Schattenvolkes lohnt sich ein Gesprich in den meisten Fallen.

Miinzen im Kaiserreich

Alle aufgefiihrten Pragungen sind anerkannte Zahlungsmittel im Imperialen Kaiserreich. Die Gebiete bezeich-
nen nur den Herkunftsort der Pragungen.

Wert Prigung Gebiet
1 Kaisermiinze Freiemar
= 2 Konigsmiinzen Konigreich Auryen
= 2 Anwa‘arer Turmmiinzen Va'luas
= 5 Thelonarer Kreise Freiemar
- 5 Koénigsporter Anker Hallemark
= 10 Konigssteiner Taler Lorup
= [ 100 Silberlinge Gesamtimperium
= | 10000 Kupferstiicke Gesamtimperium
Grundversorgung

Um langfristig zu iiberleben, benétigt jede Person pro Zehntag eine Mindestversorgung. Ist diese zu 100%
gesichert kann sie sich in diesem Zeitraum folgendes leisten:

5 Laib Brot
10 x Gemiise
1 Flasche Bier
1/5 Tunika/einfaches Kleid
Schlafplatz

Das entspricht ungefihr 1 Silberling.

Richtwerte Preise

Um die Werte der einzelnen Miinzen mit Leben zu fiillen, folgt hier eine Aufstellung verschiedener Richtwerte
tiir Preise von Waren oder Dienstleistungen. Diese konnen natiirlich von Handelspartner zu Handelspartner
variieren.
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Laib Brot 5 Kupfer

Ei 6 Kupfer

Gemiise stiickweise 3 Kupfer

1 kg Fleisch 12 Kupfer
Flasche Bier 8 Kupfer
Flasche Schnaps 14 Kupfer
Flasche einfacher Wein 10 Kupfer
Tunika/einfaches Kleid 85 Kupfer
Stiick Seife 60 Kupfer
Stiick Pergament 10 Kupfer

Huhn 1 Silber 50 Kupfer
Schaf/Ziege 3 Silber
Kuh 10 Silber
Pferd (einfacher Klepper) 30 Silber
Pferd (Streitross) 10 Konigssteiner Taler
Pferd Unterhalt/Zehntag 75 Kupfer
einfacher Wagen
Miete 20 Kupfer/Zehntag
Kauf 20 Silber
2-sitziger Wagen
Miete 60 Kupfer/Zehntag
Kauf 60 Silber
Kutsche
Miete 1 Silber/Zehntag
Kauf 1 Konigssteiner Taler
einfacher Speer 90 Kupfer
einfacher Dolch 1 Silber 20 Kupfer
einfaches Kurzschwert 3 Silber

einfacher Schild

1 Silber 20 Kupfer

Uberfahrt Sturmspitze-Konigsport

bei Mithilfe 1 Silber
ohne Mithilfe 5 Silber
Privatkajiite 5 Silber
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Speisen und Getranke

Da das Kaiserreich sehr grof$ ist, gibt es natiirlich regionale Spezialititen, da nicht nur die Menschen, sondern
auch und vor allem Halblinge gutes Essen sehr schitzen. Daher gilt eine Reise in die Region Gording als kuli-
narisches Erlebnis. Der berithmteste Koch des Kaiserreiches ist ein Halbling namens Boldosch Beerleberg, der
ein Kochbuch geschrieben hat, das im ganzen Kaiserreich kopiert und weiterverkauft wird.

Ein Rezept daraus:

Boldoschs Pfifferlingsfladen mit Wildfleisch

Zutaten fiir 1 und noch 1 Hungrigen:
3 kleine mehlige Erdapfel
1 halber Batzen Hefe
1 Teetasse Mehl
Butterschmalz (fiir die Form)
Wildfleisch von der Menge eines Kaninchens
1 kleiner Sack frische Pfifferlinge
4 Schalotten
geschnibbelter Speck nach belieben
1 Glas vom Guten Roten
2 Loffel Ol
Salz, Pfeffer

Kartofteln schrubben und in Salzwasser blubbern lassen bis sie weich sind. Hefe mit 1 Teetasse lauwarmem
Wasser verriithren und eine kurze Weile nahe des Ofens gehen lassen. Kartoffeln abgiefien, piddeln und noch
heifd zerstampfeln. Mit Hefewasser, Mehl und 3 Prisen Salz zu einem glatten Teig verknubbeln. Das ganze ver-
steckt nahe des Ofens zwei Pfeifen lang gehen lassen.

Eine mittlere Fladenform von einem kleinen Karrenrad Durchmesser mit Butterschmalz einpinseln. Den fer-
tigen Teig auf mit Mehl berieselter Tischplatte etwa 1 Finger dick zu einem Kreis ausrollen, dann in die Form
driicken. Dabei den Teig iiber den Rand baumeln lassen.

Fiir die Fillung das Fleisch in mundgerechte Fitzel schnibbeln. Die Pilze schrubben und ebenfalls passend
schnibbeln. Die Schalotten rupfen und zerhackeln. Speck und Zwiebeln im zischenden Ol kurz anbraten,
Fleisch dazugeben und ebenfalls zischeln lassen. Im Guten Roten schwimmen lassen, die Pilze hinzuwerfen

und alles brutzeln lassen, bis die Tunke verdamptft ist.

Letzlich mit Salz und Pfeffer berieseln und etwas abkiihlen lassen. Die Fleisch-Pilz-Fiillung auf dem Teig ver-
teilen und etwas glatt streichen und den baumelnden Rand nach innen festpatschen.

Den Fladen zuletzt im heifSen Ofenrohr bei Zwergenflamme 3 Pfeifen lang schwitzen lassen.
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Nicht nur Speisen sind ein wichtiges Kulturgut des Kaiserreichs, sondern auch Getranke. Hier ist vor allem
Jarfalla herauszuheben, da dort exzellente Weinsorten reifen. Es gibt auch eine lange zuriickreichende Biertra-
dition, da Bier eines der haufigsten Getranke in Stadten ist, da dort die Brunnen oft verschmutzt sind und das
Wasser daraus Krankheiten verursacht.

Ein Auswahl an Getrinken:

Weine

DER GUTE ROTE: Beliebtester Siidhangwein der Halblinge.

WEINSTEINTROPFEN: Berithmter Tropfen aus Weinstein in der Gegend um die Nebelseen in der Grafschaft
Jarfalla.

ABENDROTER: Bekdmmlicher Westhang Rotwein aus dem Anbau des Abendrot-Ordens im Hallemark.

Biere

WEIDELANDBIER: Dieses milde und erfrischende Bier stammt von den hiesigen Brauern und wird vom einfa-
chen Volk und auch vom Adel gern getrunken.

ScHWARZBIER: Ein bitteres, dunkles Bier, dessen herber Geschmack von Liebhabern sehr geschidtzt wird.
STARKBIER: Dieses iiberaus starke Bier ist schwer und bitter und sollte mir Vorsicht zu genieflen sein.

HAFENPLAGE: Ein verwissertes, gilinstiges Bier. Es wird hauptsiachlich in Spelunken und billigen Tavernen
ausgeschenkt.

Schnapssorten

TroLLrROTZ: Ein billiger Schnaps. Nur hartgesottene Kerle vermdgen es, ihn hinunter zu kippen, denn der
Geschmack lasst erahnen, weshalb dieser Name gewihlt wurde.

STURMRUEFER: Ein edler Schnaps, dessen Rezept geheim ist. Er wird jedoch wegen seiner Frische und dem
Krautergeschmack sehr geschatzt.
Der Barde Liam vom Griinen Stein hat gar ein Lied iiber sein liebstes Getrank gedichtet:

Weun der Wiirfel vollt
und die Herzdawne sticht
wenn die Wiesser aufblitzen
wie die Rugen i Gesicht
wenn det Sturmwind pfeift
wie auf bober See
bleibt nur ein letster Weg
den ich dann nodh seb’

Bring mir uen Sturmarufer, Sturvacufer
e nodh einen Stuevarufer, Sturrmeufer
cinen letsten Sturmrufer, Stuenacufer
bring wir nen Sturvacufer, Sturmreufer
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Einige Pfeifenkrautsorten

RAGNOKS WELLENSTURM: So rau wie die Wellen an die Weiflen Klippen im Norden des Imperiums brechen,
so rau kratzt auch der Pfeifentabak im Rachen des Rauchers. In den hoheren Kreisen der Gesellschaft weniger
genossen, sind es viel mehr Seemanner und Dockarbeiter, die sich nach oder wiahrend der Arbeit dieses Kraut
zu Gemiite fithren. Und auch nur jene, die das Kraut eine lingere Zeit geniefien, mogen seinen eigenartigen
Geschmack erleben, denn dieser entfaltet sich nach dem Volksmund erst dann, wenn das Husten endet.
Wellensturm), wie es frither schlicht genannt wurde, bekam vor wenigen Jahrzehnten den prigenden Beina-
men Ragnoks. Dieser lasst keineswegs auf den Erfinder des Krauts schliefen, sondern vielmehr auf einen iiber-
mutigen Anwender, der, um es seinem Onkel zu beweisen, innerhalb von zwei Stunden siebzehn Pfeifenkopfe
weggeraucht. Zwar hatte er es dem Verwandten eindrucksvoll gezeigt, doch klingt ihm dessen Lachen angeb-
lich noch immer im Ohr. Dieser konnte sich fiinf Tage lang prachtig amiisieren. Denn diese Zeit verbrachte
Ragnok nach den zwei verqualmten Stunden auf dem Donnerbalken. Doch die Qual hat sich gelohnt, denn
noch immer ist sein Rekord ungebrochen.

Z1BBENS TRAUMEBRINGER: Zibbens Trdumebringer, eines der beliebtesten Festkrauter der Halblinge, verdankt
seinen Namen seinem Erfinder und natiirlich der aussergewohnlich berauschenden Wirkung. Zibben, seiner-
seits eigentlich Brauer von Beruf, hatte schon seit seiner Jugend den Wunsch, den angenehmen Rausch des
Alkohols auch auf seine Pfeife iibertragen zu konnen. Nach Jahren der fehlgeschlagenen Versuche und falschen
Ziichtungen gelang ihm schlieflich durch Zufall, oder manche mogen es auch Narrengliick nennen, die Erfin-
dung, die seinen Namen fortan unter allen Halblingen bekannt machte. Nebst einer ungemein entspannenden
Wirkung, fiithrt das Kraut nicht selten zu Tauschungen der Sinneswahrnehmung, einem gesteigerten Hunger-
gefiihl, oder grundlosen Lachanfillen.

GORYENS GOLDSCHMAUG: Tief aus dem Siiden des Imperiums kommt dieser, bei Halben wie Langbeinern
gleichermaflen beliebte, wiirzige Tabak, dem die Strahlen des Sonnenvaters und ein Schuss Waldhonig sein
herrliches, leicht siiflliches Aroma bescheren. Auf den kargen Boden seiner Heimat gedeiht einzig der Tabak
vorziiglich und ist somit eines der wenigen erwdhnenswerten Exportgiiter dieser Gegend.

Sumpfkraut

Vor allem in Thalmoor verbreitet ist das sogenannte Sumpfkraut, eine griin-schwérzliche Pflanze, die getrock-
net und in Pfeifen geraucht wird. Es ist verboten, diese Pflanze zu verkaufen, da sie bei lingerer Anwendung
Wahnsinn verursacht.
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Mafleinheiten
Liangenmafle
Fingerbreit 1 cm
Handbreit 1 dm
Fuf 30 cm oder 30 fingebreit
Elle 2 Fuf
Klafter 3 Ellen fiir Holzarbeiter
Schritt 1 m oder 3,3 Fuf$
Wegstunde 6000 Fuf3
Meile 12000 Fuf3, 3600 m oder 2 Wegstunden
Tagesreise 30 km
Gewichte
Unze 30g
Pfund 500 g und 16,5 Unzen
Zentner 100 Pfund
Zahlmafle
Paar 2 Stiick
Dutzend 12 Stiick
Bund 30 Stiick (z.B. fiir Pfeile)
Gros 144 Stiick, 12 Dutzend
Flaichenmaf3e
Quader 1x1 m
Quadratrute 15 gm oder 15 Quader
Morgen 300 Quadratruten
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Sprachen

Die Menschen des Imperiums sprechen, genauso wie Halblinge und Gnome, die gleiche Sprache. Die Unter-
scheidung liegt hierbei nicht in der Sprache selbst, sondern in der Art sie zu gebrauchen und sich auszudrii-
cken. Regional unterscheidet man gleichsam verschiedene Dialekte, und Wortbetonungen mdogen sich ebenso
unterscheiden.

Das Imperiale Volk

Eine gepflogene Ausdrucksweise ist zumeist im Biirgertum und den héheren Stinden vertreten. Sitze sind oft
lang, verschachtelt und fiir ungeiibte Zuhorer schwer zu verstehen. In den niederen Standen driickt man sich
oftmals in verkiirzten Formulierungen und dem Zusammenmischen zweier Worte aus (z.B. ,,Hast'n" fiir ,,Hast
du ein oder ,,is'n" fiir ,,ist ein“). Die Sprache der Niederen wird daher des Ofteren mit der barbarischen Art zu

reden verglichen.

Alt-Imperial

Gelehrte kennen ausserdem noch die alte Form der Imperialen Sprache, die fiir heutige Ohren nicht mehr
verstandlich ist.

Die Soani

Die So‘ani verwenden oft Metaphern von Wind, Meer oder den Sternen in ihren Worten. Thre Satzbildung ist
eher einfach und ziemlich klar.

Die Varian

Anders als die Soani sprechen die Varian meist symbolisch von Sand, Sonne oder Feuer. Auch Oasen oder kal-
te Nachte mogen oft als Vergleiche herangezogen werden. Ihre Art sich Auszudriicken ist ahnlich kompliziert
wie die der hoheren Stinde des Imperialen Volkes.

Die Barbarenvolker

Bei den Barbaren werden als Vergleich oft Begebenheiten der Natur oder Kriegerisches herangezogen. Ansons-
ten ist ihre Sprache sehr einfach gestrickt, recht knapp in der Ausdrucksweise und oft rau klingend.

Die Halblinge

Nicht selten erscheint die Ausdrucksweise und der Dialekt der Halblinge den Menschen etwas verquer, was sie
aber ob des Charakters des kleinen Volkes nicht sonderlich verwundert.

Die Gnome

Gnome sprechen dieselbe Sprache wie die Menschen, lieben es aber, sich in langen, fast unverstandlichen
Sdtzen auszudriicken. Sie benutzen gerne fremdartige Bezeichnungen fiir ihre Beschreibungen der Welt, von
denen menschliche Gelehrte selten etwas gehort haben.
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Glaube

Die Mondin

Allgemeine Beschreibung

Der Mond, oder besser: ,Die Mondin® steht als zweiter Hauptgott fiir die ,,Herrin der Nacht® und die ,,Giitige
Mutter*, aber auch fiir die ,Racherin® und das ,,Schattenlicht® Ihr Zeichen ist der volle Mond.

Auch in ihr liegt der Dualismus verborgen, die zwei Seiten einer Miinze, das ,,Gute“ und das ,,Bose®. Sie zieht,
anders als das Sonnenbanner, um zu agieren die Schatten der Nacht vor und 1af}t ihre schwachen Strahlen
auf die wenigen hinunter scheinen, die um die Zeit noch wachen, wihrend sie ihre Bahnen am Nachthimmel
zieht. Viele derjenigen, die sie anbeten, sind Personen aus dem Schatten der Gesellschaft. Sie kann das Meer
beherrschen mit ihrer Kraft.

Die Nacht, in der sie am schwiéchsten ist und ihre Macht verliert, ist der Tag der Mondfinsternis und auch hier
reden die Sagen davon, dafd sie als Mensch umherwandelt und ihren Weg zuriick an den Himmel sucht.

Ihr Glaubenszentrum ist die Stadt Mondwacht.

Glaubige

Glaubige der Mondin finden sich in allen Bevolkerungsschichten. Durch ihre Giite und Hingabe wird sie aber
vor allem vom armen Volk verehrt.

Sie steht fiir das Weibliche, daher sind viele ihrer Anhdnger Frauen.

Die Mondin ist die Schutzpatronin der Seefahrer, da ihre Kraft das Meer lenkt.

Ebenso wird sie auch von Bergleuten, die in der Finsternis ihrer Arbeit nachgehen, um Milde gebeten.

Das Schattenvolk verehrt sie, weil sie fiir das Verborgene und Listenreiche steht.
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Bezeichnungen

Mondin
Gttige Mutter
Herrin der Nacht
Schattenlicht
Schattenlied
Racherin

Zugeordnete Doménen

Wasser
Luft
Boses
Gutes
Heilung
Schutz
Tod
Tricks
Tiere
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Glaube

Der Sonnenvater

Allgemeine Beschreibung

Die Sonne, oder auch ,,Das Sonnenbanner®, wird oft als ,Flammenrad“ und ,,Giitiger Vater angesprochen.
Er steht fiir das warmende Licht, den Lebensfunken, aber auch die alles versengende Hitze, die ihm auch den
Namen ,Verdorrer® einbringt. Er hat damit sowohl gute als auch schlechte Eigenschaften und wird ja nach An-
sicht geliebt und gefiirchtet, aber auf jeden Fall respektiert. Zum Beispiel kann sein Segen die Ernte wachsen
lassen oder sein Fluch sie vernichten.

Am Tage von Sonnenfinsternissen ist er am schwéchsten und verwundbar, alte Sagen und Legenden behaupten
gar, das er an diesem Tage als Mensch zu dem Volke herab kommt und sollte er an jenem Tage sterben, wird
die Sonne niemals an den Himmel zuriick kehren. Andere Sagen behaupten an diesem Tage wiirden Sonne
und Mond sich vereinigen.

Sein Zeichen ist meist die Sonne mit 6 Strahlen. Auch die Priester und andere Glaubige erkennt man an diesem
Zeichen.

Die Beziehung zur Mondin war stets gespalten, mehr wie eine Hassliebe. Es scheint ihm ein Vergniigen zu sein,
sie iiber den Himmel zu jagen, wenn ihr runder Leib am Tage zu sehen ist. Oft streiten sich auch die beiden
Priestergemeinchaften, als wiirden sie diese Hassliebe ihrer Gottheiten aufnehmen und sie seit der Geburt der
ersten Menschen fortfithren bis in die Ewigkeiten.

Sein Glaubenszentrum ist die Stadt Hohewacht.

Glaubige

Glaubige des Sonnenvaters finden sich in allen Bevolkerungsschichten, auch wenn er wegen seinem Hang zum
prunkvollen Strahlen vor allem Reiche anzieht.

Er steht fiir méannliche Kraft und Starke und wird dafiir vor allem von Méannern verehrt.

Der Sonnenvater ist Patron der Krieger.

Auch Bauern beten ihn als ihren Schutzpatron
an, da er die Ernte wachsen ldsst.

Schmiede glauben daran, dass der Sonnenvater
ihre Feuer lenkt, daher wird er von ihnen be-
sonders verehrt.

Bezeichnungen

Sonnenbanner
Sonnenvater
Gttiger Vater
Sonnenrad
Flammenrad
Verdorrer

Zugeordnete Doménen

Feuer
Erde
Boses
Gutes
Zerstorung
Pflanzen
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Der fahle Tanzer

Der fahle Ténzer war einst ein méchtiger Nekromant.

Allgemeine Beschreibung

Dem ,,Fahlen Téanzer® ist nichts heilig, auf3er seiner Eitelkeit, seiner personlichen Macht und seinem eigenen
Vorankommen. Um diese Ziele zu erreichen, schreckt er vor gar nichts zuriick. Einst war er ein Hexenmeister
auf der Suche nach einer Trane der Macht - gefunden hat er Tranen von einzigartiger Macht.

Durch das Leid, welches er seinen Opfern zufiigte, 6ffnete er eine verborgene Pforte zu einer Quelle uner-
schopflicher Macht - sie zerrte an ihm, verlangte nach ihm, liebte ihn und frafl seine Seele wahrend er den

Tanz der Toten tanzte. Er verlor den Verstand ebenso, wie er all seine Menschlichkeit ablegte. Begierde, Lust,
Schmerz, Tod - dies war nun sein Weg und viele folgten ihm.

Glaubige

Man kann die Anhénger des fahlen Tanzers nicht direkt als Gldubige bezeichnen. Eher sind sie ein Schlag skru-
pelloser, machthungriger Menschen, die seinem Weg folgen, um ihre eigenen Ziele durch zu setzen.

Geheime Kulte suchen noch immer nach der Macht, die der fahle Tanzer einst besessen hat.

Im gemeinen Volk dient er als Schreckgespenst fiir kleine Kinder.

Sprichworter und Abzahlreime

Ein Kinderreim, den man oft hort:

Es liegt in der Wiege das Kindchen fein.

Es kann nicht Schlummern, nicht schlafen ein.
Der Schatten in der Ecke dann
verwandelt sich in den fahlen Mann.
Seine Augen leuchten feuerrot.

Am Morgen ist das Kindchen tot.
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Glaube

Die Sternentranen

Einst wardes, da begann das elt deor Geitter zu jfiihden, und Funken stoben kiinal auf e Lrde. ..

%?c/ldt viel ist, was jeb-fz'e[;en ward aus jener Zeit, nicht viel was aufyezez'c/zdnet wurde, und so verbleibt es an uns, zu
ermitte/n, was jeJc/ﬁs'/ﬁs'n ward. o viele cZiiz'tJe/ sind es, die die Gotter uns Jzaenefc/fen mitgegeben auf dem q”ﬂej, den sie
uns vorbestimmt seit unerdenkfick. /anjen Leiten. Kines davon sind die Jrinen.

Trinen, die die :ﬁum@//feit erhiellen, die schimmern undfeuchten, selbst wenn alle Lichter verblassen. chl‘lﬂ sagt, es seien
Triinen der g&tter, aus {,ﬁ&ttzf/ jeweb-t, herab jesan(ft Zw uns, um uns Jrost zu eyaenclén in der Tinsterois.

Finst wurden ste jef‘un(ﬁm, L‘z’ef\ eingedrungen in der Frde, dock schon bald wurde ifive ﬂ:zc/;t erkannt. D gj;ieefter des
a/fumﬁ&femlén ;(Z‘é’tterjaaare& waren es, die sie an sick nakmen und die ifire ?f;iter sind, bis keute.

{aum ein JZZnJc/f, der nickt die Weiken empfing, bekam sie femals zu Gesicht. Dok thre Schenbeit B Glanz
miissen jrenzen/&f sein, denn niemand, dem das Giick beschieden ward, sie zu erbficken, vermochte  je zu vergessen, trug

einen Jeif des Glanzes in den v;%ujen bis er starh.

Lieder besingen ihr Straklen, und :ﬁz’c/fter miikiten sich, die 3fratﬁé neu zu ﬁrmen, auf dus sich Weorte ﬁnrlén mégen,

ihren dchimmer zu Jareisen.

ﬁie Sternentrinen. ..
Gliicklick, wer einmal ihr Leuckten sak.

Eine Aufzeichnung des Andro von Iselstein

Die Tranen der Menschen

Die Menschen sind im Besitz von vier Tranen und unter ihnen sind diese zu einem Machtsymbol von hdchs-
tem Einfluss geworden. Das Volk der Wiiste stiitzt seine ganze Fithrung auf das Goldene Orakel, das ihren
Stein beheimatet. Die Imperialen Kaiser zogen nicht zuletzt wegen der Tranen, die sich im Besitz ihrer Feinde
befanden, in den Krieg.

Doch bislang ist es niemandem dieses Volkes gelungen, den Trénen ihr Geheimnis zu entlocken. Zwar kam es
zu einigen zufilligen Visionen, die Teile der Zeit offenbarten, doch niemandem ist es moglich, diese willentlich
abzurufen.

Verschiedene Gruppierungen der Menschen betreiben emsig Forschung. Eine Ursache fiir deren Erfolgslosig-
keit mag die Entfernung der einzelnen Tridnen voneinander sein.

Indes ist das Wissen um die Kristalltrdnen in der menschlichen Bevolkerung gering. Zwar kursiert die ein oder
andere Sage um sie, im Allgemeinen wissen die einfachen Leute jedoch nicht um die Bedeutung der Artefakte.

Die vier Tranen der Menschen sind:

Die Trane des Kaisers: Hohewacht

Diese Trine befindet sich von je her im Besitz des Imperiums. Frither wurde sie in Thelonar aufbewahrt. Heute
ist sie jedoch im Kloster von Hohewacht unter Aufsicht der Moénche versteckt.

Trane der Wiiste: Anwa‘ar/Goldenes Orakel

Die Trane der Wiiste gilt als Schliissel zur Unterwerfung der Varian durch das Imperiale Kaiserreich. Spione
Armhards II. stahlen die Trane und zwangen so die Priester des Wiistenvolkes die Herrschaft des Kaisers vom
Orakel anerkennen zu lassen. Bedingung war jedoch den Va'rian eine gewisse Autonomie zu belassen und die
Trane zuriick in ihren Besitz zu geben.
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Glaube

Trane der Kiiste: Mondwacht

Urspriinglich befand sie die Trane der Kiiste im Besitz der So‘ani. Das Massaker Kaiser Lorthard I. im Jahre 607
dIK brachte sie jedoch in die Hinde des Imperiums und half den alten Streit zwischen Anhidngern von Mondin
und Sonnenvater zu beschwichtigen, da nun auch das Kloster von Mondwacht eine Tréne erhielt.

Tréne der Steppe

Die Trine der Barbaren ist in zwei Hilften zerbrochen, die je einer der beiden Stimme an geheimem Ort auf-
bewahrt. Auch die Unterwerfung durch das Imperium konnte sie nicht zu Tage fordern und so behalten die
Barbaren einen Rest ihres Stolzes.

Erdprismen

Die Erdprismen, sind neben den Kristalltranen, weitere Splitter géttlichen Ursprungs. Sie sind weit kleiner, als
die Tranen und von ihrer dufSeren Gestalt unscheinbarer. Dunkle Tone, wie Braun, Ocker, Grau bis Schwarz
oder gar rotliche Farbungen durchdringen die triiben Splitter und so ist es nicht leicht, sie in den Tiefen der
Erde zu finden, wo sie verborgen liegen.

Auch ihnen wohnt eine starke Kraft inne, die aber lange nicht so grof3, wie die der Trdnen ist. Zudem ist es ihr
nicht moglich etwas aus sich heraus hervorzubringen. Sie ist einzig fihig, eine andere Kraft zu verstarken.
Seit langem wissen die Magiewirkenden davon und so ist es nicht verwunderlich, dass diese alles daran setzen,
Herr dieser Artefakte zu werden, um ihre eigene Magie verstarken zu konnen. In diesen Kreisen sind die Pris-
men auch unter dem Namen Terraneium bekannt und in der Geschichte gab es sagenhafte Kimpfe um ihren
Besitz.

Doch das Wissen um diese Kampfe, wie auch um die Schitze selbst, ist im gemeinen Volk nicht vorhanden.
Und all jene, denen die Erdprismen niitzen konnten, bemiihen sich darum, dass das auch so bleibt. Lediglich
in gebildeten Kreisen und unter wenigen Schurken kursieren legendenhaft Geriichte um die Prismen, wobei
die einen das ganze fiir Spinnerei abtun, die anderen aber auf die Wahrheit dieser Geschichten hoffen und von
unvorstellbarem Reichtum traumen.

Das Volk der Zwerge wire auf den ersten Blick ja pradestiniert dafiir, diese Prismen zu Hauf zu finden, aber
ein entscheidender Faktor widerspricht dieser Annahme. Erdprismen finden sich nicht im Gebirge, sondern
einzig in den Ebenen. Die Splitter l6sten sich nicht beim Aufprall an Felsmassiven, sondern wahrend der Be-
wegung iiber das Land.

Sagenhafte Erdprismen

ELTELS SPIEGEL: Der legendire Spiegel wurde einst im Auftrag von Faralhar durch den méchtigen Hexen-
meister Karlok geschaffen. Durch einen Ring verbunden, sollen die Geschicke des Tragers im Spiegel erschie-
nen sein. Gleich mehrere Erdprismen ermoglichten dieses Hexenwerk, dass jedoch seit Jahrhunderten als
verschollen gilt.

DER SCHATTENSTEIN: Ein schwarzes Erdprisma, das der legendére Schurkenfiihrer Schlangenhiiter bei sich

getragen haben soll. Es soll angeblich die Dunkelheit binden und formen konnen. Natiirlich weif niemand,
wo sich der Schattenstein befindet.
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Glaube

Magie

Allgemeines

Wie ein unsichtbares, fein gesponnenes Netz umgibt die Magie alles und jeden. Sie ist allgegenwartig, und
spannt sich wie ein verbindendes Netzwerk um Erde, Wasser, Feuer und Luft. Sie lebt in jedem Lebewesen, in
jeder Pflanze, sogar in jedem Stein, als wiirden ihre Fiaden die ganze Welt durchdringen.

In ihrem Urzustand ist die Magie fiir das natiirliche Auge nicht sichtbar, doch tritt sie dann zu Tage, wenn sie
auf verschiedenste Weisen manipuliert wird. Das Licht scheint sich in solchen Momenten anders zu brechen,
und seltsame Farbenspiele treten zu Tage, die den geformten Zaubern einen Ausdruck verleihen.

Die Magie wird oft als zweischneidiges Schwert betrachtet, da sie sowohl Kraft als auch Gefahr in sich birgt.
Durch die Manipulation des Magienetzes kann kurzzeitig die Kraft der Elemente heraufbeschworen werden -
sei es zum Schutze oder im Sinnen nach Zerstérung. Licht und Schatten kénnen durch die Magie beeinflusst
werden, gleichsam wie sie durch geschickte Manipulation Einfluss auf das Bewusstsein anderer Lebewesen
nehmen kann. Sogar die Welt der Toten soll vor der Magie nicht verschlossen sein.

Die Kraft, die Magie entfesseln kann, ist fiir den normalen Verstand kaum abschidtzbar, was mitunter der
Grund sein mag, warum nicht wenige ihr mit Skepsis, Argwohn, Angst oder gar Hass gegeniiberstehen. Ande-
re mogen die Machte der Magie fiir sich gewonnen haben, und mit mehr oder minder guten Absichten Einfluss
darauf nehmen.

Wirkweisen

Die Magie selbst kann auf verschiedenste Arten beeinflusst und verdndert werden. Auch wenn Meinungen
tiber die Wirkweisen auseinandergehen, haben sich im Laufe der jahrhundertelangen Studien einige Wege
herauskristallisiert - was jedoch nicht bedeuten mag, dass sich nicht noch Unentdecktes vor den Augen der
Gelehrten verborgen hilt.

Arkane Magie

Uber arkane Wege ist es meist auf den ersten Blick der Magus, der das Netz der Magie durch Formeln, die er
sich im langjahrigen Studium angeeignet, und komplexe, einstudierte Fingerzeichen zu beeinflussen vermag.
Meist im Verborgenen wirken jedoch auch Zauberweber (Hexer) eine dhnliche Art der Manipulation aus, auch
wenn dieser kein langjéhriges Studium, sondern ein angeborenes, tieferes Gespiir fiir das Magienetz zu Grun-
de liegt. Talentierte Barden manipulieren das Magienetz durch ihre Musik.

Gottliche Magie

Die Diener der Kirchen haben einen ganz eigenen Weg des magischen Wirkens. Durch unzihlige Jahre des
Betens und der Meditation haben sie ihren Geist und ihr sein insoweit geschult, dass sie durch ihre starke
Willenskraft in der Lage sind, Einfluss auf das Magienetz zu nehmen und es willentlich zu verandern. Im
Volksmund ist es die Kraft der Gotter, die durch solch Personen spricht. Somit ist es unter den Menschen die
am meisten geachteste Art der Magiemanipulation.

Naturmagie

Die Naturmagie ist der geistlichen Magie sehr dhnlich, denn auch sie liegt einer langejahren Schulung des
Geistes und einem gehorigen Maf$ an Selbstdisziplin zu Grunde. Meist sind es Einsiedler, Druiden oder
Waldlaufer, die diese Wege teilweise fiir sich erschliefSen konnten. Sie fithren diese Kraft meist jedoch nicht
auf das Gotterpaar, sondern auf die Natur sebst zuriick. Unter den Menschen sind diese wenig geachtet, in
einigen Kreisen gar verhasst, und nicht selten wird solch Werk als Ketzerei angesehen.
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Glaube

Die Faust des Lichts

Allgemeine Beschreibung

Die Faust des Lichtes ist eine Institution der Kirchen, die sich der Jagd und der Lauterung jener Ketzer, deren
magische Kiinste wider des gottlichen Paares sind, hingeben. Im Volke werden jene, die dieser Institution bei-
wohnen, meist als ,Hexenjager* bezeichnet. Doch sind es nicht nur Hexer und Hexen, die im Fokus der Faust
stehen, sondern gleichsam Zauberweber, Wildmagi (Magi, die keiner Akademia zugehdrig), Nekromanten,
Schattentdnzer, Druiden oder gar Barden, die sich der Manipulation der Magie hingeben.

Die Faust des Lichtes ist die grof3te Institution, in der Anhénger der Mondin und des Sonnenvaters zusammen-
arbeiten. Als ,Bewahrer des Lichtes’ betitelt sind es meist Priester, Paladine, Finstere Streiter oder Tempelkrie-
ger, die sich der wichtigen Aufgabe des Schutzes vor gétterwidriger Magie hingeben.

Neben den Vertretern der Kirchen, denen die klare Fithrung der Organisation obliegt, gibt es noch zwei weitere
Vertretungen in den Strukturen. Zum einen ist dies die Garde der jeweiligen Stadt. Diese beteiligt sich primér
durch die Jagd nach den Ketzern und nimmt somit meist nur Befehle entgegen, anstatt selbst solche zu erteilen.
Abstruserweise sind neben der Garde auch Magi in den Reihen der Faust des Lichtes zu finden. Diese sind
durch ein langes Studium speziell auf die Magiewirkungen der Ketzer spezialisiert und ihre Aufgabe liegt
hauptséchlich in der Erforschung und dem Studium von Gefangenen, um erlangtes Wissen zukiinftig einset-
zen und die Jagd verbessern zu konnen.

Der kirchliche Teil der Faust des Lichtes behélt auf diese Weise gleichsam eine gewisse Kontrolle tiber die Magi,
wiahrend die Magi sich gleichsam eine gewisse Kontrolle der Kirchen ausmalen, um falsche Verurteilungen von
unschuldigen Magi zu verhindern. Trotz der Zusammenarbeit ist das Verhaltnis zwischen diesen beiden Grup-
pierungen in der Organisation ziemlich angespannt und zumeist wird sich mit falscher Hoflichkeit begegnet.

Von jenen, die sich der gotterwidrigen Magie bedienen, wird die Faust des Lichtes {iber alle Maflen gefiirchtet,
denn jeder von ihnen weif3, dass das Leben durch sie auf dem Scheiterhaufen oder an noch schlimmerem Orte
enden mag. Unter dem normalen Volk genieflen die Diener der Faust des Lichtes jedoch einen sehr hohen
Ruf, beschiitzen sie das Volk doch vor den Ketzern und Gottesldsterern und ihrer schwarzen Magie. So gibt es
etliche, die sich auf den Marktplatz zwédngen, um der neusten Hexenverbrennung durch die Faust des Lichtes
beizuwohnen.

Verhor, Prozess und Lauterung

Dutzende Schauermarchen kursieren in der Bevolkerung iiber die Verhore, die in den Kerkern der Faust des
Lichtes stattfinden.

So ein gotterwidriger Zauberwirker von den Jagern, Streitern und / oder Bewahrern gefasst wurde, findet die-
ser Abseits der normalen Bevolkerung Einkehr in den Kerker der Faust. Dorten wird er der Erforschung und
dem Verhdr unterzogen. So seine Unschuld bewiesen werden kann, erhalt der Betroffene seine Freiheit und
sein altes Leben zuriick. Zumeist endet das Verhor, wohl nicht zuletzt ob diverser Foltermethoden, jedoch in
einem Gestandnis des Betroffenen und sei es nur, um der Qual der Folter ein Ende zu setzen.

Wurde die Wahrheit tiber das ketzerische Geschopf zu Tage gebracht, wird jener zum Prozess vor die ansdssi-
gen Hohepriester des Sonnenvaters und der Mondin gefiihrt. Dorten mag er zur Lauterung verurteilt werden,
die seine Seele reinigen und ihr somit Einkehr in das Reich der Gotter gewédhren soll.

Die Lauterung selbst findet auf dem Scheiterhaufen statt, wo die reinigenden Flammen des Sonnenvaters den
Korper des Ketzers verzehren. Bei der gemeinen Bevolkerung gelten diese Verbrennungen als schauriges Spek-
takel, dem beizuwohnen sich unbedingt lohnt. Der Obrigkeit dient dieses 6ffentliche Schauspiel aber vor allem
zur Abschreckung und Demonstration der Macht.
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Titel innerhalb der Institution

Jager der Faust

Mitglied der Garde, das zur Suche nach gétterwidrigen Zauberern der Faust des Lichtes untersteht.

Gelehrter und Forscher der Faust

Geschulter Magus einer Akademia, der zur Erforschung der gotterwidrigen Zauberer der Faust des Lichtes
untersteht.

Verhormeister der Faust

Ein Mitglied der Kirchen, das auf die Verhorung von gotterwidrigen Zauberern spezialisiert ist, angeblich um
diesen ein Gestindis zu entlocken. Die Kenntnisse eines Foltermeisters gehen mit diesem Titel einher. Meist
wird ein Finsterer Streiter oder ein Tempelkrieger fiir diese Aufgabe bestimmt.

Streiter des Lichtes

Mitglied einer der Kirchen, angehender Bewahrer des Lichtes.

Bewahrer des Lichtes

Mitglied einer der Kirchen. Der Bewahrer des Lichts ist der hochste Titel der Faust des Lichts und bezeichnet
jene Streiterinnen und Streiter, die im Namen der Gétter jene finden, richten und lautern deren Existenz als
wider des Gottlichen gilt.

Wappen der Faust des Lichts
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Tod und Jenseits

Im Glauben der drei Rassen des Imperiums ist der Tod nicht das endgiiltige Ende des Lebens, sondern nur
das Ende des Irdischen. Man glaubt, das in jeder Person ein Geist, eine Seele steckt, die iiber den Tod hinaus
weiterlebt. Da der Korper jedoch gestorben, verlidsst die Seele die leblose Hiille, und geht iiber in das Reich der
Gotter. Hier unterscheiden die Volker im groben zwei Wege, den die Seele einschldgt. Das Urteil, welchen Weg
die Seele einschldgt, wird gefallt von den Gottern und bemessen an dem vergangenen Leben der Seele.

Das Reich der Gliickseligkeit

Das Reich der Gliickseligkeit beherbergt jene Seelen, die ihr Leben gottesfiirchtig verbracht und sich durch
ihren Glauben einen Platz in diesem Reich verdient. Eine feste Vorstellung, wie dieses Reich aussieht, gibt es
jedoch nicht, und die Meinungen dariiber unterscheiden sich oft durch verschiedene Wertvorstellungen der
Personen.

Diener der Kirchen und streng Glaubige beschreiben das Reich der Gliickseligkeit oft als einen Saal, in dem
man die Ehre hat mit dem Goétterpaar an einer langen Tafel zu sitzen und zu speisen - wobei der Platz an der
Tafel von der Strenge des Glaubens zu Lebzeiten abhingig gewesen sein mag. Je ehrfiirchtiger die Person im
Glauben ward, desto ndher mag ihr Platz an der verehrten Gottheit sein.

Unter den Gnomen mag oft ein riesiges Forschungs- und Erfindungslabor beschrieben werden, in dem man
mit allen moglichen Gerdten und Moglichkeiten seinem Forscherdrang auf ewig fronen kann.

Seefahrer beschreiben das Reich der Gliickseligkeit oft als endloses Wasser, auf dem die Seeménner auf einem
prachtvollen Schiff, begleitet von Delphinen und wunderschénen Nixen, segeln.

Doch sind dies nur ein paar Ansétze von etlichen Vorstellungen, die in den verschiedenen Volkern, Rassen,
Schichten und Personen herrschen. Letzendlich mag sich jeder sein eigenes Reich der Gliickseligkeit ersinnen.

Die Wiiste des Zwielichts

In die Wiiste des Zwielichts wandern jene Seelen, deren Leben gepragt ward von Unglaube und Ketzerei. Fiir
dies Vergehen erfahren sie in der Wiiste auf Ewig die Lduterung der Gotter.

Am Tage, wenn die Mondin fernab des Himmelszelts, mag sie dem Glauben nach die Wiiste des Zwielichts
in eine Eiswiiste verwandeln, diese mit eisiger Kélte und Dunkelheit tiberziehen, und den Unglaubigen auf
schmerzhafte Weise mit eisigem Hagel und schneidenden Winden ihre Macht demonstrieren.

In der Nacht kehrt die Mondin ans Himmelszelt zuriick, und der Sonnenvater kehrt in die Wiiste des Zwie-
lichts ein. Diese wird fiir die Zeit der Nacht in eine Sandwiiste gewandelt, in der endlose Weite, Hitze, grelles
Licht und sengende Flammen die ketzerische Seele quilen und Lautern.
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Das imperiale Volk

Aussehen

Die durchschnittliche Grofie einer Frau von imperialem Stamm liegt bei etwa 170 fingerbreiten, die des Man-
nes bei etwa 180. Eine typische Haarfarbe gibt es nicht - Helle und dunkle Brauntdne sind unter dem Volk am
Meisten vertreten, doch gleichsam gibt es auch einige mit dunkelblondem, schwarzem und ein paar mit kup-
ferrotem Schopfe. Thre Haut ist weder auffillig hell noch dunkel - die Haut der Arbeiter meist sonnengebraunt,
wohingegen sich der Adel gern mal etwas blasser schminkt. Die Augen tragen fiir gewdhnlich eine blaue, grii-
ne, oder braune Farbe.

Heimat

Das Imperiale Reich erstreckt sich vom Eisenwald und den Schneezinnen im Norden bis nach Goryen, dass im
auflersten Stiden an der Miindung des Angarion liegt. Im Westen begrenzt das Sternentranenmeer das Fest-
land, wahrend im Osten die Steppe von Umri und die grofie Wiiste liegt.

Auflerdem gehort die Insel Auryen, im Gegensatz zu den Splitterinseln, zum Herrschaftsgebiet des Kaisers.
Der Herrscher selbst residiert allerdings tiberwiegend in der Hauptstadt Thelonar.

Kultur

Das imperiale Volk lebt seit dem Beginn ihrer Geschichte in einem monarchischen Herrschaftsgefiige, welches
sich tiber die Jahrhunderte so in ihnen verinnerlichte, dass die meisten wohl stolz darauf zuriickblicken. Einige
mogen vielleicht noch die Schattenseiten der verschiedenen Herrschaftszeiten sehen, doch finden diese mitt-
lerweile kaum mehr eine Aussprache - und wenn doch, dann zumeist fernab der Hauptstadt und der Ohren
des Kaisers.

Das Volk verteilt sich auf Land und Stddte, und gleichsam mogen sich auch die Lebensgewohnheiten des
Volkes, nicht zuletzt auch wegen der Stidnde, unterscheiden. Bildung wird in den Stadten gefordert, etliche Ge-
lehrte entspringen den verschiedenen Akademien des Volkes, und angesehene Handwerke werden Tag fiir Tag
weiter voran getrieben, wahrend der Adel zu Hofe seinen Tatigkeiten nachgeht. Dem Leben in der Stadt wird
oft eine gewisse Hektik zugesprochen, wihrend im Gegenzug das Leben auf dem Land als ruhig und geniigsam
gilt.

Auch wenn die kulturelle Entwicklung des Volkes unter dem ein oder anderen Krieg zu leiden hatte, so kann
man das imperiale Volk dennoch als fortschrittlich betrachten.

Religion

Die Menschen des imperialen Volk verehren den Sonnenvater und die Mondin. Unter ihrer Hand entstanden
die zwei Glaubenszentren Hohewacht und Mondwacht. Bei ihnen besitzt die Kirche einen hohen Stellenwert
in der Gesellschaft, und Diener der Gétter werden gleich dem Adel hoch angesehen. In den Kreisen der Kir-
chendiener herrscht ein standiger Konkurrenzkampf zwischen den Dienern des Vaters und der Mutter, auch
wenn die Extreme mit Beeindigung der Religionskriege endeten.
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Mentalitat

Das Imperiale Volk hat sich iiber die Jahrhunderte hinweg durch die Fortschrittlichkeit ihrer Kultur ein ge-
wisses Maf$ an Stolz angeeignet. Andere Volker werden oft als riickstdndisch betrachtet, was mit der Absicht
einhergeht, sie belehren und férdern zu miissen. So wurde in der Vergangenheit von kaum einem imperialen
Biirger ein Eroberungszug gegen ein fremdes Volk als Tyrannei angesehen, nein, eher als Gliick fiir die betref-
fenden Menschen. Daher mag der Blick auf andere immer ein wenig von oben herab erscheinen, obgleich das
Imperiale Volk es selbst als Freundlichkeit betrachtet. Trotz dieser Haltung zog und zieht das Imperiale Volk
Vorteile aus dem Wissen und den Erkentnissen fremder Volker.

Durch die Hochhaltung ihrer Kultur ist das Imperiale Volk stets darauf bedacht, jene zu schiitzen. Regeln, vor
allem Gesetze und moralische Ansichten, werden geachtet, mitunter sogar recht streng, vor allem in den ho-
heren Standen. Frauen gelten im Regelfall weniger als der Mann, und auch wenn es Schulen fiir Madchen und
Frauen gibt und auf eine gewisse Bildung geachtet wird, sind viele Dinge, die einem Mann offen stehen, fiir das
weibliche Geschlecht verpdnt.

Das Klippenvolk - Soani

Aussehen

Die So‘ani sind zumeist einen halben Kopf kleiner als die Menschen vom imperialen Volk, und ebenso wirkt
ihre Statur eher drahtiger, obgleich nicht unbedingt schwiéchlich. Im Gegenteil ist ihr Kdrperbau meist sehnig
und zéh, hart gesotten durch die Lebzeiten an den weifien Klippen. Ihre Haare sind - sofern sie nicht als Tar-
nung gefirbt werden - hellblond, teils gar etwas weiflich, iber Jahrhunderte am Meer gebleicht. Die Hautfarbe
ist auch meist eher hell, und selbst wenn sie lange Zeit unter der Sonne verbringen, nehmen sie bei weitem
nicht die Braune wie imperiale Menschen an. Ebenso haben ihre Augen einen hellen Tonfall, von grau bis azur-
blau, denen meist etwas stechendes inne wohnt.

Nicht wenige von den den Soani, die auf dem Festland in den Stiddten des Imperiums leben, neigen dazu ihr
Aussehen, wie zum Beispiel ihre Haarfarbe, zu verdndern, um nicht als So‘ani erkannt zu werden. So versuchen
sie ihr Leben zu schiitzen und den Kopfgeldern zu entgehen.

Heimat

Das Volk der Soani stammt aus den nordwestlichen Gebieten des Imperium, genauer von den weifien Klippen.
Als das Imperiums im Jahr 607 dIK jedoch in die Heimat der So‘ani einfiel, und begann das Volk zu jagen, ver-
streuten sich die So‘ani iiber das ganze Land. Trotz allem neigen die So‘ani zum Leben nahe des Wassers, sodass
man sie am ehesten in Hafenstadten oder deren Nihe, vielleicht sogar auf See selbst, findet.

Schitzungen zufolge iiberlebten ca. 1000 So‘ani, denen unterschiedliche Schicksale zuteil wurden. Ungefér 300
von ihnen, die sich bei den Angriffen in den endlosen Hohlenkomplexen der Klippen verstecken konnten,
leben noch heute an den weiflen Klippen, meist verborgen vor den Augen derer, die ihren Ursprung nicht in
jenem Volk haben. Auch im Imperialen Kaiserreich leben noch um die 500 Nachfahren der Verfolgten. Um
den Kopfgelder auf dem Festland zu entfliehen und ihr Leben zu schiitzen, flohen einige der Uberlebenden auf
die Insel Auryen, da sie dort um einiges ruhiger und frei von den Sorgen des Kopfgeldes leben konnen.
Glaubt man den Legenden um Lhanna, gelang auch vielen des Klippenvolkes die Flucht auf die Splitterinseln.
Dort sollen dieser Tage schatzungsweise 200 auf einer grof3en Insel leben, wo das Imperium sie nicht mehr
behelligen kann.
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Kultur

Die Soani sind ein recht einfaches Volk, ohne dabei primitiv zu sein. Als Fischer und Bauern haben die meisten
ihr Leben genossen, bevor ihnen ihre Heimat genommen wurde. So haben sie gemeinhin ein umfangreiches
Wissen iiber die Pflanzen- und Tierwelt, ebenso wie von der Astronomie, spezifiziert auf die Navigation zur
See. Trotz des einfachen Lebens, oder vielleicht gerade deswegen, haben die Soani ein tieferes Empfinden fiir
Kunst - wobei sie auch Kunst stets fiir sich selbst definieren. Viel eher als imperiale Menschen sehen sie etwas
Besonderes auch in schlichten Dingen, und brauchen keinen Prunk und Protz, um gliicklich zu sein. So ist es
wahrscheinlicher, dass sich ein So‘ani an einem vom Meer weifd gewaschenen Stein, als an einen Erzklumpen
Gold erfreut.

Gern fronen die Soani auch der Musik und der Dichtkunst, und sie mochten zahlreiche Abende und Nachte
in den Dorfgemeinschaften verbracht haben, wo sie gemeinsam sangen und feierten, bis ihr Leben durch das
Imperium drastisch verdndert wurde.

Die Soani waren und sind fiir ihre feste Gemeinschaft bekannt. Das rauhe Leben an der Kiiste lief8 die Angeho-
rigen des Klippenvolkes zusammenriicken und sich gegen etwaige Einfliisse von Auflen zu schiitzen. Natiirlich
gehorten Zwist und Streit zum Alltag der Stiadte und Dorfer an den Weifden Klippen, doch wurden diese so gut
wie nie fiir Auflenstehende sichtbar.

Eine feste Regierung gab es in den einzelnen Ansiedlungen nicht, und wenn es galt die Geschicke des Dorfes zu
lenken, so waren es meist die Altesten, die die Entscheidungen trafen, jedoch nicht ohne zuvor die Meinungen
der Dorfbewohner gehort zu haben.

Durch das Massaker im Jahre 607 dIK hat sich diese Zusammengehdorigkeit nur noch verstarkt und so besteht
nun fast eine verpflichtende Nihe zwischen allen So‘ani.

Religion

Die Soani verehren den Sonnenvater und die Mondin gleichermaflen, und nicht selten auch beide gleichzeitig,
da sie das Gotterpaar als ganzes, und trotz ihrer Unterschiede nicht getrennt voneinander sehen. Der Son-
nenvater lasst die Pflanzen und die Ernte erblithen, wihrend die Mondin die So‘ani auf der See schiitzt und
ihnen klare Néchte zum navigieren schenkt. Selten gibt es radikale Vorstellungen, bei denen nur ein Teil des
Gotterpaares verehrt wurde, und wenn dann treten diese meist erst nach dem Jahr 607 dIK auf. In dem Fall
tiberwiegen wohl die Einzelglauben der Mondin, da diese als Schattenlicht den Soani die Dunkelheit schenkt,
in der sie sich vor den Imperialen verstecken kénnen.

Die Soani neigen zum Aberglauben, und etliche Geschichten und Sagen fiihren sie auf das Gotterpaar zuriick,
wodurch diese auch als wahr erachtet werden.

Mentalitit

Von je her nahm die Gemeinschaft bei den Soani einen hohen Stellenwert ein und stand nicht selten vor den
personlichen Interessen eines Einzelnen. Das Wissen und die Geheimnisse des Klippenvolkes wurden sorgsam
vor der Auflenwelt verborgen und allem Fremden wurde mit entsprechender Distanz begegnet.

Durch den Einfall des Imperiums steigerte sich dieser Zustand ins Extreme. Seit die Gemeinschaft zerschlagen
ist, leben die Soani noch zuriickgezogener und distanzierter als je zuvor. Im allgemeinen gelten sie als kiihl
und unberechenbar und ihr Charakter wird mit dem scharfen Kiistenwind verglichen, der ihnen jahrelang um
den Kopf pfiff. Sie misstrauen allem Fremden, besonders der Bevolkerung des Imperiums. So stehen sie auch
den Va'rian skeptisch gegeniiber, was seinen Ursprung wohl im Verhaltnis zwischen dem Wiistenvolk und den
Imperialisten hat. Einzig dem Barbarenvolk bringen sie eine gewisse Aufgeschlossenheit entgegen, da diese
genau wie die Soani, gewaltsam durch das Imperium unterworfen wurden und zuvor auch eher schlicht und
einfach lebten. Wenn sich zwei So‘ani treffen, obgleich sie sich noch nie gesehen haben, kann von einer stillen,
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fast zwanghaften Verbundenheit gesprochen werden, die sich auf dem Schicksal griindet, das ein jeder von
ihnen erlitt.

Wenn die Soani in ihrer Distanz jedoch glauben, in einem Fremden einen Freund und Kameraden gefunden
zu haben, so werden sie diesem stets mit Rat und Tat zur Seite stehen, ohne ihm dabei blind zu folgen.

Die Soani hassen die Imperiale Regierung, fiir das, was sie ihnen antat, und stets werden sie versuchen, sie zu
schwiéchen, zu intriegrieren, oder auf andere Art und Weise zu Schaden. Obgleich sie solchen Hass auf diese
tiben, so sind sie dennoch nicht geblendet von diesem, und konnen durchaus zwischen einem einfachen Impe-
rialen Menschen, der bei den Geschehnissen aufien vor stand, und jenen, die in der Armee oder der Regierung
direkt daran mitwirkten, unterscheiden. Dennoch steht das Misstrauen gegeniiber dem Imperialen Volk im
Vordergrund.

Das Wiistenvolk - Va‘rian

Aussehen

Die Va'rian sind fiir einen Menschen von normaler Grof3e und der Durchschnitt der Recken mag bei etwa 180
fingerbreit liegen. In jiingeren Jahren sind sie eher schlank, durchaus athlethisch und von muskulds Statur. Mit
fortschreitendem Alter jedoch mag man so einigen Va'rian zunehmende Fiille nachsagen. Doch verschwindet
diese meist unter den weiten Gewédndern, die sie tragen. Durch die schier endlos scheinenden Strahlen der
Sonne tiber der Wiiste, hat sich die Haut der Va‘rian dunkel gefirbt, und ebenso dunkel sind die Haare und die
Augen der meisten dieses Volkes. Die Haarpracht der Ménner bleibt meist unter den gebundenen Turbanen
verborgen, doch so diese entfernt werden, kommen meist Kurzhaarfrisuren zum Vorschein. Die Frauen des
Volks haben hingegen fast alle langes, dunkles Haar, das nicht selten bis an die Hiifte gereicht. Im allgemeinen
tragen sie es offen, so dass es ihre zumeist ebenmafliigen Gesichtsziige umrahmt. Je nach Reichtum wird es
gern mit goldenen oder silbernen Fiden durchwoben, die mit Diamanten oder Glasperlen besetzt sein kon-
nen. Aufgrund der Hitze und der Sonne in der Wiiste ist ihre Kleidung meist hell und weit geschnitten, ohne
dabei unpraktisch zu werden. Im Gegenteil: Die Varian scheinen den weiten Schnitt der Gewandung zu ihrem
Vorteil auszunutzen wissen.

Deutlich mag man bei den Va'rian den Unterschied zwischen Arm und Reich erkennen. Wahrend man die
armere Bevolkerung leicht an ihrer benutzten und teils zerschlissenen, dreckigen Kleidung erkennt, die deut-
lich von Arbeit und dem Leben in der Wiiste zollt, protzen die Reicheren des Volkes mit ihrem Gold. Etliche
Ketten, Perlen, Goldschmuck, Verzierungen an der Gewandungen und anderes Gefunkel schmiickt die oberen
Schichten und hebt sie somit deutlich vom einfachen Volk ab.

Die Meisten Va'rian fithren Schwerter, die im Vergleich zu den Imperialen Waften allerdings gebogene Klingen
haben. So mag man daher meist Sdbel, Krummschwerter oder Kukris an einem VaTian finden. Doch auch
wenn die meisten dieses Volks den Nahkampf schétzen, entdeckt man hin und wieder auch Bégen, Wurfdolche
oder kurze Speere bei ihnen.

Heimat

Die Va'rian leben quer tiber Va'lluas, der Grofien Wiiste verteilt. Aufgeteilt in zahlreiche, kleine Nomaden-
stimme, leben sie meist nahe oder gar nebst einer der Oasen im ewigen Sand. Wahrend die einen ihr ganzes
Leben an der gleichen Oase verweilen, gibt es andere Stimme, die im ewigen Wandel durch die Wiiste streifen.
Anwa‘ar, die Blume der Wiiste ist die grofte Ansiedlungen. Durch ihre Eroberung - dem Imperium gelang es
durch einen mysteriosen Schachzug sie in seine Gewalt zu bekommen - hat es einige Varian in die weite Welt
hinaus getragen, doch die meisten des Volks verweilen wohl immer noch in ihrer alten Kultur und ihren alten
Sitten in der Wiiste.
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Kultur

Die Kultur der Va'rian mag den meisten Imperialisten wohl recht fremd und eigentiimlich erscheinen. Be-
stimmte Rituale und Sitten mdgen sich von Stamm zu Stamm unterscheiden, doch haben sie doch meist alle
den gleichen Ursprung. Bei keinem anderen Volk der Menschen mag es wohl so viele verschiedene Méarchen,
Legenden, Geschichten und Mythen geben, wie bei den Va'rian. Seien es nun die geisterhaften Nahdi‘za, Da-
monen des Sandes, die verfithrerische Bauchtanzerin oder die juwelenbesetzte Goldkette - die Va'rian konnten
wohl zu allem ein Miarchen oder Wunder erzihlen. Weiterhin pragend fiir dieses Volk ist ihre befremdliche
Art der Musik. Fast jeder Va'rian liebt die Musik und nicht selten erfiillt der abstruse Klang ihrer Gesiange die
Gestade um eine der Oase. Schrill und jaulend mag die Musik am Anfang fiir fremde Ohren klingen, doch ist
sie ein fester Bestandteil ihrer Kultur.

Deutlich mag in dieser Kultur auch der Unterschied zwischen Mann und Frau erkennbar sein. Wahrend dem
Mann die meisten Pfade des Lebens offen stehen, beschriankt sich das Betdtigungsfeld der Damen auf die
geistigen Bereiche. In den Mauern des Goldenen Orakels steht den Frauen sogar das Privileg zu, einzig das
Hohenpriesterinnenamt des Sonnenvaters zu bekleiden und die Spriiche des Orakels zu deuten. Dem weibli-
chen Geschlecht wird somit ein hoher Wert in der Gesellschaft zuteil und es hat so bedeutenden Einfluss auf
Religion und Politik. Inwieweit dies mit der Unterwerfung durch das Imperiale Reich in Zusammenhang steht,
ist ungewiss.

Die Wiirzung des Essens der Va'rian ist recht speziell und meistens scharf - wobei sie es selbst iiber die Jahre
kaum mebhr als scharf empfinden, wo es einem Nicht-Va‘rian gar die Tridnen in die Augen treiben mag. Die
meisten des Volk benutzen keine Tische oder Stiihle, sondern sitzen auf flachen Kissen oder Decken direkt auf
dem Boden. Der Tee der Va'rian ist im ganzen Land berithmt und geschitzt ob seines fremdartigen, fruchtarti-
gen und dennoch gewiirzten Geschmacks, und hier und da mag man gar eine der beriichtigten Wiistenpfeifen
auf dem Markt erstehen konnen. Besonderer Tabak mit Geschmack wird oftmals durch diese Wasserpfeifen
genossen.

Religion

Die Va'rian zahlen zu den inbriinstigsten Glaubigen der Menschen, wobei so gut wie das ganze Volk ob ihrer
Herkunft den Sonnenvater verehrt. An so gut wie jeder Oase, die einst oder derzeitig vom Volk der Wiiste be-
wohnt war oder ist, mag man zumindest einen kleinen Schrein zu seinem Gedenken finden. Tief in der Wiiste
soll es sogar wenige prichtige Tempel geben, die dem giitigen Vater geweiht sind. Jedoch haben die wenigsten
Nicht-Va'rian ein solches Prunkwerk je zu Gesicht bekommen. Das Volk betet in der Regel zweimal téglich:
Das erste Mal bei Aufgang der Sonne, aufdass das Sonnenbanner sie den Tag tiber beschiitzen moge. Und das
zweite Mal zur Zeit des Sonnenuntergang, wo sie darum bitten, die Nacht zu iiberleben und die Sonnenstrah-
len am néchsten Tag wieder auf ihrer Haut zu spiiren. Auch die Glaubensrituale mogen sich von Stamm zu
Stamm unterscheiden, doch haben sie alle gemein, dass sie stets zum Gebet auf die Knie fallen, ihre Stirn in
tiefster Demut auf den Sand betten und ihre Haltung immer in Richtung der Sonne gerichtet ist, um den Son-
nenvater direkt ansprechen zu konnen.

Zentrum der va'rianischen Religion ist das Goldene Orakel, der sagenumwobene leuchtende Turm in der Wiis-
tenstadt Anwa‘ar.

Mentalitit

Innerhalb eines Stammes ist der Umgang unter den Va'ian freundlich und respektvoll - familidr gar. Gegen-
tiber Fremden jedoch wirken die Va'rian oft verschlossen, misstrauisch, unnahbar und fast schon abweisend,
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sofern man ihnen nicht ausreichend Grund liefert, anderes von ihrem Gegeniiber zu denken. Nur sehr selten
mag es einem Fremden gelingen, die Freundschaft und das Vertrauen eines Va‘rian zu gewinnen, so seine Her-
kunft nicht selbst dem Volk der Wiiste entspringt. Sie schitzen die Ehre, und jeder der die Ehre eines Mannes
oder einer Frau anzweifelt, darf sich nicht wundern, wenn er alsbald die blitzenden Klingen einer Waffe in der
Hand seines dunkelhdutigen Gegeniibers sieht.

Die Va'rian gelten als stolz, entschlossen und zielstrebig. Haben sie sich einmal ein Ziel gesetzt, so verfolgen
sie es auf Gedei und Verderb, auch wenn ihr eigenes Leben dadurch in Gefahr gebracht werden mag. Riickzug

zahlt bei den Va‘rian als Zeichen der Schwiche.

Die Familie und das Sonnenbanner zihlen fiir die meisten Va‘rian als ihr Hochstes, und beides wiirden sie stets
mit ihrem Leben verteidigen.

Die Barbarenvolker -
Stamme der Khimar-Nate/Stamme der Umri

Aussehen

Grof$ und kriftig gewachsen machen die Barbaren einen stattlichen Eindruck. Médnner wie Frauen sind dufSerst
muskulds und behalten ihre Stdrke bis ins hohe Alter, da sich ihr Leben mehr auf die Arbeit mit Hinden und
Fiiflen, als auf den Einsatz ihres Kopfes konzentriert. Eine Ausnahme mogen hierbei die weisen Priester des
Volkes sein, die in der barbarischen Gesellschaft einen hohen, wenn nicht gar den hochsten Stellenwert besit-
zen. Sie stehen den Anfiihrern stets mit Rat und Tat beiseite und verstehen sich ausgezeichnet darauf, so ihre
Interessen zu vertreten.

Barbarische Manner wie Frauen haben zumeist kriftiges, dunkel gelocktes Haar, dass beide Geschlechter lang
und hochstens mit ledernen Bandern gebandigt tragen. Auch Kleidung aus Leder und derbe Stoffe in braunen
oder irdenen Farben werden bevorzugt. Tatowierungen und Kérperschmuck sind weit verbreitet und stehen
stets im Zusammenhang mit dem existentiellen Verstindnis von Religion des Barbarenvolkes.

Bei der Bewaffnung neigen Barbaren zu groflen Klingen, stumpfen Waffen und auch Bogen. Schilde und
schwere Riistungen findet man auch, aber selten.

Heimat

Die Heimat der Barbarenstimme ist die grofie Steppe weit im Stiden des Imperiums. Einst fanden sich Dorfer
weit verstreut {iber die Ebene, doch dieser Tage sind einige wenige namenlose Ansiedlungen derart gewachsen,
dass sie den Grofiteil der Bevolkerung anziehen.

Die Umri leben westlich des Angarion und demnach nennt man diesen Teil Steppe von Umri. Wie auf der Ge-
genseite, sichern noch immer zahlreiche holzerne Befestigungsanlagen den Roten Fluss, die natiirliche Grenze
zum Nachbarn, den Khimar-Nate.

Die Khimar-Nate beanspruchen also den 6stlichen Teil der Steppe, der daher auch Steppe von Khimar-Nate
genannt wird, fiir sich und sind so wie ihre Nachbarn, auch nach der Unterwerfung durch das Imperium, auf
die Sicherheit ihres Territoriums bedacht.

Insgesamt ist die Heimat des Barbarenvolkes eine fruchtbare. Die Steppe bietet weite Jagdgriinde, der Fluss
Fisch im Uberfluss und der in Frithjahr und Herbst heftige Regen liefert dariiber hinaus Feuchtigkeit fiir mo-
deraten Ackerbau nahe der Siedlungen.
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Kultur

Barbaren organisieren sich meist in Sippen oder auch Clans und es kommt nicht selten vor, dass fiinf oder gar
sechs Generationen unter einem Dach leben. Die Fithrung einer solchen Sippe tibernimmt der Stérkste, dessen
Aufgabe es ist, fiir die anderen zu sorgen und entsprechende Befehle zu erteilen. Den Frauen kommt weitestge-
hend die Betreuung von Haus, Hof und Kindern zu. Allerdings gibt es immer wieder Félle, in denen sich eine
von ihnen an die Spitze der Sippe stellt und wenn sie sich diesen Platz redlich erkdmpft hat, behélt sie ihn auch
kritiklos so lange inne, bis sie von einem oder einer Stirkeren verdriangt wird.

Das Oberhaupt einer Sippe untersteht nur einer einzigen Person: Dem Hauptling des Stammes, also dem der
Khimar-Nate oder der Umri. Sein Wort ist Gesetz fiir den ganzen Stamm und auch die Priester haben keine
direkte Moglichkeit sich diesem zu widersetzen.

In fritheren Tagen gingen die Barbaren oft auf Beuteziige in die der Steppe angrenzenden Regionen. Das Impe-
rium achtet nun jedoch peinlichst darauf, solche gebaren zu unterbinden. Somit reduzieren sich die Moglich-
keiten, ihre leicht aggressive Grundhaltung auszuleben auf Streitigkeiten untereinander, sowie den Dienst in
den Armeen des Kaisers. Nur sehr selten gibt es auch Angriffe auf imperiale Ziele, die mit entsprechender Har-
te vergolten werden. Doch scheint sich unter dem Barbarenvolk eine Gruppe von Rebellen formiert zu haben.

Religion

Auch das Barbarenvolk glaubt an Sonnenvater und Mondin. Allerdings findet sich hier eine recht naturgebun-
dene und unmittelbare Ausprigung des Glaubens, denn die Barbaren sind duflerst fromm und bringen das
Gotterpaar mit allen denkbaren Dingen des Lebens in Verbindung. Tier- und Feueropfer sind gebrauchlich,
Orakelspriiche und Weifsagungen alltaglich. Dabei gilt das Orakel der Steppe als maf3gebend fiir alle Angeho-
rigen des Barbarenvolkes.

Den Priestern und Schamanen kommt somit eine grofie Rolle innerhalb der barbarischen Gesellschaft zu und
sie iiben so nicht nur Macht iiber die Beherrschten, sondern auch iiber die Herrschenden aus.

Mentalitit

Die Barbaren sind allesamt ein recht offenes, einfaches und bodensténdiges Volk. Sie sprechen gerade heraus,
was sie denken und diese auf den ersten Blick vielleicht riicksichtslose Art, fithrt auch bestdndig zu Meinungs-
verschiedenheiten. Dabei besitzt der Barbar allerdings ein aufbrausendes Temperament. Haufig sprechen die
Fauste, bevor der Kopf eingeschaltet wird. So sollte jeder Fremde sich gut iiberlegen, welchen Eindruck seine
Worte bei einem Barbaren hinterlassen.

Doch so schnell der Streit auch gekommen ist, so schnell verschwindet er auch wieder. Daher hegen die Barba-
ren auch keinen gréfSeren Groll gegeniiber dem Imperialen Volk. Sie sehen in der Unterwerfung vielmehr den
natiirlichen Lauf der Dinge: Die Herrschaft des Starken tiber den Schwiécheren. Allerdings besteht jederzeit
die Moglichkeit, dass sich die Krafteverhdltnisse umkehren. Die Entstehung der Barbarischen Rebellen ist ein
Indiz dafiir.
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Chronik

Das Zeitalter der Dunkelheit

Niemand weif3, wann das Zeitalter der Dunkelheit wirklich begann und wann es endete. Kaum vorhandene
Aufzeichnungen tiber diese Zeit, sowie nur sehr ungenaue Zeitangaben aus diesen Tagen machen eine Rekon-
struktion der Jahrhunderte gar unmoglich.

Gelehrte schitzen jedoch, dass die Zeit der Dunkelheit in etwa ein halbes Jahrtausend andauerte. Man sagt, der
Himmel habe sich um das Jahr 600 v.d.I.K. verdunkelt, und zu Beginn des letzten Jahrhunderts vor Imperiums-
griindung seien die ersten Strahlen des Vaters durch die Wolken gedrungen.

Zeitalter des Blutes

0 dIK | Auszug des Konigs der Piliusten, spéter Kaiser Crombard I.

26 dIK [ Tod von Crombard I., 2 S6hne: Crombard II., Tyrbard ==> Teilung des Landes
28 dIK | Ende des Bruderkrieges mit dem Tode Crombards II., durch Frau von Tyrbard
38 dIK | Krénung von Melbard

40 dIK | Tod von Melbard, folgender Erbkrieg

42 dIK | Sieg Tylbard I. tiber Ylbard

57 dIK | Tod von Tylbard I. sowie dessen Familie durch Einsturz der Krypta bei der Beerdigung, Kré-
nung der jiingsten Tochter Zarianthe I. ==> Vormund: Fiirst Moramon der Starke, Berater der
verstorbenen Kaiserin, Hauptmann der kaiserlichen Leibgarde

68 dIK | Heirat der Kaiserin Zarianthe mit Fiirst Moramon, zukiinftig Kaiser Morbald I.
90 dIK | Tod Morbalds I., Kronung Tylbards II.

91 dIK | Heirat Tylbards II. mit Cerena

95 dIK [ Tod Tylbards II., Kronung des jiingeren Bruders Kalbard I.

124 dIK | Tod Kalbards I., Kronung seines Sohnes Ganbards

137 dIK | Tod Ganbards durch seinen éltesten Sohn Kalbard II

Zeitalter des Schmerzes

Die Daten dieses Zeitalters sind bestenfalls bruchstiickhaft zu bezeichnen, es war gezeichnet von stindigen
Kriegen um die Thronfolge und der sogenannten ,,Mondenkaiser®, da ihre Herrschaft kaum mehr als einige
Monde oder sogar nur Tage betrug. Ausgelost wurde dies durch den verbitterten Kampf der drei Prinzen Sam-
bard, Tylbard III und Umbard, da sie Drillinge waren und keine Erbfolge vor dem Tod des Konigs Kalbard II
festgelegt war. Die Folgen waren verheerend, Kunst und Kultur kam vollstindig zum Erliegen und es regierten
faktisch marodierende Raubritter und skrupellose Fiirsten.

Hambard der Grausame hatte es im Jahre 196 dIK geschafft, 2/3 des alten Reiches unter Kontrolle zu bringen
und fiir eine kurze Zeit fiir Ordnung zu sorgen, jedoch brachte ihn seine Grausamkeit zu Fall und er starb
durch einen Meuchelmoérder. Danach flammten die Kimpfe umso erbitterter wieder auf.

Beendet wurde das Zeitalter des Schmerzes durch Zambard den Listigen, der durch beispiellose Tricks und In-
trigen Gegner politisch oder wirklich ausschaltete oder sie durch Biindnisse an sich kettete. Das Jahr 263 dIK,
gefeiert als das Jahr der Erneuerung, brachte endlich wieder Frieden und Einigkeit iiber das Kaiserreich. 265
dIK konnte er auch die Religionskriege beenden, vereinzelt dauerten Kédmpfe in den Randprovinzen allerdings
noch bis zum Jahre 266 dIK an.
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Zeitalter der Bliite

Als Zeichen der neuen Ara benannte Zambard der Listige nun seine beiden S6hne Armhard und Berhard und
verkiindete, dass mit den alten Namen die alten Traditionen der Kriegstreiberei enden sollten. Er forderte aktiv
den Aufbau des Reiches und durch ihn erstarkte Kunst und Kultur sowie besonders die Forschung.

275 dIK | Tod Zambard des Listigen und Kronung Armhards

309 dIK | Tod Armhards, Kronung seines Sohnes Jonhard

314 dIK | Zerschlagung aufriithrerischer Vereinigung am Zamkhara-Wall
335 dIK | Tod Jonhards, Krénung Gothards I.

372 dIK | Tod Gothards I., Kronung Jonhards II.

399 dIK | Tod Jonhards II., Kronung Gothards II. == Ende der Konsolidierung, Beginn der Expansio-
nen

400 dIK | Integration der Magier durch Kaiser Gothard II.
401 dIK | Baubeginn der Arkanen Universitdt zu Thelonar

415 dIK | Der Legendensucher beginnt sich einen Namen zu machen

426 dIK | Entdeckung der Insel Auryen

428 dIK | Njederlage bei Anwa‘ar gegen die va‘'rianische Streitmacht unter Munawwar

429 dIK [ Tod Gothards II., Krénung Fellhards

461 dIK | Tod Fellhards, Kronung Gothards III.

492 dIK | Tod Gothards III., Kronung Armhards II.

494 dIK [ Unterwerfung der Barbarenvolker und Eingliederung der Steppen in das Imperiale Reich.

512 dIK | Fertigstellung der Arkanen Universitit zu Thelonar

514 dIK | Unterwerfung der Va'rian durch Armhard II

535 dIK | Tod Armhards II., Kronung Leuhards

558 dIK | Tod Leuhards, Kronung Janhards

567 dIK | Tod Janhards, Krénung Gothards I'V.

570 dIK | Der Schlangenhiiter beginnt in Thale die Geschicke des Schattenvolkes zu lenken.
581 dIK | Tod Gothards IV., Kronung Anthards

583 dIK | Geburt Ruthards I., Bruder von Lorthard, Sohn von Anthard, Prinz von Alberau
596 dIK | Erste Unruhen in Thale nach dem Verschwinden des Schlangenhiiters

602 dIK | Tod Anthards, Kronung Lorthards

605 dIK | Bestellung Ruthards I. zum Konig von Auryen

607 dIK [ Geburt von Lilliana I. von Auryen

607 dIK | Kaiser Lorthard I. inszeniert das Massaker am Volk der So‘ani.

616 dIK | Tod von Ruthard I., Krénung von Lilliana I. ==> Vormund: Herzog Eskil I. von Sturmspitze

618 dIK [ Beginn von Verlobungsverhandlungen des Kaiserhauses mit dem Adelshaus Breitfeld
619 dIK | Ermordung der Verlobten des Kaiserlichen Thronfolgers Eberhard, Margarete von Breitfeld

619 dIK | Zweite Unruhen in Thale, als auf Erlass des Stadtrates die Spielleute verfolgt werden. Viele
landen im Karzer oder sterben.

619 dIK | Zweite Verlobungsverhandlungen des Kaiserhauses, dieses Mal mit dem Adelshaus Felsgra-
ben
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Machtstrukturen

Die Stinde
Der Adel

Nichts gilt mehr als das blaue Blut. Im allgemeinen von Geburt gegeben ist dieses Privileg von schier unschatz-
barem Wert und 6ffnet nicht nur allseits Tiir und Tor, sondern raumt auch Rechte ein, die dem Rest der Welt
verschlossen bleiben.

Selten geschieht es, dass der Kaiser den Adelsstand verleiht. Die Verdienste um das Kaiserreich miissen schon
von grofler Bedeutung sein, damit so etwas geschieht.

Klerus

Grof3 ist der Ruhm der Priesterschaft, denn sie sind dem Gotterpaar am néchsten. Jedweder schaut mit Ehr-
furcht auf sie, denn niemand mag den Platz an der Seite von Sonnenvater und Mondin missen, wenn ihn ein-
mal die Zeit ereilt.

Magi

Magi werden von den Biirgern, Niederen und Unfreien, je nach Einstellung, geachtet oder gefiirchtet. In der
Offentlichkeit wird ihnen im allgemeinen der damit verbundene Respekt gezollt, doch insgeheim sind sie
weniger gut gelitten. Thr Stand ist mehr auf ihren traditionellen Ruf und die Angst vor dem Unbekannten be-
griindet, denn auf das stidtische Recht.

Biirger

Als Biirger werden jene bezeichnet, die ein geachtetes und untadeliges Leben innerhalb von Stadtmauern fiih-
ren. Sie besitzen Rechte, die den Niederen verwehrt bleiben und nutzen jene fiir gewohnlich aus. Gehobene
Handwerker, Kaufleute, Gelehrte oder Schreiber kénnen ebenso zum Biirgerstand zahlen wie jene, die sich
allein durch ein bereits angehéuftes Vermogen durch das Leben schlagen. Tatsachlich findet man das meiste
Goldeigentum im Biirgerstand, da jene, oft anders als der Adelsstand, mehr Moglichkeiten haben, es zu ver-
mehren, ohne im Ansehen zu verlieren.

Niedere

Als Niedere werden jene bezeichnet, die durch ihre Geburt oder ein anderes bemitleidenswertes Schicksal
nicht den anderen, hoheren Stinden zuzuzdhlen sind. Oft findet man jene Menschen in Armenvierteln, in
Hifen oder in dhnlichen Gegenden.

Hauptséchlich sind es Tagelohner, Bauern, Fischer, Handlanger oder Taugenichtse, die sich mehr schlecht
als recht durchs Leben schlagen. Doch jeder Niedere, sofern er ein untadeliges Leben fithrt und nicht, wie so
viele, einen verbrecherischen Weg einschldgt, hat die Moglichkeit, durch Fleifs und Ehrgeiz in seinem Stande
aufzusteigen.

Auch besitzen Niedere das Recht auf eine gerechte und ordnungsgeméflie Verhandlung.
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Unfreie

Die Unfreien sind all jener Abschaum, die nicht einmal dem Stand der Niederen wiirdig sind. Oft erlangen sie
diesen Status durch den Verstof3 gegen eines der vom Gotterpaar gegebenen Gesetze der Stadt. Doch auch die
meisten der Spielménner, Gaukler, Schauspieler oder Ahnliche zweifelhaften Rufes gehéren diesem Stand an
und haben nur in allerseltensten Fillen die Chance auf sozialen Aufstieg. So werden sie allein aus dem naturei-
genen Mitleid des besseren Menschen in den Mauern der Stadt geduldet, so lange sie niemandem dort zur Last
fallen und sich in der fiir sie gebithrender Manier darstellen.

Vogelfreie

Der Stadt verwiesen in Schimpf und Schande, schlagen sich die Vogelfreien am Rande der Gesellschaft durch
die Lande. Zwar konnten sie Galgen, Feuer oder Axt entgehen, doch ist ihr Leben nun nicht minder gefdhrdet,
ist es doch jedem anderen erlaubt, diesen Geschopfen straffrei Leid anzutun, ja sie gar zu toten.

Einmal vogelfrei kann nur eine Begnadigung des Kaisers selbst dieses Urteil revidieren. Einen Prazedenzfall
hierfiir gibt es bislang jedoch nicht.

Verwaltung der Kaiserlichen Regionen

Der Kaiser

Der Kaiser ist der oberste Herrscher im Reich. Er besitzt den Oberbefehl iiber die kaiserlichen Truppen, ist
Herr des Handels und setzt Handelszolle fest. Ausserdem fungiert er als oberster Verwalter aller Zollstationen
im Reich.

Er ist zudem oberster Lehnsherr der Verwalter der verschiedenen Regionen und verleiht ihnen das Recht, nie-
deren Adelsstand zu vergeben.

Verwalter der Regionen

Jede Region im Kaiserreich besitzt einen obersten Verwalter, der vom Kaiser eingesetzt wurde. Meist ent-
springen sie dem Hochadel, denn diese Position ist fiir gewohnlich die hochste Auszeichnung, die der Kaiser
vergibt. Der Verwalter ist Lehnsherr seiner Lehnsminner, die er ein- und absetzen kann. Er sorgt fiir Recht
und Ordnung in seiner Region und stellt im Kriegsfall ein Heer unter den Kaiserlichen Oberbefehl. Er ist ver-
antwortlich fiir die Abgaben und Steuern seiner Region und verwaltet dementsprechend die Zahlungen an den
Kaiser. Zudem hat er die Pflicht, Straflen und 6ffentliche Bauten in seiner Region zu erhalten.

Der Lehnsmann

Jede Region des Kaiserreiches ist in Bezirke eingeteilt, deren Herr jeweils ein Lehnsmann ist. Lehnsménner
entstammen dem Adel und werden vom Verwalter der jeweiligen Region eingesetzt. Der Lehnsmann ist fiir
Recht und Ordnung in seinem Bezirk verantwortlich und hat die Pflicht, seiner Manner im Kriegsfall unter
den Befehl seines Verwalters zu stellen. Er organisiert die Abgaben und Steuern, die sein Bezirk an den Ver-
walter der Grafschaft leisten muss.

Kaiserlicher Grenzhauptmann

Der Kaiserliche Grenzhauptmann ist ein Rang innerhalb der Kaiserlichen Armee, der nur an Adelige ver-
geben wird. Kaiserliche Grenzhauptméanner werden daher indirekt vom Kaiser beziehungsweise der Armee
eingesetzt, ohne dass eine Mitsprache der Verwalter der Regionen geschieht. Dem Kaiserlichen Grenzhaupt-
mannern obliegt der Befehl iiber die Grenzstationen sowie deren Bemannung. Er ist verantwortlich fir die
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Kontrolle der Grenzen, die seine Station umgeben und hat dort Patrouillen zu organisieren. Zudem ist er ver-
antwortlich fiir die Kontrolle der Reisenden und der Durchsetzung des Handelsrechts.

Stadte

Stddte und deren Verwaltung gelten in der Regel als eigener Bezirk innerhalb einer Region. Das Stadtrecht wird
vom Kaiser gewahrt.

Einer Stadt kann ebenso das Miinzrecht durch den Kaiser verliehen werden, dies ist aber keine Voraussetzung,
um als Stadt zu gelten.

Verwaltungsaufgaben der Stadt

Die Stadt hat die Aufgaben, innerhalb ihrer Mauern Steuern zu erheben und einzutreiben. Ebenso liegt die
Rechtssprechung und deren Durchsetzung sowie das Bereitstellen von Stadtsoldaten in ihrer Hand. Die Stadt-
soldaten, oft Garde oder Biittel genannt, werden abhéngig von der Bevolkerungszahl eingesetzt. Die Stadt muss
fiir deren Ausbildung und Bewaffnung autkommen. Falls die Stadt iiber einen Hafen verfiigt, der automatisch
als Zollstation gilt, so muss die Stadt das Kaiserliche Handelssteuerrecht durchsetzen. Dariiber hinaus besitzt
jede Stadt das Recht zur Einsetzung einer eigenen Stadtverwaltung.

Geforderte Voraussetzungen um das Stadtrecht zu erlangen

Entsprechende Bevolkerungsanzahl
Marktrecht
Stadtmauer
Entsprechender religioser Beistand
Magistrat
Garnison/Zeughaus, Kerker

Dorfer

Dorfer sind dem jeweiligen Verwalter beziehungsweise Lehnsmann der Region oder des Bezirkes unterstellt, in
dem sie liegen. Es gibt wenig bis keine eigene Verwaltung und kein eigenes Steuerrecht. Steuern werden durch
den Verwalter oder den Lehnsmann eingetrieben. Dorfer klaren kleinere Rechtsstreitigkeiten innerhalb der
Dorfgemeinschaften. Schwerwiegendere Verbrechen unterstehen der Rechtssprechung des Verwalters oder
des Lehnsherrn. Normalerweise gibt es in Dorfern keine Dorfsoldaten, oft entstehen aber freiwillige Milizen,
um die Dorfgemeinschaft zu schiitzen. Dorfern kann ab einer gewissen Grofle das Marktrecht zugestanden
werden.
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Abgaben und Steuern

Abgaben

Abgaben werden halbjahrig eingefordert und von alle denjenigen Berufsgruppen, die ausserhalb der Stadt-
mauern zur Nahrungs- oder Ressourcenbeschaffung arbeiten, entrichtet. Dazu zdhlen Bauern, Jager, Holzfal-
ler, Miiller, Bergménner und dhnliche.

Die Abgabe entspricht dem zehnten Teil der produzierten oder geférderten Giiter und wird deshalb auch
Zehnt genannt.

Grundsteuer

Die Grundsteuer ist eine innerhalb von Stadtmauern geltende Steuer, die Grund und Boden des Eigentums
versteuert. Ihre Hohe entspricht dem jeweiligen von den Stddten festgelegtem Satz.

Handelssteuer

Handelssteuer wird von allen in der sogenannten Handelsrolle aufgefiihrten Handlern, den Ziinften, fahren-
den Héndlern und allen Giitertransporten zwischen den Grenzen erhoben.
Der Satz wird vom Kaiser festgelegt und kann im Laufe der Zeit schwanken.

Marktstandgebiihr

Marktstandsgebiihr wird taglich von jedem auf einem Markt anwesendem Stand erhoben. Der Satz wird vom
jeweiligen Bezirk oder der Stadt festgelegt und kann auch nach Grofie des Standes schwanken.

Wappen der Kaiserlichen Familie sowie des Imperialen Kaiserreichs
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Der Kaiser: Lorthard 1.

Biographie

Lorthard war der erstgeborene Sohn Kaiser Anthards und dessen Gemahlin Baralind von Alberau. Doch von
Anfang an hielten sich Geriichte, er wire nicht das Kind des kaiserlichen Paares, sondern lediglich das einer
Bauernmagd. Obgleich es bei Strafe verboten war, dieses Geriicht zu wiederholen, drang es an die Ohren des
Jungen und so formte sich sein Ehrgeiz, der Welt zu beweisen, dass er an seinem rechtméfliigen Platz safi. Das
Verhiltnis zu seinem jiingeren Bruder Ruthard war zeitlebens angespannt, zumindest von seiner Seite aus.
Wihrend Lorthard sich stets hatte anstrengen miissen, um zu erreichen, was er sich vornahm, fiel Ruthard es
ohne groferes Zutun in den Schoss, was die Eifersucht Lorthards nur noch vergrofierte. Verbissen stiirzte er
sich in seine Ausbildung, wurde unfreundlich und hart gegeniiber anderen und vermochte es nie, Anerken-
nung oder Sympathie zu gewinnen.

Um seinem Vater zu gefallen, nahm er sich Marlante von Utgenstein zur Frau und erlebte zum ersten Mal ei-
nen Triumph tiber seinen Bruder Ruthard, da es diesem verwehrt wurde, seine Braut Sylvriss heimzufiihren.
Marlante, die selbst der Verlockung von Macht nur schwer widerstand, hatte einen schlechten Einfluss auf ih-
ren Mann. Sie trug groflen Anteil am Bruderzwist, da ihre geschickten Einfliisterungen Lorthard immer weiter
gegen Ruthard einnahmen. Kurz nach der Geburt von Lorthards Sohn Degenhard verstarb Kaiser Anthard
und fiir einige Monate hing die Nachfolge in der Schwebe. Da Ruthard seinen Anspruch nicht gerechtfertigt
sah, wurde Lorthard zum Kaiser gekront. Im Verborgenen aber planten einige Verschworer, unter anderem die
Familie vom Stein sowie die Kaisermutter selbst, Ruthard auf den Thron zu bringen. Lorthard blieben diese
Bemiihungen nicht fremd und so entschloss er sich, die ferne Insel Auryen zum Koénigreich zu erheben und sie
seinem Bruder zu iiberantworten, um diesen auf gute Weise los zu werden. Ruthard nahm die Aufgabe dank-
bar an und Lorthard verbannte die meisten Verschworer gemeinsam mit ihm. Die Kaisermutter wurde in ihr
Herzogtum gesandt, wo sie, abgeschnitten von der AufSenwelt, in der Burg ihrer Viter gefangen gehalten wird.
Seitdem regiert Lorthard das Imperiale Kaiserreich und hatte mit keinerlei weiteren groflartigen Sorgen zu
kiampfen. Den Tod seines Bruders nahm er mit hoflicher Trauer auf, war jedoch insgeheim froh, dass es nun
niemanden gab, der ihm den Thron streitig machen konnte.

Nur zwei Jahre spiter fithrt der Kaiser seinen Feldzug weiter. Diesmal gnadenloser, als es die Geschichte der
Menschen je gesehen hat. Das Volk der Soani wird nahezu ausgerottet, als ein Kopfgeld auf jeden des Klippen-
volkes ausgesetzt wird und die Imperiale Armee einen grausamen Genozid statuiert. Lorthard hat mit dieser
Entscheidung jedoch den ewigen Hass der Uberlebenden auf sich gezogen.

Verdient machte er sich zeitgleich jedoch darum, die Seehandelswege zu sichern, denn er konnte den Erfolg
verbuchen, den beriichtigten Kapitdn Rotbart zu besiegen, wenngleich die Kaiserliche Flotte grofie Verluste
hinnehmen musste.

Kurze Chronik

579 dIK | Geburt Lorthards

601 dIK | Heirat mit Marlante von Utgenstein.

602 dIK | Geburt des Sohnes und Kaiserlichen Thronfolgers Degenhard.

602 dIK | Tod Kaiser Anthards, Kronung Lorthards.

605 dIK | Erhebung der Insel Auryen zum Konigreich, Verbannung Ruthards, der Familie vom Stein,
einiger weiterer Verschworer und der Kaisermutter Baralind.

607 dIK [ Kaiser Lorthard I. inszeniert das Massaker am Volk der So‘ani.

609 dIK | Zum Entsetzen der eigenen Familie veranstaltet Lorthard Kampfe im Gotterspiel, um den
Sieg iiber die Soani zu feiern.

612 dIK | Tod des beriichtigten Kapitdn Rotbart im Auftrag des Kaisers
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Lorup ist eine Grafschaft unter der Fithrung des Grafen Hugo von Rhoos. Nérdlich grenzt Lorup an das Od-
land, siidostlich an das Herzogtum Hallemark und westlich an das Sternentranenmeer.

Einst war Lorup die Heimat der So‘ani, doch leben diese seit der Eroberung der Landereien nicht mehr an den
Kiisten der Grafschaft und wenn doch, dann als zuriickgezoge Einsiedler. Das Klima in Lorup ist oft rau und
stiirmisch, die Winter sind kalter als in anderen Regionen und dennoch ist der Boden des Landes recht frucht-
bar. Kein Wunder also, dass die Landwirtschaft gedeiht und die Bewohner ein zufriedenes, ausgeglichenes
Leben fithren.

Verwalter: Graf Hugo von Roos, Sitz: Sternstein, Bezirk Sternstein
Stadt Konigsstein, Bezirk Konigsstein

Stadte

KONIGSSTEIN

Dorfer

TrAvNIK: Travnik liegt im Norden von Lorup und ist ein Dorf von eher geringer Grofle. Die dort anséssigen
Menschen leben von der Viehzucht, sowie dem Handel mit den anderen Dorfern Lorups.

DaARrskr: Darski ist eines der Klippendorfer der Grafschaft und lebt von der Fischerei. Die Einwohnerzahl des
Dorfes ist so gering, dass man es wohl eher als den Zusammenschluss befreundeter Familien bezeichnen kann.

MELNIK: Melnik ist an der Kiiste des Sternentranenmeeres gelegen und die grofite Dorfgemeinschaft in Lorup.
Die Einwohner sind grof3tenteils als Fischer tdtig. Es gibt aber auch eine Tradition fiir Bootsbau hier.

STEINWICK: Steinwick ist der Vorort von Konigsstein. Die dort Anséssigen leben von der Landwirtschaft und
der Viechzucht. Man findet ihre Ertrage auf dem Markt der grofden Stadt.

IskrA: Iskra liegt am Rand des Eisenwaldes, und ist aufgrund der reichen Vorkommen des Waldes an Holz, Fell
und Fleisch, eines der wohlhabenderen Dorfer der Grafschaft.

ROTENSTEIN: In Rotenstein leben grofsteilig Bauern, die in der Landwirtschaft manigfaltigen Tétigkeiten nach-
gehen. Das Dorf liegt im Inland der Grafschaft und erhielt seinen Namen als Erinnerung an die Eroberung der
Landereien der Soani durch Kaiser Lorthard I..

AKI1A: Akia ist das siidlichste Dorf Lorups und somit gleichsam das Grenzdorf zum Herzogtum Hallemark. Die
dort ansassigen Menschen leben grofitenteils vom Handel zwischen den beiden Fiirstentiimern.

AscHTAL: Aschtal ist das nordlichste Dorf der Grafschaft, und liegt im Grunde nicht mehr innerhalb ihrer

Grenzen. Da das nérdliche Odland jedoch nicht weiter besiedelt ist, ruht die Verwaltung des Dorfes in den
Hénden des Fiirstentums. Die Einwohner dort sind Bauern und Jéger.

Tavernen

OnNE Krua: Die Taverne ,Ohne Krug' liegt stidwestlich von Aschtal. Sie steht in arger Konkurrenz mit der
,Irinkhornschenke’, da beide Tavernen ihr Bier eben nicht in Kriigen, sondern Trinkhdornern ausschenken.

TRINKHORNSCHENKE: Die ;Trinkhornschenke® liegt an der Kiiste nordlich von Travnik. Sie steht in arger
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Konkurrenz mit der Taverne ,Ohne Krug’, da beide Tavernen ihr Bier eben nicht in Kriigen, sondern Trinkhor-
nern ausschenken.

ALTE TRANKE: Die Alte Tranke liegt an einer wichtigen Handelsstrafle im nordlichen Teil Lorups. Sie bietet
langen Handelsziigen, die gern auch mit Vieh unterwegs sind, Speif$ und Trank, sowie die notige Unterkunft
fiir Mensch und Vieh.

Zum WILDEN KEILER: Die Taverne liegt an einer Handelswegkreuzung, in der Nihe eines kleinen Forstes. Die
Spezialitit des Hauses ist gebratener Keiler.

DER GOLDENE KESSEL: Gelegen an einem wichtigen Verbindungsweg zum Herzogtum Hallemark ist die ho-
here Qualitit des Hauses wohl kaum verwunderlich und punktet besonders in Hinsicht auf Kiiche und Gau-
menfreuden.

Wailder

EiseNwaLD: Ein Stiick des Eisenwalds ist im 6stlichen Lorup gelegen, und bildet den grof3ten Wald der Graf-
schaft. Er erfreut sich guter Gesundheit, und bietet einen reichen Vorrat an Holz, Pflanzen, Fleisch und Fell. Je
tiefer man jedoch in den Wald vordringt, umso dichter und unzugénglicher mag dieser werden, weshalb man
sich meist auf die Begehung der duf8eren Waldteile beschrankt.

Gewasser

DiE GrosSE PrUTZE: Die grofde Pfiitze ist mehr ein Teich als ein See, weswegen sie wohl auch nur grof3e Pfiit-
ze genannt wird. Das Wasser ist recht triib, die Fische dufSerst rar und essen sollte man diese auch nicht.

KUSTE ZuM STERNENTRANENMEER: Die Grafschaft Lorup grenzt an der westlichen Seite mit den weiflen Klip-
pen an das Sternentranenmeer. Der Wind der Kiiste ist rau, der Geschmack der Luft salzig, und des 6fteren soll
man wohl Schiffe der Freibeuter ausmachen konnen. Man munkelelt der Handel mit ihnen bliiht tiber geheime
Tunnel und Héhlengénge, die sich die Kiiste entlang durch die weifien Klippen ziehen.

Sonstiges

STERNSTEIN: Sternstein ist der Sitz des Grafen von Rhoos, dem die Verwaltung der Grafschaft im Namen des
Kaisers obliegt. Selbst ein Kundiger der arkanen Kiinste und gezeichneter Absolvent der Arkanen Universitdt
zu Thelonar, ist die Heimstatte des Grafen gleichsam ein Ort des Wissens und der Forschung.

Die WEIsSEN KLipPEN: Die Weiflen Klippen ziehen sich entlang der Kiiste der Grafschaft. Sie tragen den Titel
seit Jahrhunderten, nur die So'ani bezeichnen sie nicht mehr als solche, da sie in deren Augen durch das Mas-
saker ihre weifle Reinheit verloren und blutrot getrankt wurden.
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Hallemark

D):74/8 innte

N

Hallemark ist ein Herzogtum unter der Verwaltung von Grenik von Schwarzstein, Herzog von Hallemark.
Westlich grenzt Hallemark an das Sternentrinenmeer und die Grafschaft Lorup, nordlich an das Odland und
die Grafschaft Als und siiddstlich an das Fiirstentum Freiemar.

Hallemark geniefit eine zentrale Bedeutung beim Handel innerhalb des imperialen Reiches, was das Herzog-
tum nicht zuletzt Konigsport verdankt. Auch ob des Ubergangs von der Stadt in die neue Welt gewann Halle-

mark in den letzten Jahrzehnten an deutlichem Einfluss.

Ein bekannter Trunk aus Hallemark ist der Apfelwein, der aus den Apfel aus Apfelwang hergestellt wird. Der
Boden der Region ist fruchtbar und bietet den etlichen Bauern der Region meist gute Ernten. Ob der vielen
Durchreisenden gelten die Hallemarker gemeinhin als offenes, aufgeschlossenes Volk, das dem Witz, dem

52



Imperiales Kaiserreich

Schabernack und vor allen Dingen dem Bier nicht abgeneigt ist.

Verwalter: Grenik von Schwarzstein - Herzog von Hallemark, Sitz: Schwarzsteiner Feste, Bezirk Schwarzstein
Stadt Konigsport, Bezirk Konigsport
Lehnsmann: Freiherr Walrik von Brunntal, Sitz: Burg Gramwald, Bezirk Brunntal

Stadte

KONIGSPORT

Dorfer

JoLDELUND: Joldelund ist der nordwestliche Vorort von Kénigsport und ein Dorf von durchschnittlicher Gro-
{3e. Die Einwohner, grofitenteils Bauern, leben von der Landwirtschaft und dem regen Handel mit der Stadt.
Berithmt ist der Ort fiir seine Pferdezucht. Ortwulf Brenneisen ziichtet hier Hallemarker.

JAVEMUNT: Javemund ist der ostliche Vorort von Konigsport und ein Dorf von durchschnittlicher Grofe. Die
Einwohner, grofdtenteils Bauern, leben von der Landwirtschaft und dem regen Handel mit der Stadt.

Die hiesige Taverne benamt sich ,Zur Fischsuppe’, nach der lokalen Spezialitit, deren eigentiimlichen Ge-
schmack nur die Wirtin am Besten zuzubereiten versteht. Ebenfalls findet sich ein kleiner Gemischtwaren-
hiandler im Dorf.

EDDEN: In dem Dorf Edden kreuzen sich die wichtigen Handelswege Hallemarks, was dem recht grofien Dorf
eine stiarkere Bedeutung zukommen lasst. Die zu Hauf anséssigen Bauern leben nicht nur von der Landwirt-
schaft, sondern auch von der Koordination und Versorgung des Umlands.

FREWINNE: Frewinne ist ein eher kleineres Dorf in Hallemark, dem keine sonderlich grofle Bedeutung zufillt.
Die Einwohner sind Bauern und haben ein gutes Verhiltnis zu den Dorflern aus Flehn. Beide Dérfer sind mit
einem Trampelpfad verbunden.

FLEHN: Flehn ist ein eher kleineres Dorf in Hallemark, dem keine sonderlich grofle Bedeutung zufillt. Die
Einwohner sind Viehziichter und haben ein gutes Verhiltnis zu den Dorflern aus Frewinne. Beide Dorfer sind
mit einem Trampelpfad verbunden.

SEEFURT: Seefurt liegt in der Ndhe des Thelon am Schwansee. Es zéhlt zu den grofleren Dorfgemeinschaften
des Herzogtums und die Einwohner leben von der Landwirtschaft, der Viehzucht und der Fischerei.

LopENN: Lodenn ist das westlichste Grenzdorf zum Fiirstentum Freiemar und am Thelon gelegen. Die Ein-
wohnerzahl ist fiir ein Dorf durchschnittlich, und die Menschen verdienen sich ihr Brot durch die Landwirt-
schaft und den Handel.

FREUDBRING: Freudbring ist ein Grenzdorf zum Fiirstentum Freiemar und am Thelon gelegen. Die Einwoh-
nerzahl ist fur ein Dorf durchschnittlich, und die Menschen verdienen sich ihr Brot durch die Landwirtschaft,
die Fischerei und den Handel.

APFELWANG: Apfelwang liegt im Norden Hallemarks am Waldrand des Eisenwaldes. Das Dorf gehért zu den
Grofiten Hallemarks und ist besonders ob der etlichen Apfelbaume bekannt, was dem Dorf auch den Namen
gab. Die meisten Einwohner verdienen ihr Gold durch die Obstzucht, die Jagd, den Handel mit Fellen oder
dem Holzabbau. Einige Einwohner nutzen die reichen Apfelbestinde, um den berithmten Hallemarker Apfel-
wein herzustellen.
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Apfelwang umgeben hohe Holzpalisaden die zum Schutz gegen die Wolfe, die sich in strengen Wintern bis an
die Dorfer wagen, errichtet wurden.

UNTERSTEIG: Untersteig liegt im Ostlichen Hallemark neben dem Azursee. Es ist von durchschnittlicher Dorf-
grofle und die Einwohner leben grofitenteils von der Fischerei. Das Dorfliegt im Klinsch mit dem Nachbardorf
Obersteig, da sie ihre Fischerei fiir weitaus erstrebenswerter haltend als die in Obersteig gdngige Viehzucht.

OBERSTEIG: Obersteig liegt im 6stlichen Binnenland Hallemarks. Die Einwohnerzahl ist unbedeutend geringer
als die des Nachbardorfes Untersteig. Die Menschen dort leben von der Viehzucht.

MUHLENBACH: Miihlenbach ist ein 6stliches Grenzdorf zum Fiirstentum Freiemar. Die Einwohnerzahl ist eher
gering und die meisten Menschen dort leben vom regen Handel zwischen den Fiirstentiimern.

NEUBRUNN: Neubrunn liegt im norddstlichen Binnenland Hallemarks und ist von einem kleinen Forst umge-
ben. Die wenigen Einwohner sind daher meist als Holzfiller titig und leben vom Handel mit den Giitern, die
der Wald ihnen schenkt,

GrAM: Gram liegt etwas abseits an der nordlichen Grenze Hallemarks zum Odland und der Grafschaft Als.
Trotz der nicht allzu fruchtbaren Bodenverhiltnisse, die wohl aus der Nihe zum Odland resultieren, verdienen
die meisten der Einwohner ihr Gold durch die Landwirtschatft.

Gram umgeben hohe Holzpalisaden die zum Schutz gegen die Wolfe, die sich in strengen Wintern bis an die
Dorfer wagen, errichtet wurden.

Tavernen

ZUR GRAUEN WEIDE: Die Taverne ,Zur Grauen Weide‘ liegt am westlichen Waldrand des Eisenwaldes an ei-
nem Handelsweg zwischen Hallemark und der Grafschaft Lorup. Seinen Namen hat die Taverne ob des gro-
3en, grauen Weidenbaumes, der unweit der Taverne schon seit Jahrzehnten vor sich hinstirbt, ohne dass er
einsdhe, auch noch das letzte Leben zu verlieren,

Im STIEFEL: ,Im Stiefel’ liegt an einem Handelsweg zur Grafschaft Lorup und zéhlt daher als recht gut besucht.
Ob der zu Stiefeln verformten Gestalt der Bierkriige, einer gescheiterten Geschiftsidee des Bruders des Wirts,
erhielt die Taverne jhren Namen.

ZuM BierrLECK: Die Taverne ,Zum Bierfleck’ liegt am siidlichen Rand des Eisenwaldes, an einer bedeutenden
Kreuzung der Handelswege Hallemarks. Die Frau des Wirts, ihrerseits als herrisches Weibsstiick bekannt,
kam auf die mehr oder weniger glorreiche Idee die Taverne mit einem Teppichboden auszustatten. Dieser war,
kaum einen Zehntag spdter, bereits so voll mit Flecken des fliissigen Goldes, das der Wirt nicht anders konnte,
als die Taverne ,Zum Bierfleck’ zu taufen.

ZU'N WACKELNDEN APFELN: ,Zu'n wackelnden Apfeln’ liegt am Rand des Eisenwaldes, unweit des Dorfes Ap-
telwang. Die Taverne erhielt den Namen nicht nur ob des bekannten Apfelweines aus Apfelwang, der dort zu
Hauf ausgeschenkt wird, sondern gleichsam ebenso ob der Betitigung gewisser Damen, die dort zu nachtli-
chen Stunden die Kunst des Tanzes zur Schau stellen.

ZuM VOLLEN Fass: Zum Vollen Fass liegt an der 6stlichen Grenze zur Grafschaft Als. Der Wirt gilt als netter
Geselle, der seine stetig wechselnden Giste stets mit vollen Humpen empfangen mag.

ZuM MUDEN LEIBE: Wie ein Segen tut sich manchem nach langem Marsch iiber die Handelswege die Taverne
,Zum miiden Leibe‘ am Stralenrand auf, und bietet dem Reisenden nicht nur Speif und Trank, sondern auch
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Erholung fiir den Leib durch Bett und warme Zuber.

Wilder

GRAMWALD: Der Gramwald ist ein kleiner Forst im nord-6stlichen Teil Hallemarks, nahe der Grenze zu Als.
Im Vergleich zu den bekannten Wildern ist er recht klein und spielt in der Forstwirtschaft auf Grund der Néhe
zum Eisenwald eine geringe Rolle. Fiir das Herzogtum ist er dennoch bedeutend, da er Heimat Walrik von
Brunntals und dessen Burg Gramwald ist.

Zu erwahnen ist noch, dass sich im Wald der berithmte Grampilz findet, der den Férbern des Reiches zur Her-
stellung von ,Rot-Orange’ dient, das fiir die Gewédnder der Priester des Sonnenvaters benotigt wird.

E1seNwALD: Uber weite Landstiicke erstreckt sich im nordlichen Hallemark der Eisenwalds, der nicht nur der
grofite Wald der Herzogtums, sondern gar des ganzen Imperialen Kaiserreichs ist. Er erfreut sich guter Ge-
sundheit und bietet einen reichen Vorrat an Holz, Pflanzen, Fleisch und Fell. Je tiefer man jedoch in den Wald
vordringt, umso dichter und unzuganglicher mag dieser werden, weshalb man sich meist auf die Begehung der
dufSeren Waldteile beschrankt.

Gewasser

KUsTE zuM STERNENTRANENMEER: Westlich grenzt Hallemark an das Sternentrdnenmeer. Nicht ob der regen
Fischerei mag dies von Bedeutung, sondern eher ob der Tatsache, dass tiber Konigsport die Tore zur neuen
Welt geoftnet wurden. Seither gibt es etliche Kinder des Kaiserreiches, die iiber das Herzogtum den Weg nach
Auryen suchen.

GRUNWASSER: Griinwasser ist ein eher kleiner See in der Nahe der Grenze zur Grafschaft Lorup. Ob der eher
triiben, griinlichen Farbung des Sees erhielt er recht frith seinen Namen. Die Fischbestidnde sind eher rar,
dafiir gibt es dort umso mehr Frosche.

AzURSEE: Der Azursee liegt in der Néhe von Untersteig und wird von den Doérflern gut gehegt und gepflegt.
Er zdhlt zu den grofleren Seen des Herzogtums, und es mag das ein oder andere Bardenlied geben, das von
seinem klaren, leicht silbern schimmernden Wasserglanz berichtet. Der Fischbestand ist reichlich.

ScHWANSEE: Der Schwansee liegt nah der Grenze zum Fiirstentum Freiemar und bietet den Dérflern von
Seefurt nicht nur einen reichen Fischbestand, sondern auch eine grofle Anzahl an Schwénen, die nicht so
schlecht schmecken, wie man es gern behauptet. Der See ist iiber den Varon mit dem Thelon verbunden.

VARON: Der Varon ist wohl mehr ein Bach als ein Fluss, und stellt die Verbindung zwischen dem Thelon und
dem Schwansee dar.

Sonstiges

SCHWARZSTEINER FESTE: Die Schwarzsteiner Feste ist die Residenz des Grenik von Schwarzstein, Herzog von
Hallemark. Die dunklen Steine, aus der die Burg 513 dIK gebaut wurde, stammen urspriinglich aus den Stein-
briichen Hohewachts und verleihen der Burg ein miachtiges, obgleich vielleicht etwas finsteres Aussehen. Den-
noch mag es den ein oder anderen Bauern zur Feste verschlagen haben und die landwirtschaftlichen Gehofte
um die Burg herum mégen den tristen Eindruck ansatzweise ddmmen.

BUrRG GRAMWALD: Die Burg Gramwald ist die Residenz des Freiherrn Walrik von Brunntal und liegt im
Gramwald, im nordlichen Teil Hallemarks, nah an der Grenze zu Als. Halb versteckt im Wald und gleichsam
von diesem geschiitzt, ist es fiir unkundige Reisende schwer, die Burg auszumachen, vor allem da sie zu den
kleineren Burgen des Imperialen Kaiserreiches zéhlt.
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Das Fiirstentum Freiemar steht unter der Fiihrung von Kaiser Lorthard I., Fiirst von Freiemar, und ist somit
das einzige Fiirstentum, das vom Kaiser selbst regiert wird. Freiemar grenzt nordwestlich an das Herzogtum
Hallemark, nordostlich an die Grafschaft Als, im Osten an die Grafschaft Jarfalla und das Thalmoor, und im
Siiden an die Steppe von Khimar-Nate und das Herzogtum Alberau.

Somit hat das Fiirstentum nicht nur eine zentrale Lage, sondern auch eine zentrale Bedeutung im Imperialen
Kaiserreich, nicht zuletzt weil sich die Hauptstadt in Freiemar befindet. Die Region ist die dicht besiedelste des
Kaisserreiches und sie zahlt gleichsam wohl zu den wohlhabensten. Der Boden ist fruchtbar, die Fliisse sind
gefiillt mit Fischen und in den Himmelsspitzen mag die ein oder andere ertragreiche Erzader zu finden sein.
Die hauptsichlich imperialen Menschen der Region gelten zwar als freundlich, aber dennoch als unverkennbar
stolz und teils wohl etwas arrogant oder gar verwohnt, was man gemeinhin auf die Nahe zum Kaiser schiebt.

Verwalter: Kaiser Lorthard I., Sitz: Thelonar, Bezirk Thelonar

Stadt Thelonar, Bezirk Thelonar

Stadt Himmelsspitze, Bezirk Himmelsspitze

Lehnsmann: Graf Siegmund von Felsgraben, Sitz: Burg Donnerwacht, Bezirk Felsgraben
Lehnsmann: Graf Eduard von Hellstein, Sitz: Burg Reichweiler, Bezirk Hellstein
Lehnsmann: Freiherr Albert von Eichen, Sitz: Burg Eisenstein, Bezirk Eichen

Stadte

THELONAR
HIMMELSSPITZE

Dorfer

THELONDEN: Das Dorf bildet einen der vier Vororte von Thelonar, und ist gleichsam ein Grenzdorf zum Her-
zogtum Hallemark. Die Einwohner leben von den reichen Fischbestinden des dorfnahen Thelon und der
Landwirtschaft.

FRECKEN: Frecken ist einer der vier Vororte von Thelonar, das Nachbardorf von Thelonden und liegt an den
Auslaufern der Himmelsspitzen. Die Einwohnerzahl ist eher gering und man lebt grofitenteils von landwirt-

schaftlichen Ertrigen. Einmal im Jahr jedoch, zum Eselrennen von Frecken, erwacht das Dorf aus seinem
Schlaf.

Erwick: Erwick, das Nachbardorf von Worlen, ist einer der siidlichen Vororte von Thelonar. Die anséssigen
Bauern leben von der Landwirtschaft und dem Handel mit der Hauptstadt.

WORLEN: Worlen liegt an den Klippen zum Sternentrdanenmeer, ist einer der Vororte Thelonars und das Nach-
bardorf von Erwick. Die meisten Anwohner sind Bauern oder Fischer, die Einwohnerzahl ist aber eher gering.

LuTzeN: Lutzen ist eines der grofdten Dorfer des Fiirstentums. Es liegt an den Klippen des Sternentrdnenmeers
und der Grenze zum Herzogtum Alberau. Die Einwohner leben vom Handel zwischen den Fiirstentiimern, der
Fischerei und der Landwirtschaft.

PLETTEN: Pletten, ein Dorf von durchschnittlicher Grofle, liegt im Siiden Freiemars am Rand des Zankhara-

waldes. Die dort Anséssigen leben vom Handel mit den Giitern, die der Wald ihnen schenkt - also Holz, Fleisch
und Fell.

WEIDENHEIM: Weidenheim ist ein grofieres Dorf im Binnenland Freimars, am Kaisersee gelegen, dessen rei-
chen Fischbestand die Dorfler zu nutzen wissen. Gleichsam gibt es zahlreiche Bauern unter ihnen, die ihr Gold
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durch die Landwirtschaft verdienen. Berithmt ist der Ort fiir seine Pferdezucht. Tjaard Bergwind ziichtet hier
seine Freiemarer.

MAISFILL: Maisfill ist ein kleineres Dorf im Binnenland Freiemars, nah der Burg Donnerwacht gelegen. Das
Hauptanbauprodukt des Dorfes ist der Mais und die Felder um das Dorf herum werden von Ortskundigen als
,Die Giildenen Weiden' bezeichnet.

LANGFURT: Langfurt liegt an der Grenze zur Steppe von Khimar-Nate. Es ist von durchschnittlicher Grofie und
die Einwohner sind grof8tenteils Bauern oder Handler. Ob des recht langlichen Grundrisses des Dorfes erhielt
es seinen Namen.

SONNEFURT: Sonnefurt liegt an der Grenze zu Thalmoor am Angarion. Die meisten Dérfler sind Handler oder
Landwirte, die ihr Dorf liebevoll als den letzten Lichtblick vor der Dunkelheit von Thalmoor bezeichnen.

SCHWEINSECK: Schweinseck ist eines der 3 grofen Viehzuchtdorfer Freiemars und liegt gemeinsam mit Hiih-
nering und Putschuhn im Binnenland des Fiirstentums. Die Schweinebauern des Ortes halten sich grofitenteils
aus den Streitigkeiten zwischen Hithnering und Putschuhn heraus, da sie die Schweinezucht ohnehin fiir viel
ansehnlicher halten, als die Zucht von Gefliigel.

HUHNERING: Hithnering ist eines der drei grofien Viehzuchtdérfer Freiemars und liegt gemeinsam mit
Schweinseck und Putschuhn im Binnenland des Fiirstentums. Es ist auch das grofite der Drei und liegt zentral
in deren Mitte. Die Dérfler aus Hithnering liegen mit jenen aus Putschuhn in arger Konkurrenz, jedoch kei-
ner Feindschaft. Oft sind eher abstruse Wettkdmpfe rund um das Huhn, anstatt fliegender Fauste das Resultat
dieses Konkurrenzkampfes.

PurscHUHN: Putschuhn ist eines der drei groflen Viehzuchtdorfer Freiemars und liegt gemeinsam mit
Schweinseck und Hithnering im Binnenland des Fiirstentums. Es ist das nordlichste der drei Viehdorfer und
ziichtet, wie der Name schon sagt, Hithner. Die Dorfler aus Putschuhn liegen mit jenen aus Hithnering in arger
Konkurrenz, jedoch keiner Feindschaft. Oft sind eher abstruse Wettkimpfe rund um das Huhn, anstatt fliegen-
der Fiuste das Resultat dieses Konkurrenzkampfes.

GRIMSTADT: Grimstadt liegt im Binnenland Freiemars, in der Ndhe der Burg Reichweiler. Die Bewohner sind
grofitenteils Bauern.

RURDACH: Rurdach, zwischen Thelon und der Burg Reichweiler gelegen, befindet sich im Binnenland des
Furstentums. Die Einwohnerzahl ist eher unbedeutend klein, und die meisten der Menschen leben von der

Landwirtschaft.

BeckHALL: Beckhall liegt im nordlichen Binnenland Freiemars, unweit der Burg Reichweiler. Es ist von durch-
schnittlicher grofle und die meisten Dorfler sind als Bauern tétig.

STINNFRUG: Stinnfrug ist das nordlichste Dorf Freiemars und liegt am Thelon. Die Einwohnerzahl ist durch-
schnittlich, und die Meisten derer leben von der Fischerei oder von lanwirtschaftlichen Ertragen.

ALTHING: Althing ist ein groferes Dorf des Fiirstentums und liegt an der Grenze zur Grafschaft Jarfalla. Die
Einwohner leben von der Landwirtschaft und dem Handel zwischen den Regionen.
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Tavernen

Di1E NACHSTBESTE: ,Die Nachstbeste' liegt siidlich der Hauptstadt Thelonar und ist, auflerhalb dieser, wie der
Name schon sagt, die Nichstbeste. Etliche Wanderer, Reisende, Handler, Spielleute, oder sonstiges Volk keh-
ren dort zur notigen Rast ein. Die Taverne an sich hat eher den Charakter einer billigen Absteige, wohl nicht
zuletzt weil es dem Wirt Tag fiir Tag unendliche Freude bereitet, dem gehobeneren Volk, das dort gezwungen
ist einzukehren, Bier aus dreckigen Kriigen zu servieren.

DERrR BoDENLOSE KRUG: ,Der Bodenlose Krug® liegt nah der siidlichen Grenze zur Steppe von Khimar-Nate.
Die Taverne erhielt ihren Namen ob eines ortsbekannten Trinkspiels, bei dem der Spielende gezwungen ist das
Bier durch eine Art Schlauch direkt aus dem Fass zu trinken.

Am WEGECK: Die Taverne liegt an einer wichtigen Verbindungsstrafie der Handelswege Freiemars. Die Ein-
richtung ist eher schlicht, doch sind Speif3, Trank, Unterkunft sowie der Preis fiir all dies angemessen.

AM SCHWEINEPFUHL: Die Taverne liegt in der Nahe des Dorfes Schweinseck, wo neben den Reisenden auch
die meisten Besucher der Taverne herkommen. Der Wirt gilt als nicht sonderlich zimperlich, besonders was
Kritik an seinem Heim angeht und so landete so manch vorlautes Mundwerk am Ende des Abends statt in
einem Bett in dem dreckigen Schweinepfuhl, der unweit der Taverne gelegen.

ZUR SCHWARZEN MUHLE: Neben der schwarzen Miihle, einem Miihlhaus mit schwarzem Miihlstein, liegt un-
weit der Burg Reichweiler die Taverne ,Zur Schwarzen Miihle’ Der Schweinebraten der Gaststitte ist berithmt,
und angeblich liegt das Geheimrezept schon seit Jahrhunderten in der Hand der Familie der Kiichenchefin, die
diesen zubereitet.

Walder

ZANKHARAWALD: Der Laubwald trennt das Fiirstentum vom Herzogtum Alberau. Er bietet einen reichen Be-
stand an Fleisch, Fell und Holz, doch mag er gleichsam auch als Versteck fiir so manch zwielichten Gesellen
dienen.

Gebirge

HiMMELssPITZEN: Im Nordwesten Freiemars, unweit der Hauptstadt liegen die Himmelsspitzen, ein recht un-
wirtliches Gebirge, in dem Himmelsspitze und die steinernen Kaiser zu finden sind. Zwar gibt es einige ertrag-
reiche Minen in dem Gebirge, doch hiitet man sich aufgrund einer hohen Population an Trollen vor weiteren
Ausbreitungen zwecks Erzforderung.

Gewdsser

THELON: Der Thelon bildet die nérdliche Grenze des Fiirstentums zum Herzogtum Hallemark. Er hat einen
reichen Bestand an Fischen, den die Einwohner Freiemars zu nutzen wissen. Nah der Hauptstadt Thelonar
mundet der Thelon ins Sternentranenmeer

KUSTE ZUM STERNENTRANENMEER: Westlich grenzt Freiemar ans Sternentranenmeer. Ob der Lage der Split-
terinseln hinter der Bucht von Thelonar verlduft der Schiffsverkehr von der Hauptstadt allerdings hauptséch-

lich entlang der Kiiste, und nicht direkt aufs offene Meer oder in den Schof} der Freibeuter.

Kaiserskek: Der Kaisersee liegt stidlich der Himmelsspitzen in der Ndhe von dem Dorf Weidenheim. Dutzende
Fischarten tummeln sich in dem recht groflen Gewisser des Fiirstentums.
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BURGSEE: Der Burgsee ist ein eher durchschnittlich bis kleines Gewdsser, an dessen Ufer die Burg Reichweiler
errichtet wurde. Gepaart mit dem Anblick der Burg bietet der See bei schonem Wetter einen ansehnlichen
Anblick.

ERRrRON: Der Erron ist ein kleiner Bach, der im Norden des Furstentums in den Thelon miindet.

Sonstiges

BURG DONNERWACHT: Burg Donnerwacht liegt in der siidlichen Mitte Freiemars und ist seinerseits ein Lehen
des Kaisers, der dieses fiir erbrachte Leistungen unter die Regentschaft des Edlen Siegmund von Felsgraben,
Graf von Donnerwacht, stellte.

BuRrG REICHWEILER: Burg Reichweiler ist der Sitz des Fiirsten von Freiemar, Kaiser Lorthard I.. Wahrend sei-
ner Abwesenheit steht die Burg unter der Verwaltung von Graf Eduard von Hellstein.

BurG EISENSTEIN: Burg Eisenstein liegt in der 6stlichen Mitte Freiemars und steht im Besitz des Freiherrn
Albert von Eichen.

BucHT voN THELONAR: Die Bucht von Thelonar ist der Zugang von Freiemar zum Meer. Bedauerlicherweise
grenzen in Richtung des westlichen Meeres die Splitterinseln an die Bucht an, sodass sie meist nur gen Norden
Richtung Konigsport oder nach Siiden verlassen wird.

INSELN: An der westlichen Kiiste von Freiemar liegen zwei Inseln: Yarden, die grofiere des Inselpaares, und
Kirak, die kleinere. Beiden Inseln flief3t keine auflerordentliche Bedeutung zu, leben doch hauptséchlich Fi-
scher auf diesen. Dem ein oder anderen mag man vielleicht etwaige Verbindung zu Schmugglern und Piraten
nachsagen, doch ward noch keiner von den Inseln fiir das Ausriicken der kaiserlichen Marine verantwortlich.

D1E STEINERNEN KAISER: Die steinernen Kaiser sind in die Himmelsspitzen eingehauene Gebilde, die die Kor-
per von Kaiser Crombard I. und seiner beiden S6hne Crombard II. und Tyrbard darstellen.

Die Steinernen Kaiser
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Alberau

2 .a.“ff.("i“ an

ohellenlt

Alberau steht als Herzogtum unter der Verwaltung von Graf Yondrek von Bergfels, Herzog von Alberau. Das
Herzogtum ist recht klein, grenzt zu grofien Teilen im Norden und Westen an das Sternentranenmeer, im Os-
ten an das Fiirstentum Freiemar und im Stiden an die Steppe von Khimar-Nate.

Einst lag das Herzogtum in der Hand der Familie von Alberau, die durch die Heirat von Baralind von Alberau
mit dem ehemaligen Kaiser Anthard eine familidre Bindung des Herzogtums an das kaiserliche Herrscherge-
schlecht schuf. Nach der gescheiterten Verschworung gegen den Kaiser wurden die meisten der Rechte der
Familie von Alberau jedoch aberkannt. Zwar lebt die Kaisermutter noch, gemeinsam mit der Verschworerin
Ulla vom Stein im ehemaligen Familienstammsitz derer von Alberau, Burg Arenberg, doch stehen sie dort
gleichsam unter der stindigen Bewachung von Graf Yondrek von Bergfels, dem die Verwaltung des Herzog-
tums durch den Kaiser zugeteilt wurde.

Im Vergleich zu anderen Fiirstentiimern ist Alberau eher unbedeutend. Nach der Eroberung der Steppen und
dem Abzug der kaiserlichen Armee aus Hohewacht, ist der militdrisch wichtige Standpunkt des Herzogtums
verschwunden und seit der Verschwdrung hat Alberau einiges an Einfluss verloren.

Die einfache Bevolkerung kiimmert dies wenig. Sie leben geniigsam und hilfsbereit, wie sie es seit je her taten,
auch wenn der ein oder andere die Verbannung der Familie von Alberau bedauern mag. Beriihmt ist Alberau
tiir den Schwarzen Marmor aus dem Zamkhara Gebirge und die reichen Edelmetallschitze, die dort im Gebir-
ge verborgen liegen.
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Verwalter: Yondrek von Bergfels - Herzog von Alberau, Sitz: Burg Arenberg, Bezirk Arenberg
Stadt Hohewacht, Bezirk Hohewacht
Lehnsmann: Grad Andrek von Bergfels (Sohn des Yondrek), Sitz: Burg Bergfels, Bezirk Bergfels

Stadte

HoHEwWACHT

Dorfer

UNTERSEE: Untersee ist ein kleines Holzfdllerdorf, das am westlichen Rand des Zankharawaldes gelegen. Un-
weit des Dorfes befindet sich der Zamkatropfen, eine kleiner See.

TiErsPRUNG: Tiefsprung liegt im Ostlichen Binnenland Alberaus und ist von durchschnittlicher Gréfle. Die
ansifigen Menschen verdienen ihr Gold durch die Landwirtschaft.

FRUDEN: Fruden ist eine recht grofie Dorfgemeinschaft aus vorwiegend Holzféllern und Bauern. Das Dorf liegt
stidlich von Untersee, ebenso an der Waldesgrenze des Zankharawaldes.

BIRKENTAL: Birkental liegt im siidlichen Alberau, an den Ausldufern des Zamkhara Gebirges. Es zdhlt zu den
groferen Dorfern Alberaus und bildet das Grenzdorf zur Steppe von Khimar-Nate, die nahe des Zamkhara
Walls beginnt.

WAGENBERG: Wagenberg ist im zentralen Binnenland des Fiirstentums gelegen und von eher kleiner Grofie.
Die ansdssigen Bauern leben von der Landwirtschaft und teilweise von der Viehzucht.

HEerzreLs: Herzfels liegt an der Kiiste zum Sternentrdnenmeer im nordwestlichen Alberau. Es ist das grofite
Dorf des Herzogtums, und die meisten Bewohner des Dorfes verdienen ihren Lebensunterhalt durch die Fi-
scherei.

OGERFELS: An den westlichen Ausldufern des Zamkhara Gebirges liegt das recht grofSe Dorf Ogerfels. Den
Namen erhielt das Dorf einst ob eines nahen Felsens, dessen Gebilde in den Augen der Bewohner einem wii-
tenden Oger glich.

Tavernen

DER sCHNELLE GREIE: Die Taverne liegt an einer Wegekreuzung der HandelsstrafSen im nordlichen Alberau.
Die meisten Géste, die dort einkehren, bringen stets wenig Zeit mit sich, weswegen der Wirt um eine besonders
schnelle Versorgung mit Speis und Trank bemiiht.

UNTERM BERG: ,Unterm Berg' liegt westlich zwischen des Zamkhara Gebirges , zwischen den Dorfern Herzfels
und Ogerfels. Ob der Néhe zu dem Gebirge ist der Name wohl verstandlich.

DiE GRENZSCHENK: ,Die Grenzschenk' ist ganz im Siidwesten von Alberau, genau an der Grenze zur Steppe
von Khimar-Nate gelegen, weshalb sie wohl auch eben jenen gegebenen Namen trégt.

Im FREUDENTOPE: Die Taverne ,Im Freudentopf* liegt im 6stlichen Alberau an einer Wegekreuzung. Der Ein-
topf der Wirtin ist so ortsbekannt, dass die Taverne vor einigen Jahren in ,Im Freundentopf umbenannt wurde.
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Walder

ZAMKHARAWALD: Der Zankharawald bildet die natiirliche Grenze zum Fiirstentum Freiemar. Der Wald ist
Reich an Holz, Fleisch und Fell, und gern werden die gegebenen Ressourcen von den Menschen genutzt. Der
ein oder andere zwielichte Geselle mag jenen Wald jedoch gleichsam als Unterschlupf nutzen.

Gebirge

ZAMKHARA GEBIRGE: Das Zamkhara Gebirge ist im Vergleich zu anderen Gebirgen zwar nicht sonderlich
hoch, allerdings beherbergt es einige hochgeschitzte Edelmetalle und den begehrten Schwarzen Marmor. Im
nordwestlichen Teil des Gebirges liegt die Stadt Hohewacht.

Gewasser

KUSTE zuM STERNENTRANENMEER: Grofle Teile der nordlichen und die westliche Grenze des Herzogtums
verlaufen entlang der Kiiste zum Sternentrdnenmeer. Einen grofieren Hafen gibt es in Alberau allerdings nicht.
Unweit der Kiiste vor Alberau beginnen die Splitterinseln.

ZAMKATROPFEN: Der Zamkatropfen ist ein kleiner See nahe der Zankharawaldes. In ihm mag die ein oder
andere Fischart vorkommen, allerdings ist der See zu klein, als dass sich das nah gelegene Dorf Untersee davon
dauerhaft erndhren konnte.

Sonstiges

BURG ARENBERG: Burg Arenberg ist der Stammsitz der Herzoge von Alberau. Norddstlich von Hohewacht ge-
legen, erstreckt sie sich erhoht auf einem Hiigel an den Auslaufern des Zamkhara Gebirges. Zwar wird sie Burg
genannt, doch ist sie eher eine Festung, die vornehmlich dazu dient, im Kriegsfalle einer Belagerung stand zu
halten und die umliegenden Bewohner innerhalb der breiten Wehrwille zu schiitzen.

BURG BERGFELS: Der Familiensitz der Familie von Bergfels liegt im Nordwesten Alberaus und stand seit jeher
im Schwatten der weitaus grosseren Burg Arenberg. Derzeitiger Verwalter der Burg ist Andrek von Bergfels,
der Sohn des Yondrek, Herzog von Alberau.

~ QWer kennt ihn nicht,

den (5riinen (Ronn,
aus dem Jankharawald ?

Schon wer seinen (seschichten [auscht,

dem wird bald heiﬁ, bald kalt,

CWer kennt ihn nicht,
den (5riinen Ronn,
aus dem Jankharawald
Bleib du nur fern vom griinen ann’,
sonst narrt er dich alsbald,

63



Imperiales Kaiserreich

Steppe von Khimar-Nate
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Die Steppe von Khimar-Nate steht, gleichsam wie die Steppe von Umri, unter der Verwaltung von Graf Mein-
old von Freiwind. Die Steppe grenzt im Norden an das Herzogtum Alberau und das Fiirstentum Freiemar, im
Westen an das Sternentrainenmeer, im Stiden an die Grafschaft Gording und im Osten an Thalmoor und die
Steppe von Umri.

Nur wenige imperiale Menschen des Kaiserreiches haben sich seit der Eroberung der Steppenldnder, 494 dIK
durch Kaiser Armhard II., wirklich in diesen eingefunden, und so ist die Steppe fiir das Imperium von sehr
geringer Bedeutung, siecht man von dem Sitz der Grenzfeste Utgenstein ab. Die Zivilisierung des Barbarenvolks
ist dem Kaiserreich minder gegliickt, und so leben die meisten Barbaren der Khimar-Nate noch heute in ihren
Lagern in alter Tradition beisammen und scheren sich wenig um das Leben, das sich auflerhalb der Steppe so
abspielt.

Die Steppe selbst bietet den Einwohnern nicht nur einen reichen Bestand an wild, sondern besonders auch
nahe des Angarion durchaus fruchtbaren Boden, der fiir die Landwirtschaft genutzt werden kann.

Allgemein ist das Leben in der Steppe recht rau. Eine Stadt gibt es dort nicht, und die Wege zwischen den
einzelnen Dorfern sind lang und miithsam, sodass es gleichsam ein recht von der Auflenwelt abgeschiedenes
Leben ist. Dementsprechend werden die Menschen, die in der Steppe leben, gern als miirrisch und verschlos-
sen bezeichnet.

Verwalter der Steppen: Graf Meinold von Freiwind, Sitz: Grenzfeste Utgenstein, Bezirk Khimar-Nate
Lehnsmann der Steppen: Utzen von Utgenstein, Sitz: Grenzfeste Utgenstein, Bezirk Utgenstein
Lehnsmann der Steppen: Kommandant Arjo von Kaisersee, Sitz: Garnison Karkwees, Bezirk Karkberg
Lehnsmann der Steppen: Freiherr Gustav von Winnbret, Sitz: Feste Winnbret, Bezirk Winnbret
Lehnsmann der Steppen: Freiherr Arnold von Angar, Sitz: Flussfeste Knochenbruch, Bezirk Angar
Lehnsmann der Steppen: Kommandant Erk von Flehn, Sitz: Garnison am Spitzfels, Bezirk Umri
Verwalter Utgenstein: Utzen von Utgenstein, Sitz: Grenzfeste Utgenstein, Bezirk Utgenstein

Dorfer

KARKWEES: Karkwees ist ein eher kleines und recht unbedeutendes Bauerndorf an den Fiifles des Zamkhara
Gebirges. Die meisten Einwohner verdingen sich in der Landwirtschaft, mit mehr oder weniger Erfolg.

JoraGICK: Jorgick liegt an der Grenze zur Grafschaft Gording, und profitiert von dem fruchtbaren Boden der
Gegend, der den ansdssigen Bauern meist ertragreiche Ernten beschehrt.

MIDDEN: Midden ist ein mittelgrofies Dorf im Binnenland der Steppe. Es liegt nah der Grenzfeste Utgenstein
und des Zankharawaldes. Die meisten Einwohner sind Bauern oder Jager.

SPRUNGDER: Das Dorf liegt an der Grenze zu Thalmoor am Angarion. Dle eher geringe Zahl der Einwohner
beschiftigt sich vorwiegend mit landwirtschaftlichem Anbau und der Fischerei.

BINNDOREF: Binndorf liegt an Angarion und grenzt somit an die Steppe von Umri. Es ist das grofite Dorf der
Steppe von Khimar-Nate, und ob der Ndhe zur Nachbarsteppe durchaus befestigter als andere Dérfer. Die
meisten Einwohner sind Bauern und Fischer.

Tavernen

ScHNEIDENDE WINDE: Die Taverne liegt an der Kiiste zum Sternentrinenmeer nahe der Insel Winnbret, und
verdankt ihren Namen den rauen Kiistenwindes, die die meiste Zeit vom Meer Richtung Land fegen. Ab und
an mag man ein paar Freibeuter dort fiir einige Tage Einkehr finden sehen.
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Im ScunAPsLocH: Im Schnapsloch ist eine eher billige Taverne im Siiden der Steppe, an die Grafschaft Gor-
ding angrenzend. Der Wirt hat es sich zur Aufgabe gemacht, das kleine Volk aus der Grafschaft direkt gebiih-
rend im Land der Langbeiner zu begriifien, und sie mit Schnaps in allen méglichen Variationen auf die Tiicken
der Welt vorzubereiten.

ZuM GULDENEN FLuss: Die Taverne liegt nah des Angarion und vor allem nah der Steppe von Umri, was wohl
einen Grund fiir das eher heruntergekommene Haus sein mag. Etliche Male schon hatte der Wirt ungewtinsch-
ten Besuch von den Barbaren des Nachbarstammes, und hat es nach dem vierten Mal wohl aufgegeben, sein
Haus von neu zu sanieren.

Zum ALTEN REBELL: Die Taverne liegt im Norden der Steppe nah des ehemaligen Rebellenlagers. Die Schank
ist recht ordentlich, Speif8 und Trank sind angemessen, und der Keller frohlockt so manchem Freigeist, um die
Tradition der Rebellion allerdings mit geringem Erfolg fortzusetzen.

ZUM STEPPENWIRT: ,Zum Steppenwirt‘ liegt nah der Grenze zu Thalmoor und dem Herzogtum Alberau, und
bietet den durchreisenden Speif3, Trank und Unterkunft zu giinsigen Preisen.

KNOCHENSCHENKE: Die Knochenschenke liegt nah der Knochenbriicke, dem Verbindungsstiick zwischen der
Steppe von Khimar-Nate un der Steppe von Umri. Der Grenznédhe entsprechend ist sie recht heruntergekom-
men, sparlich eingerichtet, das wenige Mobiliar recht zerriittet - aber Bier und Schnaps flielen.

Gebirge

ZAMKHARA GEBIRGE: Im Nordwesten der Steppe liegt das Zamkhara Gebirge, dessen reiche Vorrite an
Schwarzem Marmor und Edelmetallen von den Barbaren der Steppe jedoch wenig geférdert werden. Erst seit
der Eroberung durch das Imperiale Kaiserreich wurden in dem Gebirgsabschntt einige Minen und Steinbrii-
che errichtet.

Gewasser

KUSTE ZUM STERNENTRANENMEER: Westlich grenzt die Steppe an das Sternentrinenmeer. Des Ofteren mogen
vor der Kiiste Schiffe von Korsaren gesehen werden, die dem Schiffverkehr zwischen der Hauptstadt und Go-
ryen gebiithrende Schwierigkeiten bereiten.

ANGARION: Der Angarion bildet die 6stliche Grenze der Steppe von Khimar-Nate zur Steppe von Umri. Uber
die Knochenbriicke sind die beiden Steppen miteinander verbunden. Der Fluss bietet den angrenzenden Dor-
fern einen ausreichenden Bestand an Fischen.

Sonstiges

GRENZFESTE UTGENSTEIN: Die Grenzfeste Utgenstein ist der Familiensitz der Frau des Kaisers, Marlante von
Utgenstein. Verwaltet wird die Feste, sowie beide Steppen, von dorten durch Graf Meinold von Freiwind. Die
Grenzfeste gleicht mit seinen hohen Mauern, den breiten Tiirmen und den tiefen Burggraben einem wahren

Bollwerk. Die wenigen Bauernhofe, die sich darum gesammelt, mégen wohl kaum den Anblick verschénern.

FESTE WINNBRET: Feste Winnbret liegt auf der gleichnamigen Insel westlich der Steppe von Khimar-Nate.

Sie liegt im Besitz Gustav von Winnbrets und ist aufgrund ihrer fast uneinnehmbaren Lage Riickzugsort der
kaiserlichen Armee.
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DER ZAMKHARA-WALL: Der Zamkhara-Wall ist ein zwischen Zamkhara Gebirge und Zankharawald aufge-
schiitteter Erdwall, der vor Jahrhunderten von ansdssigen Rebellen zum Schutz errichtet wurde. Trotz der
Zerschlagung des Rebellenlagers verblieb der Wall an jener Stelle als Zeichen des Sieges iiber die Aufstandigen.

EHEMALIGES REBELLENLAGER: Die Ruinen des ehemaligen Rebellenlagers sind siidlich des Zamkhara-Walls
zu finden. Viel gibt es dort jedoch, aufler zerschlagenen und zerfallenen Hausern, kaum zu sehen.

Die KNOCHENBRUCKE: Die Knochenbriicke verbindet die Steppe der Khimar-Nate tiber den Angarion mit der
Steppe von Umri. Sie ist recht breit und aus Holz gefertigt, das in seiner Helligkeit und leicht abstrusen Form
an Knochen erinnern mag.

LAGER DER KHIMAR-NATE: Uber die Steppe verteilen sich vier grofle Lager der Khimar-Nate, in denen die
meisten Menschen des Barbarenvolks recht abgegrenzt und noch in alten Traditionen leben. Die Lager behei-
maten die vier groflen Clans der im Westen lebenden Barbaren und sind nach ihnen bennant. Alle vier sind
Nachfahren des beriihmten Fiihrers.

LAGER DES RHUMAR-NATE: Das Lager des Rhumar-Nate liegt inmitten der westlichen Steppe. Es ist die grof3te
Ansammlung des barbarischen Volkes auf dieser Seite des Angarion und innerhalb der Grenzen des Barba-
renvolkes. Hier finden sich zahlreiche Handler und Handwerker, aber auch Jager, die in der Steppe nach Beute
suchen und Bauern, die ihre nahen Felder bestellen. Rhumar-Nate fithrt von hier aus das Volk der Khimar-
Nate, soweit es die Imperiale Gesetzgebung zuldsst. Das sind vor allem kulturelle, aber auch administrative, die
etwaige Rekrutierungen oder Steuern betreffen, die dem Lehnsherrn Graf Meinold von Freiwind zu entrichten
sind.

LAGER DES ZHOD-NATE: Das Lager des Zhod-Nate liegt am Ufer des Angarions. Der Clan lebt beinahe aus-
schlieSlich vom Fischfang und dessen Verkauf, baut aber auch kleine, wendig Boote. Die Néhe zur feindlichen
Grenze, der Steppe von Umri, macht das Lager hiufig zum Ziel von Ubergriffen. Hohe Holzpalisaden sollen
es daher schiitzen.

LAGER DEs THIR-NATE: Das Lager des Thir-Nate hat keinen festen Platz, ist es doch die Heimat der Schéfer und
ihren Familien. Diese ziehen mit ihren gewaltigen Herden durch die gesamte Steppe und errichten ihr Lager
stets von neuem. Das Khimar-Nate Schaf ist der kostbarste Besitz des Clans und wird bis aufs Argste vertei-
digt. Man kann bei Thir-Nates Sippe nicht von wehrlosen Schéfern sprechen. Vielmehr gehen eine Reihe von
groflen Barbarenkriegern aus diesem Zweig des Volkes hervor.

LAGER DES KHEL-NATE: Das Lager des Khel-Nate findet sich an der Westseite der bis zur Steppe reichenden
Auslaufern des Zamkhara Gebirges. Das Lager wird durch die Felsformationen weitgehend geschiitzt und ist
die wohl traditionellste Ansiedlung in der westlichen Steppe. Der Clan lebt von den Ertragen seiner Vieh- und
Landwirdschaft, die im Allgemeinen jedoch nicht sonderlich tippig ausfallen. So herrscht immer eine Spur
Unzufriedenheit unter den Leuten Khels.

Fiir das Imperiale Kaiserreich sind die Lager recht unbedeutend, und so lasst man die Barbaren in den meisten
Fallen einfach in Ruhe.
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Die Steppe von Umri steht, gleichsam wie die Steppe von Khimar-Nate, unter der Verwaltung von Graf Mein-
old von Freiwind. Die Steppe grenzt im Norden an Thalmoor, im Westen an die Steppe von Khimar-Nate, im
Stiden an die Grafschaft Gording sowie an die Kiiste des Sternentranenmeeres und im Osten an Va'luas - Die
Grofle Wiiste.

Nur wenige imperiale Menschen des Kaiserreiches haben sich seit der Eroberung der Steppenldnder, 494 dIK
durch Kaiser Armhard II., wirklich in diesen eingefunden, und so ist die Steppe fiir das Imperium von sehr ge-
ringer Bedeutung. Die Zivilisierung des Barbarenvolks ist dem Kaiserreich minder gegliickt, und so leben die
meisten Barbaren der Umri noch heute in ihren Lagern in alter Tradition beisammen und scheren sich wenig
um das Leben, das sich auferhalb der Steppe so abspielt.

Die Steppe selbst bietet den Einwohnern nicht nur einen reichen Bestand an wild, sondern besonders auch
nahe des Angarion durchaus fruchtbaren Boden, der fiir die Landwirtschaft genutzt werden kann.

Allgemein ist das Leben in der Steppe recht rau. Eine Stadt gibt es dort nicht, und die Wege zwischen den
einzelnen Dorfern sind lang und miithsam, sodass es gleichsam ein recht von der Auflenwelt abgeschiedenes
Leben ist. Dementsprechend werden die Menschen, die in der Steppe leben, gern als miirrisch und verschlos-
sen bezeichnet.

Verwalter der Steppen: Graf Meinold von Freiwind, Sitz: Grenzfeste Utgenstein, Bezirk Khimar-Nate
Lehnsmann der Steppen: Utzen von Utgenstein (Bruder der Kaiserin), Sitz: Grenzfeste Utgenstein, Bezirk
Utgenstein

Lehnsmann der Steppen: Kommandant Arjo von Kaisersee, Sitz: Garnison Karkwees, Bezirk Karkberg
Lehnsmann der Steppen: Freiherr Gustav von Winnbret, Sitz: Feste Winnbret, Bezirk Winnbret
Lehnsmann der Steppen: Freiherr Arnold von Angar, Sitz: Flussfeste Knochenbruch, Bezirk Angar
Lehnsmann der Steppen: Kommandant Erk von Flehn, Sitz: Garnison am Spitzfels, Bezirk Umri
Verwalter Utgenstein: Utzen von Utgenstein, Sitz: Grenzfeste Utgenstein, Bezirk Utgenstein

Dorfer

ANGOFURT: Angofurt ist das grofite Dorf der Steppe von Umri und liegt nah der Knochenbriicke am Angarion.
Ob der Nihe zur Steppe von Khimar-Nate ist eine starkere Befestigung des Dorfes wohl nicht verwunderlich.
Die meisten Einwohner leben von der Landwirtschaft und der Fischerei.

PRETWIG: Pretwig ist ein kleines Dorf von Bauern und Fischern, das an dem See Faulwasser nahe des Angarion
liegt, dessen Fischbestidnde die anséssigen Fischer denen von Faulwasser deutlich vorziehen.

UBERTHAL: Ubertal liegt an dem Bach Balton, unweit der Grenze zu Thalmoor. Die Einwohnerzahl entspricht
dem Durchschnitt eines Dorfes, und die meisten leben als Bauern oder Fischer.

REMBON: Rembon ist das stlichste Dorf des Imperium und liegt an den Klippen zum Sternentrdnenmeer. Es
ist trotzder Abgeschiedenheit, oder vielleicht gerade deswegen, von ordentlicher Grof3e, und die Einwohner
leben von der Landwirtschaft und der Fischerei.

Tavernen

ZuM TRUNKSCHLACHTER: Die Taverne liegt in siidwestlichen Teil der Steppe und grenzt an die Grafschaft
Gording. Mit starkem Bier und hartem Schnaps wird die kleine Bevolkerung Gordings hier gebithrend an die
rauen Sitten der Steppe vorbereitet, so sie den Weg durch diese anstreben.

ZUR DURCHREISE: Zur Durchreise liegt zwischen Angofurt und Pretwig an der Knochenbriicke. Zu empfehlen
ist die Taverne, mehr Bruchbude als Lokal, tatsdchlich nur zur Durchreise, denn oft wird es ungemiitlich, wenn

Barbaren aus der benachbarten Steppe dort einen Besuch abstattet.
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ZuMm TiscHBRUCH: Zum Tischbrauch liegt an der Grenze zu Va'luas und Thalmoor. Die Taverne ist fiir deftiges
Essen, starkes Bier und arge Raufereien Ortsbekannt.

SANDSTURMS BruCH: Die Taverne ist recht abgelegen am 6stlichen Ende der Steppe, nah der Grenze zu Va'luas
gelegen. Besuch gibt es dort kaum, und der Weg an dem sie liegt verlduft einige Tagesmarsche spadter in den
weiten der Wiiste. Es gibt einige, die in der Taverne ob ihrer Abgeschiedenheit ein Schmugglernest und kleines
rebellenlager vermuten.

ZuM VOLLEN MAGEN: Die Taverne liegt am siidlichen Ende der Steppe an der Grenze zur Grafschaft Gording.
Sie steht in arger Konkurrenz zu der Taverne ,Zum Runden Bauch;, die unweit der Taverne noch in der Grat-
schaft Gording gelegen.

ZuMm VOLLEN SACKLEIN: Zum Vollen Séacklein ist eine Halblingstaverne in der Steppe der Umri, die recht zen-
tral gelegen. Sie erhielt ihren Namen ob der reichlichen Essenspakete, die bei dem Wirt gegen Bezahlung fiir
die Durchreise durch die Steppe erworben werden kdnnen.

Gebirge

Ein richtiges Gebirge gibt es in der Steppe von Umri nicht. 4 grofiere Hiigel verdienen dennoch eine eigene
Bezeichnung und Erlduterung:

WiLDHORN: Wildhorn ist eine Ansammlung von mehreren Hiigeln, auf und zwischen denen sich so einiges an
jagbarem Wild tummelt. Die Stelle ist sehr beliebt bei den Jagern der Steppe.

GROSSER DoORN: Grofier Dorn sind recht unwegsame Hiigel, die iiberzogen sind von dichtem Dornenge-
striipp. Es gibt Geriichte von Hohlen und Géngen, die hinter den Gestriippen verborgen liegen und sich durch
die Hiigellandschaft ziehen, um dort von Zwielichten Gestalten als Versteck und Beutelager genutzt zu werden.

SprTzFELs: Spitzfels ist unwegsames Hiigelgelande aus scharfem Stein, das die Haut von Fallenden gern auf-
reifSt und das Schuhwerk der Wandernden maltretiert. Oger sollen dort hausen.

KLAUENHUGEL: Der Klauenhiigel ist ein grofierer Hiigel mit 5 Spitzen, wodurch er aufgrund der klauendhnli-
che Form seinen Namen erhielt.

Gewasser

BALTON: Balton ist ein kleiner Bach bei Uberthal, der Name des Thalion in den Angarion miindet. Er bietet
den Dorflern ausreichend Fischbestand.

FAuLwASSER: Faulwasser ist ein triiber See in der Steppe und liegt bei Pretwig. Besonders an heifen Sommer-
tagen quailt er die Dorfbewohner mit seinem Gestank. Die Dorfbewohner Pretwigs behaupten, das auf dem
grund des Sees Leichen der Barbaren liegen, die fiir den modernden Gestank verantwortlich.

KrAGEeNSEE: Der Klagensee ist ein recht grofSer See und liegt zentral in der Steppe von Umri. Er bietet einen
reichen Fischbestand fiir die nahen Lager der Umri. Seinen Namen erhielt er ob des Steppenwindes, der oft
recht wiist tiber den See fegt, und denen, die bereits sind zuzuhoren, von den Klagen der weiten Welt berich-
tet.

KUSTE ZUM STERNENTRANENMEER: Siidostlich grenzt die Steppe von Umri an das Sternentranenmeer. Etliche
Riffe, spitze Felsen und starke Strémungen machen es jedoch fiir die Schifffahrt weitgehend unpassierbar.
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Sonstiges

FLUSSFESTE KNOCHENBRUCH: Am Angarion, in der Steppe von Umri und in Néhe der Knochenbriicke gele-
gen, ist die Flussfeste Knochenbruch eine Bastion inmitten der noch immer unruhigen Steppen. Ihr Besitzer
ist Freiherr Arnold von Angar.

LAGER DER UMRI: Uber die Steppe verteilen sich sieben grofie Lager der Umri, in denen die meisten Menschen
des Barbarenvolks recht abgegrenzt und noch in alten Traditionen leben. Die Lager heifien:

Lager der Toki, Lager der Erti, Lager der Umri, Lager der Wari, Lager der Kami, Lager der Guli, Lager der Zavi

Ein jedes Lager hat einen eigenen Fiihrer, der dieses verwaltet. Fiir das Imperiale Kaiserreich sind die Lager
recht unbedeutend, und so ldsst man die Barbaren in den meisten Féllen einfach in Ruhe.
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Gording

Die Grafschaft Gording wird verwaltet von
Graf Hendrik von Breitfeld. Sie grenz im
Nordwesten an die Steppe von Khimar-Nate,
im Nordosten an die Steppe von Umri und im
Stiden an das Sternentrdanenmeer.

Fiir das Imperium ist Gording von eher gerin-
ger Bedeutung. Zwar werden etliche Waren aus
der Grafschaft gern genossen, aber innerhalb
der Fiirstentimer nimmt sie, teilweise wohl
ob der abgeschiedenen Lage, keine besondere
Rolle ein.

Gording ist ein Idyll der Erholung - weite Fel-
der und blithende Wilder laden zu Spazier-
giangen und einem Ruhen Gemiitszustand ein,
Speifl und Trank der Halblinge verwdhnen
den Gaumen, und die etlichen kleinen Feste in
der Grafschaft sorgen fiir ausreichende Unter-
haltung.

Die Grafschaft wird hauptsachlich von Halb-
lingen und Gnomen bevoélkert, obgleich es
auch des ofteren einen nach Ruhe und Ent-
spannung sinnenden Menschen in eben jene
Gegend treibt. Die Gastfreundschaft der Re-
gion ist bekannt und wird von Reisenden und
Wanderern geschatzt.

Verwalter: Graf Hendrik von Breitfeld, Sitz:
Burg Elster, Bezirk Zankat

Stadt Goryen, Bezirk Goryen

Lehnsmann: Freiherr Harald von den Blutfel-
dern, Sitz: Blutfelder Feste, Bezirk Siidufer
Lehnsmann: Freiherr Horst von Hack, Sitz:
Hackburg, Bezirk Griinfeld

Stadte

GORYEN

Dorfer

BORSTING: Borsting ist ein recht idyllisches
Klippendorf, deren Einwohner, grofitenteils
Halblinge, von der Viehzucht und der Fische-
reileben. Das Dorf selbst ist umgeben von wei-
ten, grinen Feldern. Berithmt ist der Ort fiir
seine Pferdezucht. Liitte Trippelschritt ztichtet
hier seine Gordinger.

HEeckrING: Heckring liegt an der Grenze zur
Steppe von Khimar-Nate westlich des Zankat-
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waldes. Umgeben von einem groflen Ring aus Hecken gehen die dort ansassigen, grofStenteils kleinen Volker
hauptsachlich der Landwirtschaft nach.

ForstBLICK: Das Dorf grenzt an den siidlichen Waldrand des Zankatwaldes, was wohl auch zu besagtem
Dorfnamen fiithrte. Die Einwohnerzahl ist eher gering, und hauptsichlich gehoren sie dem kleinen Volk an. Sie
gehen der Tatigkeit des Holzfallens nach, wobei sich erstaunlicherweise zeigt, wie gnomischer Erfindergeist die
korperliche Unterlegenheit zu den Menschen ausgleicht.

KrRAHTHALL: Krédhthall liegt zwischen dem Zankatwald und dem Angarion. Das Dorf ist von normaler Grof3e,
und wihrend die Menschen des Dorfes als Holzfdller titig, gehen die kleinen Vélker vor allem der Fischerei
nach.

GORNINGEN: Gorningen ist das grofite Dorf der Grafschaft und liegt zwischen der Steppe von Umri und dem
Zankatwald. Die meisten Einwohner leben vom Handel, den Giitern des Waldes und der Landwirtschaft.

ZwickDORE: Zwickdorf bildet das ostliche Klippendorf der Grafschaft und ist von durchschnittlicher Grofie.
Die meisten Einwohner gehen der Fischerei nach.

Tavernen

AM GRUNFELD: Am Griinfeld ist eine kleine, aber feine Taverne inmitten der griinen Wiesen der Grafschaft.
Die Halblingsfamilie, die diese Taverne betreibt, ist in der Landschaft recht bekannt und besonders der Ku-
chen der Kiichenchefin wird von den Halblingen der Region geschitzt.

HALBLINGSTREFF: Der Halblingstreft ist eine kleine Taverne in der Ndhe von Goryen. Hauptsichlich Halblinge
finden dort Einkehr, und so wurde die Grof3e von Kriigen und Essensportionen entsprechend angepasst.

AM GEDECKTEN TiscH: Die Taverne liegt am siidlichen Rand des Zankatwaldes an einer Kreuzung der Han-
delswege. Der Duft von gebratenem Fleisch und gebackenen Tortchen ldd den Wanderer immer wieder aufs
neue zu einer erholsamen Rast ein.

VoM GROSSEN Fass: Die Taverne ist eine der zwei Herbergen Gordings, die von Menschen betrieben wird. Sie
steht in Komkurrenz zu der Taverne ,Kleines Kriiglein, da beide ihr Bier aus normalen, menscheniiblichen
Kriigen servieren. Das Bier beider Tavernen wird geschatzt, und Makel in Punkto Kiiche angeklagt.

ZuM RUNDEN BaucH: Zum Runden Bauch liegt an der 6stlichen Grenze Gordings zur Steppe von Umri. Der
Halblingswirt ist der Konkurrent des Wirtes von der Taverne ,Zum vollen Magen, der seine Taverne in der
Steppe von Umri hat.

KLEINES KRUGLEIN: Die Taverne ist eine der zwei Herbergen Gordings, die von Menschen betrieben wird. Sie
steht in Komkurrenz zu der Taverne Vom grossen Fass;, da beide ihr Bier aus normalen, menscheniiblichen
Kriigen servieren. Das Bier beider Tavernen wird geschitzt, und Makel in Punkto Kiiche angeklagt.

Walder

ZANKATWALD: Der Laubwald erstreckt sich iiber weite Teile der Grafschaft und bietet den Einwohnern nicht
nur einen ausreichenden Bestand an Nahrung, Pflanzen, Holz und Fell, sondern tragt mit seiner Farbpracht
auch mafigeblich zur Schénheit der Grafschaft bei.lich zur Schonheit der Grafschaft bei.
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Gewadsser

KUSTE ZuM STERNENTRANENMEER: Siidlich grenzt die Grafschaft an das Sternentrdnenmeer. Direkten Zugang
zur hohen See erhilt die Grafschaft hier iiber den Angarion, der im Siidwesten der Grafschaft in das Meer
miindet.

ANGARION: Der Angarion bietet der Grafschaft einen reichen Bestand an Fischen und bindet sie {iber seinen
Lauf direkt ans Sternentranenmeer an.

Sonstiges

Bura ELSTER: Burg Elster ist der Sitz von Graf Hendrik von Breitfeld, dem Verwalter der Grafschaft Gording.
Die Burg, ein Lehen des Kaisers, liegt schon seit Jahrhunderten in der Hand der Familie von Breitfeld, und so
tibernahm Graf Hendrik nach dem Dahinscheiden seines Vaters vor einigen Jahren dessen Aufgabe und seine
Amter. Die Pforten der Burg sind meist fiir das anséssige Volk verschlossen und wenn auch die Mauern mit
viel griin bewachsen sind und sich das Gebaude durchaus in das idyllische Bild der Grafschaft einfiigt, hat der
Sitz des Grafen einen eher abweisenden Charakter.

BLUTFELDER FESTE: Die Blutfelder Feste war einst die Grenzfeste zur Steppe von Umri, und war vor der Er-
oberung der Barbarenldnder von grofler Bedeutung. Diese ging allerding in den letzten Jahrzehnten verloren.
Heute wird sie von keinem mehr besetzt, und der weite Burghof, in dem einst die Armee des Kaisers stationiert
war, wird heute eher fiir Mérkte oder grofiere Versammlungen genutzt.

DUNKELLABOR: Das Dunkellabor ist in Besitz von Familie Flammennase, einer berithmten gnomischen Al-

chimistenfamilie. Der Ort ist mitnichten so finster, wie er klingen mag. Etwas aufSerhalb von Goryen gelegen
fronen die Gnome dort ihren Erfindungstrieben.
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Va'luas
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Va'luas, die grofSe Wiiste, ist die Heimat der Varian, dem Wiistenvolk. Seit der Eroberung von Anwa‘ar wurde
die Va'luas in das Imperiale Kaiserreich eingegliedert. Im Norden grenzt die Wiiste tiber die Schneezinnen an
die Grafschaft Als, im Westen an die Grafschaft Jarfalla und das Thalmoor, im Siiden an die Steppe von Umri
und im Osten an das Sternentranenmeer.

Trotz der Eroberung durch das Imperiale Reich leben die meisten der Varian noch immer in der Wiiste, nicht
wenige noch in den alten Traditionen ihrer Beduinenstimme.

Doch seit der Vereinigung der Staimme, 428 dIK unter Munawwar, vom Stamm der Antankara, gilt im Falle der
Not die Stimme des Amjad von Anwa‘ar, des Regenten der grofien Wiistenstadt, dem Treue und Ehrerbietung
des wohl ganzen Volkes sicher ist.

Verwalter: Uthal, Amjad von Anwa‘ar

Stadte

ANWA ‘AR

Dorfer

FEUERBETZ: Feuerbetz liegt an westlichen Rand der Va'luas, kurz bevor die Weiten der Wiiste beginnen. Der
Boden dort ist noch relativ fruchtbar, sodass einige Einwohner der Landwirtschaft fronen kénnen. Einige
andere Bewohner verdingen sich durch den Handel zwischen den Reichen. Das Dorf grenzt an Thalmoor.

GoLDFELD: Goldfeld ist ein Grenzdorf zur Grafschaft Jarfalla. Das Dorf ist eher klein und die wenigen Ein-
wohner sind als Bauern oder Héndler titig.

JuNDALAAR: Jundalaar liegt am ndrdlichen Rand der Va‘luas an den Fiiflen der Schneezinnen, unweit des
Sees Tauwasser. Es ist das grofite Dorf der Va'luas und die Bewohner sind hauptséchlich Bauern.

Gebirge

SCHNEEZINNEN: Die Schneezinnen sind ein gewaltiges Gebirgsmassiv, deren Ausldufer sich bis hinunter in
die Wiiste erstrecken. Etliche wertvolle Bodenschétze und der berithmte Weifle Marmor sind in den Bergen
dort zu finden.

Gewdsser

TauwasseRr: Tauwasser ist ein kleiner Bergsee am Fuf3e der Schneezinnen. Das Dorf Jundalaar liegt unweit
von diesem. Der See bietet den Dorfbewohnern die Méglichkeit von ertragreichen Ernten.

ENTENPFUHL: Der Entenpfuhl ist ein kleiner See an der westlichen Grenze der Va'luas, unweit des Dorfes
Feuerbetz. Die Dorfbewohner nutzen den kleinen See um ihre Ernten trotz des Klimas ertragreich zu gestal-
ten.

KUSTE ZUM STERNENTRANENMEER: Ostlich grenzt die Wiiste an das Sternentrinenmeer. Anders als an der

westlichen Grenze des Imperiums ist das Meer dorten aufgrund reiflender Stromungen und scharfen Felsen,
die zu Schiffsbriichen einladen, kaum befahrbar.
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Sonstiges

WUSTENFELS: Der Wiistenfels erhebt sich als Berg inmitten der Weiten der Va'luas. Die Varian haben in dem
Berg selbst einen Tempel zu ehren des Sonnenvaters errichtet. Der Zugang zu diesem liegt allerdings gut ver-
borgen und ist wohl nur den Beduinen der Wiiste bekannt.

OaseN: Obgleich die Wiiste aus ewigem Sand, erheben sich 5 grofSe Oasen in den Weiten, die von den einzel-
nen Beduinen genutzt und als Heimstitte bewohnt werden. Die 5 Oasen tragen die Namen:

Perlenglanz - Djuma‘nanur
Sonnengiite - Shamsha‘tibah
Garten der Gnade - Jinahra‘fah
Sandloch - Rukajjaluf‘a
Oase des klaren Wassers - Safa-Berrak

Thalmoor

Thalmoor ist im Grunde keine eigene Grafschaft, sondern wird seit jeher von der Grafschaft Jarfalla bean-
sprucht. Da der Kaiser jedoch bisher keine Notwendigkeit sah, das Gebiet in Jarfalla einzugliedern, bleibt
Thalmoor weitgehend selbstbestimmt. Verwaltet wird Thalmoor daher direkt von den Stadtherren von Thale.
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Im Norden grenzt Thalmoor an die Grafschaft Jarfalla, im Westen an das Firstentum Freiemar, im Siiden an
die Steppen von Khimar-Nate und Umri und im Osten an die Wiiste.

Thalmoor ist unter den Fiirstentiimern des Kaiserreiches von eher geringer Bedeutung, und es wire falsch
zu behaupten, dass das geringe Interesse des Kaisers die Einwohner von Thalmoor stéren wiirde. Oft wird
Thalmoor als der Schandfleck des Kaiserreiches bezeichnet, in dem sich der Abschaum der Gesellschaft zu-
sammengefunden. Die Einwohner selbst gelten als zwielicht und verschlossen. Viele von ihnen folgen dem
Schlangenhiiter-Kodex.

Verwalter: Stadtrat Thale

Stadte

THALE

Dorfer

TorwACHT: Torwacht ist ein Vorort von Thale. Die Einwohnerzahl ist eher gering, und die meisten die dort
leben, verdingen sich als Bauern oder Soldner.

KapppoOHN: Das Dorf liegt im Norden von Thalmoor am Angarion an der Grenze zur Grafschaft Jarfalla. Die
Néhe des Angarion nutzend sind die meisten Ansdssigen als Fischer oder Bauern titig.

KravaLas: Kravalas ist das Grenzdorf zum Fiirstentum Freiemar. Es liegt nah des Angarion und unweit des
Vogelweihers. Die meisten Einwohner sind Bauern oder Fischer.

Tavernen

ZUR FAULEN SockE: Die Taverne liegt im westlichen Thalmoor an der Grenze zum Fiirstentum Freiemar. Die
Faulheit des Wirtes ist Ortsbekannt, und so macht er dem Namen der Taverne alle Ehre, obgleich manche
spitze Zunge behaupten mogen, der Tavernenname beziehe sich auf die Fuflbekleidung des Wirtes Eheweib.

AM SUMPFWEG: ,Am Sumpfweg' liegt an der Grenze zur Steppe von Umri, an dem Sumpfpfad der von dorten
nach Thale fithrt. Die Taverne st recht heruntergekommen, bietet aber Speif3, Trank und Unterkunft zu billi-

gen Preisen.

BEiM TRUNKENBOLD: Die Taverne liegt im 6stlichen Thalmoor an der Grenze zur Grafschaft Jarfalla und der
Wiiste. Die stets gerotete und leicht geschwollene Nase des Wirtes ist Ortsbekannt.

Gewdsser

ANGARION: Der Lauf des Angarion bildet im Siiden, Westen und Norden die natiirliche Grenze Thamoors zu
anderen Fiirstentiimern. Der Fischbestand ist reich und bietet den Anwohnern ausreichende Nahrung.

THALION: Der Thalion ist ein Seitenarm des Angarion. Seine Quellen sind westlich un 6stlich von Thale gele-
gen, und so rahmt der Fluss die Stadt stidwirts ein.

VOGELWEIHER: Der Vogelweiher ist ein kleiner Weiher in der Nahe von Kravalas.

FaLLoN: Der Fallon ist ein kleiner Bach der dem Thalion entspringt. Nahe der Quelle der Flusses verlasst der
Bach diesen und fiihrt bis hinauf zur Grauen Spindel.
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Sonstiges

DiE GRAUE SPINDEL: Die Graue Spindel ist eine berithmte Webermanufaktur fiir exquistite Stoffe, wie Seide
oder Brokat. Sie liegt ein Stiick auf8erhalb von Thale in einer fiir die Gegend eher untypischen Idylle.

Wappen der Grauen Spindel

THALMOOR: Das Thalmoor ist der grofite Sumpf des Imperialen Reiches, und erstreckt sich iiber de ganze Re-
gion. Etliche Stellen sind unzugénglich, doch wurden mit der Zeit durchaus passierbare Wege durch den Mo-
rast gefunden. Fiir Auflenstehende mag ob des Moores ein oft finsterer Eindruck der Gegen entstehen. Jene,
die gewillt sind richtig hinzuschauen, mdgen aber gleichsam auch die Schonheiten der Region entdecken.
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[arfalla

Jarfalla ist eine Grafschaft unter der Fithrung des Grafen Bern von Mingeloh. Im Norden verlduft die Grenze
zur Grafschaft Als . Im Westen befindet sich das Fiirstentum Freiemar. Im Osten grenzt die Grofie Wiiste an
Jarfalla. Und im Stiden erstreckt sich das Gebiet von Thalmoor, das von den Regenten Jarfallas von je her be-
ansprucht wird, dem die Kaiser jedoch keine Beachtung schenken und es sich selbst, sowie dem Rat von Thale
tiberlassen.

Jarfalla ist vor allem fiir die Nebelseen und deren schwiil-warmes Klima berithmt. Der Fischfang spielt eine
grofie Rolle und ist, neben dem Handel mit dem Siiden, der {iber den Angarion abgewickelt wird, der vor-
nehmliche Wirtschaftsfaktor. In den letzten Jahren sind aber auch die Beziehungen zur reichen Wiistenstadt
Anwa‘ar verbessert worden, sodass Jarfalla sich prachtig entwickelt und vielleicht bald eine der Ortschaften das
Stadt- und Miinzrecht erhalten mag.

Verwalter: Graf Bern von Mingeloh, Sitz: Schloss Guldenbann, Bezirk Nebelfeld
Lehnsmann: Freiherr Berold von Freiwind, Sitz: Burg Freiwind, Bezirk Schattenfeld
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Dorfer

KrAGHEIM: Das Grenzdorf zu Thalmoor liegt an der Quelle des Angarion und ist eine der gréfSeren Ortschaf-
ten Jarfallas. Der tiberwiegende Teil der Einwohner hat sich der Fischerei verschrieben und lebt in Konkurrenz
zu Kappdohn einige Meilen flussabwirts auf der anderen Seite der Grenze.

WEINSTEIN: Inmitten der Nebelseen liegt Weinstein, ein kleines verschlafenes Nest. Zwar gibt es auch hier ei-
nige Fischer, die auf die umliegenden Gewisser fahren, mehr oder weniger berithmt ist die Ortschaft aber fiir
ihren Wein, den Weinsteintropfen, der in dieser Gegend gedeiht.

HoHENTHAL: Nahe der Grenze zu Als, zwischen Schneezinnen und Schattenforst, liegt Hohenthal, ein mit-
telgrofBes Ortchen mit etwa 60 Einwohnern. Die meisten von ihnen sind Bauern und Holzféller, man findet
aber auch gewiefte Handler, die Fisch und Wein iiber die Grenze liefern. Gern verbringt man die Abende im
Immervollen Krug.

GLETSCHFUHR: Am Fufle der Schneezinnen gelegen, ist Gletschfuhr die grofite Ortschaft von Jarfalla. Hier
findet sich der bedeutendste Markt, Handwerker und Handler aus vielen Bereichen, sowie einige Gehéfte im
nahen Umland.

Gletschfuhr hat einen gewdhlten Vorsteher, der Recht spricht und iiber einige kleinere Belange entscheiden
darf. Man pflegt Kontakte nach Anwa‘ar und zur Weitenfels Feste. Gletschfuhr macht sich deshalb schon lange
Hoffnungen, das Stadt- und Miinzrecht zugesprochen zu bekommen.

WEITLAND: Im Binnenland, in der Néhe Schloss Guldenbanns gelegen, ist Weitland nur eine Ansammlung
einiger Hauser und Hoéfe. Die Einwohner sind fast allesamt Bauern und fiihren ein ruhiges und monotones
Leben.

Tavernen

Am STEINKREIS: Die Taverne am Steinkreis ist eine recht brauchbare Schenke, an der Strafle siid-westlich der
Nebelseen gelegen. Sie wurde nur einen Steinwurf entfernt von jenem Ort erbaut, den man in Jarfalla Ne-
belkreis nennt. Allerdings steht das Haus erst ungefahr 150 Jahre, sodass es die wilden Zeiten dieser Gegend
nicht selbst miterlebt hat. Doch regelméflig erinnert dort Warlo der Zittrige mit seinen Geschichten an jene
gefdhrliche Zeit. Der Alte ist eine Institution im Steinkreis und ist eigentlich jeden Tag an seinem Tisch mit
dem Riicken zum Kachelofen anzutreffen.

GUTE STUBE: Herein in die Gute Stube, oder wie sagt man so schon? Das kann man in diesem Fall allerdings
nicht unterschreiben. Die Gute Stube ist eine heruntergekommene Absteige am Rande des Schattenforstes. Fiir
alle die jenigen, die von Westen tiber die Grenze kommen und am Wald entlang reisen, ist sie jedoch die erste
erreichbare Unterkunft und daher, trotz schabiger Zimmer und schlechtem Essen, stets gut besucht.

DER GRUNE STEIN: Der Griine Stein ist eine Taverne am Rande des Schattenforstes, nahe der Grenze zu Als.
Sie befindet sich ebenfalls siidlich der Schneezinnen, aber nur in Sichtweite des Waldes. Allerdings wird dem
miiden Wanderer ihr Besuch warmstens Empfohlen. Ausgezeichnete Kiiche, sowie regelméfliige Musik- und
Sangeskunst bieten am wohlig warmem Kaminfeuer gemiitliche Atmosphiére, um von langen Wanderungen
auszuruhen. Zudem gibt es eine kleine Anzahl von schlichten aber sauberen Zimmern zu giinstigem Preis.

DER IMMERVOLLE KRruG: Grenziibergreifend ist das Publikum im Immervolen Krug. Nach getaner Abend
mischt sich Volk aus Hohenthal und Donnerthal. So ist es nicht verwunderlich, dass es ab und an zu handfes-
ten Auseinandersetzung oder frohlichen Hochzeitsfeiern kommt. Der Immervolle Krug freut sich jedenfalls
die beiden Dérfer einander naher zu bringen.
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GoLDKISTE: Die Goldkiste tragt ihren Namen wahrhaft mit Recht. Am 6stlichen Rand der Grafschaft gelegen,
profitiert sie von drei Handelswegen. Aus dem Norden kommt das Kupfer der Minen von Nonitz. Im Westen
liegt die gesamte Grafschaft Jarfalla, mit ihrem Wein, Fisch, Holz und vielen anderen Giitern. Im Osten aber
findet man den Rand der Wiiste und die Karawanen Anwa‘ars verlassen an dieser Stelle den heiffen Sand ihrer
Heimat.

So macht fast jeder, der eine der Grenzen tiberschreitet, hier halt und fiillt die Goldkiste weiter an.

Wilder

SCHATTENFORST: Zwischen Schneezinnen und Nebelseen liegt der Schattenforst, ein dichter Mischwald, der
wenig erforscht ist. Wirklich bekannt ist nur ein Teil auf der Stidseite, befindet sich doch dort der sagenum-
wobene Griine Stein. Auch die gleichnamige Taverne befindet sich auf dieser Seite in Sichtweite der Baume.
Der Schattenforst ist Grenzwald zwischen den Grafschaften Jarfalla und Als.

Gebirge

SCHNEEZINNEN: Das Bergmassiv liegt im Norden der Grafschaft. Allerdings liegt der iberwiegende Teil des
Gebirges auf dem Boden der Grafschaft Als. Im mittleren Teil, also in der Grafschaft Jarfalla, findet man schon
recht warme Temperaturen. Hier ist die Flora schon sparlicher und wird mehr und mehr von stacheligem,
halbhohem Gewichs dominiert. Dies ist der bevorzugte Lebensraum des Schneezinnen-Hochlandschafs.

Gewasser

ANGARION: Der Fluss Angarion, der auch der Rote Fluss genannt wird, entspringt Nahe der Nebelseen nord-
lich von Thale am Rande der Steppe von Umri. Er teilt die grofien Steppen der Umri und Khimar-Nare.

Der von Thale kommende Thalion miindet auf halber Strecke des Angarions in denselben. Der Angarion selbst
flief}t, am Zankatwald vorbei, bei Goryen ins Meer.

NEBELSEEN: Die Nebelseen bedecken einen Grofiteil der Grafschaft und stellen einen bedeutenden wirtschaft-
lichen Faktor dar. Ihre Wassermassen bedecken eine riesige Fliche und sorgen, gemeinsam mit der Hitze die-
ses Streifen des Imperiums, fiir ein feuchtes Klima, dass mitunter sumpfartige Gegenden hervorbringt. Diese
sind Ursprung und Nahrboden fiir Seuchen und Krankheiten, die Fremde in dieser Gegend oft und gerne
heimsuchen. Auflerdem entstehen durch Hitze und Feuchtigkeit fast tiglich Nebelfelder, die den Seen ihren
Namen gaben.

Sonstiges

ScHLOSS GULDENBANN: Stolz reckt Schloss Guldenbann seine acht Tiirme gen Himmel. Die Heimstitte des
Grafen Bern von Mingeloh liegt im Osten der Grafschaft, unweit der Grofien Wiiste im Gebiet der Nebelseen.
Sie ist ein Bauwerk jiingerer Geschichte, wurde sie doch erst nach der Unterwerfung der Va'rian im Jahre 560
dIK erbaut.

RUINE BURG GRAUWEHR: In der Néhe des Schlosses Guldenbann in Jarfalla liegt die Ruine der Burg Grauwehr,
einst eine stattliche Festung. Wahrend der Unterwefrung der Va'rian allerdings wurde jene zerstort und durch

das Schloss ersetzt.

BURG FREIWIND: Burg Freiwind liegt im Norden Jarfallas, an der Grenze zu Als. Ihr derzeitiger Regent ist Frei-
herr Berold von Freiwind, der Bruder Meinolds von Freiwind, des Verwalters der Steppen.
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NEBELKREIS: Abgelegen von den Dérfern der Grafschaft Jarfallas, nahe der Taverne am Steinkreis liegt ein Ort,
den die Bevolkerung der Grafschaft den Nebelkreis nennt.

Unzdhlige Schauermairchen, finstere Legenden und schreckliche Geschichten gibt es in der Bevolkerung tiber
jenen Ort, an dem frither angeblich Hexen zu den Zeiten des neuen Mondes ketzerische, rituelle Feiern ab-
gehalten haben sollen. Gelblich soll sich zu jener Zeit der Nebel verfarbt haben, zu dicht, um vom normalen
Auge durchdrungen zu werden, und der schweflige Gestank soll beiflend in die Lungen eingedrungen sein.
Wispernde Gesédnge klangen dann durch die Liifte, unterbrochen von wilden Schreien und den schmerzenden
Lauten jener, die angeblich bei den Ritualen den Hexen zum Opfer fielen.

372 dIK wurde jener Hexenbund der Geschichte zur Folge von der Faust des Lichtes zerschlagen. Dennoch
blieben die Geschichten der Vergangenheit in den Kopfen der Bevolkerung, wurden von Generation zu Gene-
ration weitergegeben, und sind noch heut ein beliebtes Thema in der nahen Schank.

DER SIEBENHUGEL: Der Siebenhiigel liegt im nordlichen Binnenland der Grafschaft Jarfalla. Etliche kleine
Hohlen und versteckte Wege fithren angeblich iiber und durch den Hiigel. Obwohl der Ort an sich eigentlich
recht ansehnlich ist, meiden die meisten Ortskundigen ihn im weiten Umkreis.

Seltsame Feuer sollen des Nachts auf dem Hiigel gesichtet worden sein, bldulicher Nebel der die Hiigel um-
hiillt, und Menschen, die angeblich immer wieder im Umkreis des Hiigels verschwinden. So mag es kaum
verwundern, das sich dutzende Geschichten und Schauermirchen um den Siebenhiigel ranken, eine abstruser
und grauenvoller als die andere.

Bemiihungen der Faust des Lichtes, dem angeblichen Treiben an diesem Orte Einhalt zu gebieten, scheinen
bislang keine Friichte zu tragen - und so halt sich die Einwohnerschaft der Grafschaft lieber weiter von dem
Hexenhiigel, wie er dort oft genannt wird, fern.

DER GRUNE STEIN: Der Griine Stein ist angeblich ein kultischer Ort, der im Schattenforst versteckt liegen soll.
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Als

Als ist eine Grafschaft unter der Fiith-
rung des Grafen Haloth von Weiten-
fels. Im Norden verlauft die Grenze
zum Odland. Im Westen befinden
sich die Grenzen zum Herzogtum
Hallemark und dem Fiirstentum
Freiemar. Gen Siiden liegen sowohl
die Grafschaft Jarfalla, wie auch die
GrofSe Wiste. Und im Osten flief3t
der reifSende Fluss ohne Namen in
das Sternentranenmeer.

Als ist in weiten Teilen ein kalter und
unwirtlicher Ort. Die Schneezinnen
und die nordlichen, an das Odland
grenzenden Gebiete sind den meisten
Teil des Jahres von Schnee bedeckt
und das Leben ist karg und beschwer-
lich. Stdlich der Berge liegt jedoch
eine fruchtbare Ebene, die bis zum
Schattenforst reicht.

Verwalter: Haloth von Weitenfels,
Sitz: Weitenfels Feste, Bezirk Weiten-
fels

Stadt Mondwacht, Bezirk Mondwacht
Lehnsmann: Freiherr Tobias von
Schneeberg. Sitz: Burg Odblick, Be-
zirk Schneezinnen

Stadte

MONDWACHT

Dorfer

Growick: Growick ist ein kleines
Grenzdorf zum Herzogtum Halle-
mark und dem Firstentum Freiemar.
Die Bauern gehen fleiflig ihrem Tag-
werk nach und bestellen das recht
fruchtbare Land nahe der Quelle des
Thelon. Die Grenznahe ldsst aber
auch den Handel blithen und so ist
Growick ein wohlhabend und es ist
damit zu rechnen, dass es in der Na-
hen Zukunft wachsen wird.

TuGGENTOCK: Im Binnenland von Als
liegt das Bauerndorf Tuggentock. Im
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allgemeinen gilt fiir diese Ortschaft dhnliches, wie fiir die anderen Dorfer Als, aber einmal im Jahr schlagen
die Tuggentocker aus der Art und veranstalten ein fiir diese Gegend aufsehen erregendes Spektakel: Den Tug-
gentocker Humpenlauf.

Ansonsten ist der Ort jedoch recht bedeutungslos und befasst sich mit Viehzucht und dem Anbau der Feld-
friichte.

DORNSTETT: Am siidlichen Fufle der Schneezinnen, ganz in der Ndhe der Weitenfels Feste gelegen befin-
det sich Dornstett. Der verschlafene Ort, den die an dieser Stelle unpassierbaren Berge von der grofien Stadt
Mondwacht trennen, beheimatet iberwiegend Bauern. Diese fiihren ein friedliebendes Leben und unterschei-
den sich hochstens dadurch, welche der beiden nahen Tavernen, Im Fass oder Im Hohlen Zahn, bevorzugen.

DoNNERTHAL: Am siidlichen Fufle der Schneezinnen, in der Ndhe des Schattenforstes und unweit der Grenze
zur Grafschaft Jarfalla gelegen, findet sich Donnerthal, ein recht ansehnliches Dorf, dass {iberwiegend von
Bauern und Holzfillern bewohnt wird. Satte Wiesen, fruchtbare Felder, der Wald und die Nahe Grenze ma-
chen das Leben hier angenehm.

NonI1TZ: Nonitz ist das stlichste Dorf der Grafschaft Als, dass inmitten der Schneezinnen gelegen ist. Drei
Wege kreuzen sich hier, die nach Westen, Siiden und Osten aus dem Gebirge fithren. Es mag vielleicht um
die 40 Einwohner zihlen. Wenige davon bestellen im Sommer die kargen Acker einer Talsenke oder hiiten
das zdhe Vieh, die berithmten Schneezinnen-Hochlandschafe, deren auf3ergewohnliche Wolle ein Leben an
diesem Ort erst moglich macht.

Die anderen verdienen ihr Gold hart in der Kaiserlichen Kupfermine. Das Kupfer des Imperiums stammt fast
ausschlieSlich aus der Gegend um Nonitz.

Tavernen

ZuM VERRUCKTEN BARDEN: Die wohl schragste Taverne im Imperium ist die ,Zum Verriickten Barden' Sie be-
findet sich am nord-westlichen Rand des Schattenforstes und ist auch vom Fiirstentum Freiemar gut zu errei-
chen. Schon das windschiefe Haus mit den knall-gelben Fensterladen lasst erahnen, dass hier die Dinge einen
anderen Weg gehen, als iiblich. Der Wirt ist ein Spielmann, der sein Handwerk versteht und gern zu wildem
Tanz aufspielt oder unglaubliche Balladen trillert. Das Publikum ist eingeladen mitzusingen und kommt dem
gerne nach, zumal Bier und Schnaps in Strémen fliefen. Die rustikale Méblierung muss einiges einstecken
und der Tanzboden ist ausgetreten. Trotz aller Wildheit iiberschreitet der Spaf3 auf wundersame Weise nie die
Grenze zur Gewalt und das ist es, was die Géste gern wieder kommen ldsst.

Einmal im Jahr ist die Taverne Wegpunkt des Tuggentocker Humpenlaufes.

Am MUHLSTEIN: Die urige Taverne, in einer ausgedienten Miihle untergebracht, bietet deftige Kost und leich-
tes Bier zu kleinen Preisen. Die Nihe zu Growick fiillt den Schankraum beinahe téglich. Einmal im Jahr ist die
Taverne Wegpunkt des Tuggentocker Humpenlaufes.

Im HoHLEN ZAHN: ,Im Hohlen Zahn - Schenke mit eigener Schnapsbrennerei‘ ziert das Schild iiber der Tiir.
Ein enger Raum, mit Platz fiir gerade einmal sechs Stehtische heifSt den Gast willkommen und benebelt ihn
gleich mit dem Geruch von starkem Alkohol. Die Taverne ist nichts fiir schwache Gemiiter, denn hier liefSt nur
starkes Bier und harter Schnaps. Und so sollte nicht jeder am Wegekreuz zwischen Growick, Dornstett und der
Weitenfels Feste Halt machen.

Einmal im Jahr ist die Taverne Wegpunkt des Tuggentocker Humpenlaufes.

Im Fass: Im Fass geht's gemiitlich zu. So ist die einhellige Meinung der Bauern und Béauerinnen, Knechte und
Migde, des Umlandes. Im Winter brennt immer ein warmes Feuer im Kamin und es wird Punsch mit heiflen
Waffeln gereicht. Im Sommer kann man mit Blick auf Mondins Tranen auf der riickwértigen Terasse sitzen und
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den berithmten Rhabarberkuchen der Wirtin genieflen.
Seinen Namen erhielt die Schenke durch ihre kreisrunde Bauart und die dicken Eichenbohlen, aus denen die
Winde gefertigt wurden.

Zum TroLLKOPF: Der nordlichste Gasthof der Grafschaft ist ein gut laufendes Familienunternehmen. Am
nordlichen Fuf8 der Schneezinnen und auf halbem Wege zwischen Mondwacht und Donnerthal gelegen, keh-
ren regelmaflig zahlreiche Gaste hier ein, um sich auf ihrem langen und gefédhrlichen Weg durch das Gebirge
auszuruhen.

Die Taverne fiihrt den Kopf eines Trolls im Wappen und der Wirt weif8 eine Vielzahl an schauerlichen Ge-
schichten aus dem nahen Gebirge zu erzahlen. Der ein oder andere Gast mag sie spiter bestitigt sehen.

BERGWACHT: Die Bergwacht ist wohl der einsamste Gasthof des Reiches. An der nord-o6stlichen Seite der
Schneezinnen gelegen, wird er eigentlich nur frequentiert, wenn der Pass zwischen Nonitz und Donnerthal
nicht passierbar ist und das Kupfer aus den Minen {iber den Umweg an der Nord-Ost-Flanke des Gebirges
entlang transportiert werden muss.

Der Wirt der Bergwacht kann also ohne Zweifel als Einsiedler bezeichnet werden und freut sich tiber jeden
Besuch.

Wailder

SCHATTENFORST: Zwischen Schneezinnen und Nebelseen liegt der Schattenforst, ein dichter Mischwald, der
wenig erforscht ist. Wirklich bekannt ist nur ein Teil auf der Siidseite, befindet sich doch dort der sagenum-
wobene Griine Stein. Auch die gleichnamige Taverne befindet sich auf dieser Seite in Sichtweite der Baume.
Der Schattenforst ist Grenzwald zwischen den Grafschaften Jarfalla und Als.

Gebirge

ScHNEEZINNEN: Nordlich des Schattenforstes tiirmen sich die Schneezinnen, ein Bergmassiv von atemberau-
bender Schonheit, auf. Hier liegt die nordlichste Stadt des imperialen Reiches, [Mondwacht]], eingebettet in
die eisigen Gebirgsspitzen. Drei Pésse ziehen sich iiber die Schneezinnen. Im Westen findet sich der Trollkopt-
Pass, im Osten der Nonitz-Pass, der sich im Siiden in zwei Ausldufer nach Donnerthal und Anwa‘ar gabelt.
Die Felsmassen der Schneezinnen bedecken eine Vielzahl von Bodenschitzen unter ihrer harten Oberflache.
Vor allem Erze, Edelsteine und Marmor bescheren der Gegend auferordentlichen Reichtum und so ist sie bis
zum Nonitz-Pass gut erforscht. Das Gebiet weiter nordlich, Odland genannt, und auch der 6stliche Teil des
Gebirges ist hingegen weitgehend unbekannt.

Die Schneezinnen sind ein gigantisches Bergmassiv, dass sich iiber drei Klimazonen erstreckt. Die Nordseite ist
rau und kiihl. Oft weht ein eisig schneidender Wind aus der Richtung des Odlandes und der Sonnenvater zeigt
nur selten sein Gesicht. Das Gestein ist grau und zerkliiftet und zumindest in den héheren Lagen zu weiten
Teilen mit Schnee und Eis bedeckt.

Auf der Stidseite sieht das ganz anders aus. Die im Westen beginnenden Abhénge, die zur Grafschaft Als ge-
horen, weisen ein mildes, ausgegliches Klima auf. Hier entspringt der Thelon und das Gebirge erfahrt ausrei-
chend Regentage und ist vor allem mit Nadelhélzern und saftigen Wiesen reich bewachsen.

Gewasser

MonbpiNs TRANEN: Die idyllische Seenlandschaft im Herzen der Grafschaft Als ist eine windstille Gegend,
sodass die Oberflachen der Gewisser zumeist spiegelglatt sind. Des Nachts spiegelt sich die Mondin in ihnen
und so erhielten sie ihren Namen.

Die Seen werden gern mit kleinen Seglern oder Ruderbooten befahren und wer die Angel auslegt, wird auch
den ein oder anderen Fisch fangen, der im allgemeinen recht schmackhaft sein sollte. Verstandlicher Weise
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sind Mondins Trinen also ein beliebter Ausflugsort all jener, die sich freie Zeit leisten konnen.

STEILFELSKUSTE ZUM STERNENTRANENMEER: Die Grafschaft Als grenzt an der ostlichen Seite an das Sternen-
tranenmeer. Der Wind der Steilfelskiiste ist rau bis stiirmisch, der Geschmack der Luft salzig, und auf dieser
Seite des Imperiums sind schwerlich Schiffe zu sehen, denn es gibt keine Héfen oder Landemdglichkeiten.

Sonstiges

WEITENFELS FESTE: Die Weitenfels Feste findet sich im Herzen der Ebene von Als, siidlich der Schneezinnen.
Nur einen Steinwurf vom Schattenforst entfernt ist sie von den stidlichen Ortschaften leicht zu erreichen.

Seit Jahrhunderten ist die Weitenfels Feste Sitz des Adelsgeschlechts der von Weitenfels. Treu stehen sie zu
ihrem Hernn dem Kaiser und verwalten die Grafschaft Als in seinem Sinne. Allerdings ist diese Regentschaft
von minderem Wert, erstreckt sie sich doch nur tiber die kleinen Dorfer und Landereien, ohne jedoch Einfluss
auf die Stadt Mondwacht zu haben.

Zur Zeit ist Graf Haloth von Weitenfels Regent der Feste und somit auch Graf von Als.

BurG Opsrick: Burg Odblick ist die nordlichste Burg des Imperialen Kaiserreichs und soll das Reich vor den
unbekannten Gefahren des Nordens schiitzen. Ihr Besitzer ist Freiherr Tobias von Schneeberg.

DER GRUNE STEIN: Der Griine Stein’ ist ein ca. 4 Meter hoher, iiber und iiber mit Moos bewachsener Findling.
Er ist, mit ein bisschen Suche, im Schattenforst siidlich der Schneezinnen zu finden, obwohl es wohl besser
ist, sich einen ortskundigen Fiihrer zu suchen. Empfohlen wird es, den Ort nur bei Tagelslicht aufzusuchen.
Zahlreiche geheimnisvolle Geschichten liefern Griinde fiir diese Vorsicht. Irrlichter und Waldfeen, Einhérner
und Hexen. Es gibt nichts, was am ,Griinen Stein' noch nicht gesehen worden sein soll. Wenn auch nur die
Hilfte von dem stimmt, was iiber diese Stitte erzahlt wird, so ist ein Abenteuer dort so gut wie sicher ... allein
der Ausgang ist fraglich.

Qor FCiandel ist schnelllebis;
CSfreundschat witt ewiy

Sprichwort aus dem Norden

87



Imperiales Kaiserreich

Orte: Imperiale Stadte

Mondwacht

Mondwacht ist die nérdlichste Stadt des Imperialen Kaiserreiches und wird ,,Stern des Nordens® genannt. Sie
liegt in der Grafschaft Als.

Kurzbeschreibung

Synonym: Stern des Nordens
Nordlichste Stadt des Imperiums
Kirchenzentrum der Mondin
Die Stadt beherbergt drei grofie Tempelanlagen
Handelsschwerpunkt: Geschmeide /
Stoffe, Erze, Edelsteine, Marmor

Wahlspruch

In Mondins blassen Schein gehiillt
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Allgemeine Beschreibung

Die nérdlichste Stadt des Imperialen Reiches ist die Stadt Mondwacht, welche inmitten der eisigen Gebirgs-
spitzen, den Schneezinnen, liegt. Die Halfte dieser prachtvollen Stadt wurde in den Stein der Gebirge geschla-
gen und, wie ein Sichelmond, ragt sie aus dem Gestein. Die Mauern, welche Mondwacht umgeben, sind, wie
auch die Hauser der einfachsten Lehnstreuen, aus weiflem Marmor erbaut. Es erscheint von auflen gesehen
schier unmoglich, einen Weg in dieses Bollwerk zu finden, welcher nicht durch eines der beiden Tore fiihrt.

Mondwacht ist das religiése Zentrum der Mondin und ihrer Anhdnger. Am Rande der Stadt findet sich das
Kloster der Mondin, dass in relativer Abgeschiedenheit seinen Platz einnimmt.

Drei Tempel, alle gleich in ihrer Bauart bilden die Mittelachse der Stadt und es scheint beinahe so, als wenn
sie seit jeher dort standen, noch bevor die ersten Siedler diese Gefilde erreichten. Jeder der drei steht fiir eine
der Mondphasen. Adepten beginnen ihren religiosen Werdegang immer im Kloster der Mondin, durchlaufen
wiahrend ihrer Ausbildung dann aber alle drei Tempel, um zu guter letzt ihren Weg in die Weiten der Welt zu
gehen.

Neben dem religosen Zentrum der Mondin ist die Stadt Mondwacht ebenso ein Knotenpunkt fiir Handler
von teurem Geschmeide und feinen Stoffen. Dies ist wohl auch der Grund, weshalb die Festung in Reichtum
zu schwimmen scheint. Der Abbau von Erzen, Edelsteinen und Marmor in den hiesigen Mienen wurde sehr
schnell vom ganzen Reich geschitzt und geliebt. Viele namhafte Hiandlerfamilien und Adlige fanden einst ih-
ren Sitz in der Stadt Mondwacht, dem Stern des Nordens.

Herrschaftsstrukturen

Ofhiziell wird Mondwacht von einem Stadtherrn regiert, der im Jahre 609 dIK vom Kaiser auf diesen Posten
erhoben wurde. An seiner Seite stehen zwei Rite. Der eine besteht aus drei Hohepriestern der Mondin, wo-
bei jeder einen der drei Tempeln vertritt, und somit jede Philosophie in den Rat mit einfliefSt. Der zweite Rat
stellt die Vertretung des Adels dar, und besteht aus den 5 reichsten und somit machtigsten Adligen der Stadt.
Obgleich die beiden Rite offiziell gleichgestellt, wohnt den Hohepriestern in der Praxis jedoch weitaus mehr
Entscheidungsgewalt inne - wobei bdse Zungen gar soweit gehen, dass die eigentliche Regierung Mondwachts
aus den drei Priestern besteht.

Religion

Mondwacht stellt das kirchliche Zentrum der Mondin dar. Dementsprechend sind die meisten Einwohner
der Stadt auch Gldubige der giitigen Mutter. Zeichnend fiir die Stadt sind die drei Tempel und Sternenglanz,
das Kloster der Mondin, wo die Jiinger des Orden der Sternenkinder ihre Ausbildung empfangen und in der
Philosophie der Mutter unterrichtet werden. In jenem Kloster liegt die Triane der Kiiste als heiligstes Artefakt
ihrer Kirche verborgen.

Der Kirchenkomplex der Mondin in Mondwacht besteht aus drei grofien Tempelanlagen, die durch Gérten
und steinerne Architektur miteinander verbunden sind. Ein jeder Tempel steht fiir eine der Mondphasen und
diese differenzierend wird dem angehenden Priester der giitigen Mutter in jedem Tempel etwas anderes ver-
mittelt.

Stadtviertel

HANDLERVIERTEL: Im Héndlerviertel mag man einige der reichsten Handler des Imperiums antreffen, deren
Geschiftshduser dort meist schon seit einigen Generationen existieren. Das mag wohl auch einer der Griinde
sein, warum sie mittlerweile die reichsten Héndler des Imperiums sind.
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MARKTPLATZ: Der Marktplatz liegt, an jedes der anderen Viertel angrenzend, im Zentrum von Mondwacht.
Zur Unterhaltung der Einkaufenden erklingen auf dem Markt meist fréhliche Téne von Bardeninstrumenten,
die jedoch allzu oft vom Kauflarm an den umstehenden Stinden und Buden iibertont werden.

ADELSVIERTEL: Das Adelsviertel ist das stillste Viertel der Stadt. Nur wenigen Menschen begegnet man dort
und es wirkt gar, als wolle auch niemand tiber die Griinde davon reden.

TemPELKOMPLEX: Der Tempelkomplex nimmt einen betrachtlichen Teil der Stadtfliche in Anspruch, doch
mag sein Anblick versichern, dass ein jeder Meter gerechtfertigt ist. Er besteht aus den drei Tempeln und Ster-
nenglanz, dem Kloster der Mondin, in dem die Trdne der Kiiste behiitet und bewahrt wird.

Sehenswiirdigkeiten

DErR TEMPELKOMPLEX: Selbst in Néchten, in denen die Mondin ihr Anlitz vor den Augen der Menschen ver-
birgt, scheint der helle Marmor, aus dem die Gebdude der Tempelanlage errichtet sind, noch einen sanften
Schimmer ihres Glanzes zu tragen. Sauberlich gepflegte Girten, im Laufe des Jahres in den unterschiedlichen
Farben erblithend, verbinden die drei Tempel sowie das Kloster miteinander. Zahlreiche Jiinger der giitigen
Mutter, in weifSen oder blauen Farben gekleidet, streifen umher oder finden sich zu einem Gebet zusammen.

DER MARKT: Auch wenn der Markt in Mondwacht nicht der Grofte des Imperiums ist, und auch bei weitem
nicht die exotischsten Waren dort Giber die Theken wandern, so ist er dennoch definitiv der Teuerste. Von
Geschmeide, uiber Edelsteine, bis hin zu den schonsten Schmuckstiicken, konnen dort die, die es sich leisten
konnen, all das erwerben, was ihr Herz begehrt.

Das MONDWACHTER GLOCKENSPIEL: Das Mondwachter Glockenspiel befindet sich unter dem Dach des Re-
gierungsgebdudes auf dem mondwachter Marktplatz. 4x taglich, zur 6ten, 12ten, 18ten und 24ten Stunde er-
klingt es in seinen sanften Tonen durch die Gassen der Stadt. An windstillen Tagen wird der Klang des Glo-
ckenspiels oft mit dem Gesang einer Mutter verglichen, die ihr Kind in den Schlaf wiegen will. Pfeift der Wind
allerdings durch die Stadt, so beschreiben die Einwohner Mondwachts oft, das das Glockenspiel ganz eigene
Kldnge annimmt, und man sagt, dass es dann die Mondin selbst wire, die ihr Lied spielt.

Geschichte

Nur wenige Jahre, nach dem die Dunkle Zeit gewichen war, suchten Monche der Mondin die Abgeschiedenheit
der Schneezinnen um dort ein Kloster zu errichten und ihrer Géttin zu dienen. Doch die Mondin bescherte ih-
nen ein Geschenk, dass ihnen die Zuriickgezogenheit verwehrte. Der helle Marmor forderte sie vielmehr dazu
auf, ihr den grofiten Tempelkomplex des Reiches zu errichten und diesen verlassenen Ort reich zu bevélkern.
Als die Glaubigen ihrem Wunsch folgen, beschenkt sie diese erneut. Wertvolle Erze und kostbare Edelsteine
sichern den Reichtum Mondwachts langfristig.

So wichst eine Stadt heran und entwickelt sich im Reich zum Glaubenszentrum der Mondin. Als die Trane
der Kiiste Einzug hilt, hat Mondwacht endgiiltig einen Platz unter den bedeutensten Stidten eingenommen.
Lorthard I. lasst sie durch Tybath von Reichenstein regieren, was auch in Zukunft noch zu Differenzen zwi-
schen Thelonar und dem Tempel der Mondin fithren wird. Denn die Kleriker der Mondin verlangen die glei-
chen Rechte, wie die Anhdnger des Sonnenvater in Hohewacht: Die Fithrung der Stadt in den Handen der
Tempelfithrung.
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Hohewacht

Hohewacht ist eine Stadt des Imperialen Kaiserreiches und wird ,,Licht des Westens® genannt. Sie liegt im
Herzogtum Alberau.

Kurzbeschreibung

Synonym: Licht des Westens
Glaubenszentrum des Sonnenvaters
Einst Sitz der imperialen Armee

Wabhlspruch

Im Lichte gewachsen
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Allgemeine Beschreibung

Die Festung Hohewacht ist das Gegenstiick zur Stadt Mondwacht. Im westlichen Zamkhara Gebirge liegend,
stellt sie das Machtzentrum des Sonnenrades dar. Allerdings muss man dazu sagen, dass Hohewacht bei wei-
tem prunkvoller ist, als der Stern des Nordens. Das gemafSigte Wetter verhalf dieser Stadt zu noch mehr Reich-
tum und oft wird sie mit der Hauptstadt des imperialen Reichs verglichen, beinahe sogar hoher eingeschitzt.
Das Hauptaugenmerk der einstigen Religionsfeste sind, neben den breiten Mauern und dem sternférmigen
Aufbau, die kupfernen Dacher der Tempel, Schreine und Adelshduser, welche weit {iber die Grenzen der Stadt
das Sonnenlicht ausstrahlen, als wiirde das Sonnenrad selbst dort wandeln. Auch, wenn Hohewacht nur einen
einzigen Tempel aufweist, neben dem einzigen Sonnenkloster des Imperialen Reiches, so sind {iberall Schreine
des Sonnenbanners in den Straflen und Gassen zu finden. Sowohl der Tempel, als auch das Kloster, gehéren
zu einem, etwas ausserhalb gelegenen Komplex, welcher nur den Glaubigen zuganglich ist. Bemerkenswert, da
dieses Areal auf einem Bergplateau liegt und nur durch eine Briicke zugédnglich ist, welche in ihrem Prunk und
ihrer Breite den restlichen Bauwerken der Stadt jedoch in nichts nachsteht.

Das Kloster der Stadt ist Heimat des Morgenrot-Ordens.

Wihrend die Stadt Mondwacht ein Handelszentrum fiir Geschmeide und Edelsteine, wie Marmor darstellt, so
ist das Licht des Westens der Hauptlieferant fiir Edelmetalle und fiir den so schwierig zu findenden schwarzen
Marmor. Ausserdem kommen viele Nahrungsmittel, trotz der unméglichen Lage in der Gebirge, aus der Stadt
in die Lande. Zumindest, was Wild, Weizen, Wein und Oliven betriftt. Trotz des Reichtums kommen nur we-
nige namhafte Adels- oder Handlergeschlechter aus dieser Gegend.

Herrschaftsstrukturen

Hohewacht wird von den beiden Hohepriestern des Sonnenbanners, die gleichsam die Fithrung des Tempels
bekleiden, regiert. Drei der Monche aus dem Morgenrot-Orden, sowie ein Vertreter der Handler, ein Vertreter
der Handwerker, sowie zwei Adelsfamilien sind im Rat der Hohepriester vertreten.

Religion

Die Mehrheit der Bevolkerung Hohewachts folgt dem Glauben an das Sonnenbanner. Doch gerade im Armen-
viertel mag es auch den ein oder anderen geben, der dem Schattenlicht giinstig gegeniibersteht. Hohewacht
ist der Sitz des Morgenrot-Ordens, der wohl bedeutendsten Klostergemeinschaft des Sonnenrades. Der Orden
hiitet den Stolz der Kirche und der Stadt: Die Trdne des Kaisers.

Stadtviertel

TEMPELKOMPLEX
MILITARVIERTEL
HANDELSVIERTEL
HANDWERKERVIERTEL
ADELSVIERTEL
ARMENVIERTEL

Sehenswiirdigkeiten

TEMPELKOMPLEX: Der Tempelkomplex, Sonnentempel und Sonnenkloster umspannend, erstrahlt an einem
Sonnentage im Farbenspektrum des Vaters. Unter den Einwohnern der Stadt sagt man, dass die Kupferdédcher
des Tempels das Licht der Sonne am Tage auffangen und speichern wiirden, um die Nacht noch in ddimmrigen
Tonen erhellen zu konnen. Das heiligste Relikt der Kirche, die Tréne des Kaisers, wird in den Geméuern des

92



Imperiales Kaiserreich

Klosters Himmelsstrahl aufbewahrt, und von den Moénchen des Morgenrot Ordens behiitet.

TAUSEND KLINGEN: Das Gebdude der ,Tausend Klingen' liegt im Handelsviertel von Hohewacht und ist seiner-
seits das grofite Waffenkundemuseum des Imperiums. Uberreste oder noch intankte Klingen, aus einer langen
Geschichte der Kampfe, Kriege und Schlachten, mogen dort zur Schau gestellt werden.

DER GLITZERBRUNNEN: Der Glitzerbrunnen liegt im Zentrum der fiinf grof3en Stadtviertel von Hohewacht.
Der steinerne Bau wurde in miihevoller Arbeit sowohl auf3en als auch innen mit verschiedensten Metallen
und Perlen verziert. So erhielt er seinen Namen nicht nur ob dem Glanz, den der Brunnen nach auflen hin
ausstrahlt, sondern besonders ob der Inneren Verzierungen. Denn an strahlenden Sonnentagen, die es in Ho-
hewacht zu Hauf hat, werden die Lichter des Vaters von Wasser und Perlen in den verschiedensten Farben-
spielen gebrochen, und erfreuen die begeisterten Augen der Einwohner und Reisenden. Natiirlich glitzert der
Brunnen auch im sanften Licht der Mondin, doch wird diese Schonheit in Hohewacht oft vergessen oder nicht
beachtet.

STRAHLENBRUCKE: Die Strahlenbriicke zu Hohewacht verbindet das Plateau, auf dem Tempel und Kloster ge-
baut wurden, mit der eigentlichen Stadt. 270 dIK durch die Ménche des Morgenrot-Ordens aus dem hiesigen
schwarzen Marmor gefertigt, wolbt sie sich prachtvoll und breit iiber die tiefe Schlucht, die den klerikalen vom
weltlichen Teil Hohewacht trennt. Auf ihren Briickentragern finden sich unzdhlige Sonnen- und Feuerorna-
mente, die im Angedenken an den Giitigen Vater ihren Platz erhielten. Den Boden der Briicke ziert ein Strah-
lenrelief, dass sich von der Tempelseite in Richtung Stadt ausbreitet und den strahlenden Glanz symbolisieren
soll, den der Sonnenvater auf Hohewacht wirft.

Die Strahlenbriicke ist durch eine Gruppe von Paladinen gut gesichert, die sich im allgemeinen aber eher im
Hintergrund halten. Im Fall der Fille sind sie jedoch, unterstiitzt durch ein massives Tor, leicht in der Lage, den
Zugang zum Tempelkomplex zu versperren

Geschichte

Hohewacht war einst ein Zusammenschluss von Siedlungen im Zamkhara Gebirge. Zahlreiche Sonnenstun-
den lieflen die Anbauten spriefSen und wachsen, sodass die Weizen- und Weinlieferung bald im ganzen Impe-
rium ersehnt wurden.

Die Entdeckung und Forderung des schwarzen Marmors brachte Hohewacht schliefilich einen gewaltigen
Goldzuwachs, nicht zuletzt, da eine betrachtliche Menge an Gefangenen zum Abbau nach Hohewacht ge-
schickt wurde. Gleichsam sammelte sich zum Schutze das imperiale Streitheer in der Stadt, und so war Hohe-
wacht lange Zeit gleichsam der Sitz der imperialen Armee, bis deren Standort im Krieg gegen die Va'rian nach
Himmelsspitze verlagert wurde.

Schon frith wurde Hohewacht ob seiner vielen Sonnenstunden im Jahr zum ,Licht des Westens’, und somit
zum Hauptsitz der Kirche des Sonnenvaters erklart. Der wachsende Prunk der Stadt zeigt sich am Tempel-
komplex der Stadt besonders, wurde doch fast ein Jahrzehnt an diesem gearbeitet. Seit der offiziellen Erkldrung
zum Glaubenszentrum der Sonne liegt die Fiihrung der Stadt in den Héanden der Tempelfithrung.
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Thelonar

Thelonar ist die Hauptstadt des Imperialen Kaiserreiches. Sie wird auch die ,,Metropole der acht Kreise“ ge-
nannt und liegt im Flirstentum Freiemar.

Kurzbeschreibung

Synonym: ,Metropole der Acht Kreise'
Hauptstadt des Imperiums
Erbaut auf Galamas‘ Ruinen
Aufgebaut in acht Kreise

Wabhlspruch

Mit Stolz des Reiches im Herzen
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Allgemeine Beschreibung

Thelonar, die Metropole der acht Kreise, ist die grofite, bekannte Stadt der Menschen und tiberhaupt aller Vol-
ker des Imperialen Reiches und ein wahres Wunder, am Delta des Thelon und der Bucht von Thelonar gelegen.
Sie ist sowohl Regierungs- als auch Wohnsitz des Kaisers und der kaiserlichen Familie. Von diesem beinahe
zentralen Punkt des imperialen Festlands aus wurden die vier Volker der Menschen zu einem ,vereint®. Der
seltsam anmutende Name ,Metropole der acht Kreise® entstand durch die Stadtentwicklung vergangener Zei-
ten und den Zuwachs an Siedlern. Denn immer mehr einfache Bauern, wie auch Héandler, Adlige, Gliicksritter
und jeglicher sonstiger Menschenschlag, suchten eine neue Zukunft, nachdem die entfernteren Lande vom
Krieg erst zerrissen und spiter vereint wurden.

Wie der Name schon vermuten lésst, ist die Stadt in einem Kreissystem erbaut und mehr und mehr Kreise
scheinen hinzu zu kommen. Keiner der einzelnen Kreise wird von nur einem Volk oder einer Menschen-
schicht bewohnt, sondern ist bunt durchmischt von Menschen, Halben und Gnomen aus allen Teilen des
Imperiums besiedelt. Die Bewohner der Kreise unterscheiden sich allerdings durch ihren sozialen Status, der
von innen nach auflen abnimmt.

Ein jeder Kreis wird von einem Prézeptor verwaltet, welcher dem Kaiser direkt untersteht. Oft sind es Adelige,
Minner oder Frauen der Kirche oder Vertreter der hiesigen Arkanen Universitat. Nur das Konigsgeschlecht
der neuen Welt Auryen iibertrifft sie in ihren Freiheiten und ihrer Macht.

Auffillig ist, dass ein jeder Kreis eine gesonderte Art des Nutzens innehélt und nicht alle Kreise fiir jedermann
zugéanglich sind. Einzig die Kaiserwache bewegt sich frei in allen acht Kreisen.

Herrschaftsstrukturen

Kaiser
Kaiserrat
Prazeptoren
Kommandant der Kaiserwache

Religion

Schreine und kleine Gedenkstatten der Goétter findet man in jedem der Stadtkreise, wobei Mondin und Son-
nenvater zu gleichen Teilen verehrt werden. Zwei prunkvolle Tempel der Gotter sind im dritten Kreis zu fin-
den, ebenso wie Der zweigeteilte Dammerweg. An vielen der Schreine findet man Symbole, die auf das Ende
der Religionskriege hinweisen, und so gut wie jedem Einwohner, vom Kind bis zum Greise, ist die Legende um
Calamos und Mihor bekannt.

Stadtviertel: Die acht Kreise

Der erste Kreis: Regierungssitz, Hochadel (Palast)
Der zweite Kreis: Kaiserwache, Zusatzausbildung der Kaiserwache, Advokaten, Gericht, Hochadel
Der dritte Kreis: Kirchen, Parks, Wasserspiele, Erholungsgebiet, Adel
Der vierte Kreis: Zentrum des Wissens und der Magie, Alchemisten, niederer Adel
Der fiinfte Kreis: Kiinstlerviertel, gehobenes Biirgertum, Ziinfte
Der sechste Kreis: Handelszentrum, Handwerker, Markt
Der siebte Kreis: Arbeiter-, Tagelohner- und Armenviertel, Armenhauser, Gliicksspiel, Freudenhduser
Der achte Kreis: Warenversorgung, Hafen des Thelon, Hafen am Meer, Festung, Friedhofe, Kalbards Karzer
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Sehenswiirdigkeiten

DER sSCHWARZE HAHN: Der schwarze Hahn ist die dlteste Taverne der Stadt und liegt in im westlichen Ab-
schnitt des fiinften Ringes. Das Familienunternehmen existierte schon zu Zeiten der ehemaligen Hauptstadt
Galamas, und wurde nach dessen Vernichtung in Thelonar wieder aufgebaut

DER ZWEIGETEILTE DAMMERWEG: Der zweigeteilte Ddmmerweg ist der Titel eines Marmorgebildes, das im
dritten Kreis von Thelonar steht. Es wurde auf geheif$ von Zambard, dem Listigen, als Symbol fiir das Ende der
Religionskriege gefertigt, und besteht zu einer Halfte aus schwarzem, zur anderen Hilfte aus weiflem Marmor,
der aus Hohewacht und Mondwacht gefordert wurde. Das weifle Stiick des Gebildes stellt eine Halfte vom
Banner des Sonnenvaters dar - daran angelegt das Gegenstiick aus schwarzem Marmor, welches eine Halfte des
Mondenbanners darstellt.

Das KAISERFELD: Das Kaiserfeld ist nah der Hauptstadt, in ostlicher Richtung gen Himmelsspitzen, gelegen.
Die Gedenkstitte der verstorbenen Kaiser ist iibersdaht von Statuen und edlen Grabsteinen, auf denen die Ver-
storbenen hochgelobt und ihre Taten angepriesen werden. Viele sprechen von reichen Beigaben, die den ver-
storbenen mit in die Graber gelegt wurden, und so mag es kaum verwunderlich sein, dass das Kaiserfeld stets
von einigen Soldaten bewacht und vor Grabraubern beschiitzt wird. Der Platz selbst ist jedoch &ffentlich zu-
ginglich, und gilt bei nicht wenigen Reisenden als Ort, den es zu besuchen und zu bewundern gilt.

DER PLATZ DER VERBRANNTEN HEXEN: Im siebten Ringe Thelonars gibt es einen Platz, der sich durch seine
dunkle Steinverfirbung von dem sonst hellen Marmor der Stadt abhebt. An jener Stelle haben iiber die Jahr-
hunderte immer wieder grofie, 6ffentliche Hexenverbrennungen im Namen des Gotterpaares stattgefunden. In
den letzten Jahren ist er leer geblieben, doch sagt man unter den Einwohnern, dass der Geruch von verbrann-
tem Fleisch schon wieder in der Luft ldge, und es nicht mehr lange dauern konne, bis die Flammen sich wieder
in den Himmel erheben.

KaRrBALDs KARZER: Karbalds Karzer ist der Name des Staatskerkers, und liegt im achten Kreis der Hauptstadt.
Es steht unter starker Bewachung, und den wenigsten ist bisher eine erfolgreiche, lebende Flucht gegliickt. Die
Kerker sind feucht und wenig wohnlich, das Foltergerit ist beriichtigt, und die Warter gelten weder als zimper-
lich noch als freundlich. Besuche werden nur in Ausnahmefillen gestattet, und wenn es einen dennoch danach
begehrt, einen der Inhaftierten zu besuchen, so muss man ein schier nicht enden wollenden Biirokratiekrieg in
Kauf nehmen, bevor einem die Erlaubnis dazu erteilt wird.

DiE ARKANE UNIVERSITAT zU THELONAR: Die Arkane Universitit ist ein riesiger Gebdudekomplex, der sich
tiber gut 1/3 des vierten Kreises von Thelonar erstreckt. Das gesammelte Wissen des Reiches iiber die arkanen
Lehren mag in der sechsstockigen Bibliothek im Zentrum des Komplexes zu finden sein. Nirgends sonst im
Imperialen Reiche diirfte man eine solch umfangreiche Ansammlung der Kenntnisse {iber das Arkane finden,
und so ist es nicht verwunderlich, dass ein Studium an der Arkanen Universitit die Augen eines jeden Magus
zum Leuchten bringt.

Gleichsam beherbergt die Arkane Universitét einen speziellen Zweig, der nur fiir die Férderung von Kindern
und jungen Begabten zustidndig ist, um sie auf die spitere Ausbildung zum Magi vorzubereiten.

Insgesamt sechs Tiirme ragen aus dem Komplex heraus, denen das spezielle Wissen und auch die Titel einer
speziellen Magieschule zugesprochen werden. Wihrend fiinf der Tiirme fiir die Schiiler und Wissensdurstigen
offen stehen, ist der sechste und kleinste Turm fiir die meisten versperrt. Nur ausgewahlte Magi mogen Zugang
zu diesem erhalten.

MITTWALDS GROSSE BIBLIOTHEK: Mittwalds grofle Bibliothek, auch Imperiale Bibliothek genannt, wurde
479 dIK vom Kaufmann Joon Mittwald ins Leben gerufen. Als Gegenstiick zur Bibliothek der Arkanen Uni-
versitdt errichtet, steht sie jedem offen, der die 5 Silberlinge berappen kann, die zur Mitgliedschaft benétigt
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werden. Das wuchtige Backsteingebdude umfasst in seinen drei Etagen und dem Magazin im Kellergeschoss
eine Sammlung der verschiedensten Werke aus allen Teilen des Imperiums. Hier finden sich Lyrik, Sagen und
Legenden aber auch Nachschlagewerke, Karten und Verzeichnisse.

Die Bibliothek befindet sich im vierten Kreis der Hauptstadt.

SEETRUTZ-FESTE: Die Seetrutz-Feste wurde 316 dIK von Kaiser Jonhard als Verteidigungsanlage fiir die Haupt-
stadt Thelonar erbaut. Landeinwérts gelegen soll sie die Stadt vor méglichen Angriffen aus dem Landesinneren
schiitzen.

Zur Zeit sind dort 900 Soldaten stationiert, die im nahen Himmelsspitze ausgebildet wurden. Das Oberkom-
mando fithrt General Elmar von Schwansee mit harter Hand. Bislang hat er die Stadt jedoch noch nie vertei-
digen miissen.

THEATER zUM THELON: Das berithmte Theater zum Thelon wurde im Jahre 556 dIK erbaut. Das helle Sand-
steingebdude findet sich auf einem groflen Platz am Ufer des Thelon und ist zumindest von Auflen stadtbe-
kannt. Auftraggeber fiir den Bau war der beriihmte Hofbarde Zutukus der Zauselige, der es dem damaligen
Kaiser Leuhard widmete. Es umfasst 355 Pldtze fiir die Besucher der Theatervorstellungen und Konzerte.
Jahrlicher Hohepunkt im Kalender des Theaters sind die Thelonarer Festspiele, die in der Geburtstagswoche
des Kaisers stattfinden. Ansonsten gibt es iiber das Jahr verteilt zahlreiche Vorstellungen und Konzerte von
durchweg hohem Niveau und Preis, sodass das Publikum iiberwiegend dem Adel und dem reichen Biirgertum
entstammt.

Geschichte

Der Aufbau Thelonars begann im Jahre 265 dIK unter Kaiser Zambard I.. Als Zeichen der beendeten Religi-
onskriege lief§ er in damaligen Tagen Galamas, die alte Hauptstadt des Reiches, niederbrennen, um auf ihrer
Asche eine neue Hauptstadt zu errichten und somit ein neues Zeitalter auszurufen. Seit jeher galt Thelonar
als prunkvoll und imposant und die Stadt ist trotz ihres ,jungen’ Alters die unbestritten machtigste Stadt des
Imperiums.

'Der m&clwticje Lasst einen schneller fauen, als eine heibe KartoffeL

Weisheit des einfachen Volkes
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Thale

Thale ist als die grofte Diebesstadt des Kaiserlichen Imperiums verschriehen. Sie wird auch die ,,Speerspitze
des Ostens® oder ,Ringstadt® genannt und liegt im Herrschaftsgebiet Thalmoors.

Kurzbeschreibung

Synonym: Speerspitze des Ostens
Zwielichte Diebesstadt des Kaiserreichs

Wabhlspruch

In den Armen des Thalion
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Allgemeine Beschreibung

Weit im Osten des Imperiums, am nordlichen Rand der Steppe von Umri, dort wo die beiden Arme des Thali-
on entspringen, liegt Thale, jene Stadt, die vom Gétterpaar verlassen scheint.

Einst diente sie dem Kaiser als Bastion gegen mogliche Bedrohungen von jenseits der 6stlichen Grenzen, be-
herbergte eine Vielzahl von imperialen Streitern und stand so stets in guter Verbindung zu Thelonar. Heute
jedoch, da Anwaar keine Bedrohung mehr darstellt, schenkt Thale und seiner unwirtlichen Gegend in der
Hauptstadt kaum noch jemand solche Aufmerksamkeit. Im Gegenteil: Manch einer wire froh, wenn der Ort
von den Landkarten verschwinden wiirde.

So ist das Interesse des Reiches zwar verschwunden, doch das bietet der Ortschaft nicht nur Nachteile. Der
Handel bliiht ohne kaiserliche Beschrankungen und weder Handler noch Kunde auf dem hiesigen Markt oder
in den zahlreichen kleineren und grofieren Laden fragen nach der Herkunft von Gold und Ware. So ist es nicht
verwunderlich, dass sich allerlei zwielichtiges Gesindel in der Stadt herumtreibt, dass seinen Vorteil aus diesen
Verhiltnissen zu ziehen sucht.

Doch mag nicht nur dieser Aspekt Jene in die Stadt treiben, die sich vor dem Auge des Gesetzes hiiten, nein
auch die gewisse Anonymitit die Thale mit sich bringt wirkt verstarkend auf diese Tatsache. Von Sumpf um-
geben und auf Sumpfgebiet erbaut, wurde Thale auf aufgeschiitteten Inseln angelegt, die durch breite Briicken
miteinander verbunden sind. Jede dieser Inseln, Ringe genannt, ist umgeben von einer Mauer, die das Leben
der Viertel von den anderen abschottet. So mag Thale zwar eine Stadt bilden, doch besteht sie aus einzelnen
Einheiten, die sich weitestgehend selbst regeln.

Kennzeichnend fiir das Leben in Thale sind weiterhin die vielen kleinen Gruppierungen. Schurken, Halunken,
Beutelschneider, Schliger und andere zwielichtige Gestalten haben erkannt, dass ein alleiniges Uberleben in
dem dichten Geflecht der Stadt kaum méglich ist. So mag man an allen moglichen Ecken und Enden Zusam-
menschliisse solcher Personen ausmachen kénnen. Fehden und Konflikte bleiben dabei natiirlich nicht so aus,
und so ist es nicht verwunderlich, dass Thale als gefédhrliches Pflaster gilt.

Dementsprechend mag es zwar einige Adelsherren in der Stadt geben, doch sind es meist solche, die sich aus
dem ein oder anderen Grund vom héheren gesellschaftlichen Leben der Hauptstadt oder anderer Teile des
Imperialen Reiches zuriickziehen mussten oder wollten und das gefdhrliche Leben in Thale vorziehen, wo
ohnehin eher das Vermégen eines einzelnen mehr Bedeutung hat denn sein Stand. Der Grossteil der Bevolke-
rung Thales jedoch besteht aus einfachen, armen Menschen und Héndlern sowie Hehlern, die aus allen Teilen
des Reiches erworbenes Diebesgut zu einem guten Preis verkaufen wollen, was ihnen im auf dem restlichen
Festland als Diebesstadt verschrienen Ort am besten gelingen mag.

Herrschaftsstrukturen

Thale liegt, wie gewohnlich alle Stiadte des Imperialen Festlandes, fest in Kaiserhand. Zumindest offiziellen
Angaben nach. Tatsdchlich wird Thale von einem Zusammenschluss von sechs Stadtherren regiert, wobei die
hauptséchliche Entscheidungsgewalt beim obersten Stadtherren liegt. Anders als in anderen Orten ist es aber
nicht der Stand, der jenen Herren ihren Posten verschaftte, nein, es ist ihr Vermogen. So sind es hauptséchlich
reiche Kaufleute oder Ménner, die ihr Gold aus finsteren Geschiften erworben hatten, die sich der Aufgabe
entgegensehen, Ordnung in die Diebesstadt zu bringen.

Tatsachlich aber taten die Stadtherren in der Vergangenheit nichts dergleichen. Da ihr vorrangigstes Ziel es
war, ihr Gold zu schiitzen und zu mehren, zogen sie es vor, mit den grofieren Zusammenschliissen der Stadt
zusammen zu arbeiten und das Leben der Gassen sich selbst zu iiberlassen, auf dass es sich selbst ordnen
mochte.

Zwar gibt es in Thale eine Garde, doch besteht diese hauptsidchlich aus Ménnern, die eher den Namen Séldner
verdient hitten und die, anstatt fiir Recht und Ordnung zu sorgen, sich demjenigen zur Seite stellen, der am
Meisten bietet. Da die Stadtherren dies wissen, verzichten sie weitestgehend auf die Unterstiitzung der Garde
und berufen sich nur im Ausnahmefall auf sie.
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DERZEITIGE STADTHERREN THALES:

Ruther von Trenk, oberster Stadtherr
Konrad Warringer, Stadtherr
Roald Gebrich, Stadtherr
Karl Zylibar, Stadtherr
Galwin Bunsenbart, Stadtherr
Klement von Hockheim, Stadtherr

Religion

Thale bekannt sich offiziell zu keiner der beiden Gottheiten. Allerdings ist der Glaube an die Mondin, bedingt
durch das oft verborgene Leben in der Stadt, weit verbreitet. Der einzige Tempel der Stadt ist der Mondin ge-
weiht und befindet sich im Marktring.

Zahlreiche Schreine, die sich dem Schattenlicht widmen, mégen in den Gassen der Stadt zu finden sein.

Stadtviertel

MARKTRING: Allerlei Waren finden sich im zentralen Marktring in der Stadt. Erzeugnisse aus der Umgebung,
Lebensmittel, aber auch seltene Waren, deren Herkunftsort oft verschwiegen wird, lassen sich hier finden. Bun-
tes Treiben kennzeichnet die Umgebung dieses Viertels. Gaukler, Geschichtenerzahler und Spielménner lassen
sich hier genauso finden wie fahrende Prediger, die den Lebensstil der Stadt anprangern und ihr Schicksal in
einem Flammenmeer sehen. Der einzige Tempel, der der Mondin, steht am Rande des belebten Platzes.

DiE VIER RINGE: Die Vier Ringe sind eigentlich vier einzelne Viertel, die sich jedoch in ihrem Leben, Umge-
bung und Neigungen so dhnlich sind, dass sie als ein einziges verstanden werden. Die Gassen dort sind finster
und eng und der Hauptaugenmerk des gesetzlosen Lebens liegt innerhalb der Mauern dieser Ringe. Die Stras-
sen bilden dort ein so dichtes Geflecht, dass sich ein Ortsunkundiger rasch verirren mag und sehr oft das Licht
des Sonnenbanners iiberhaupt nicht mehr erblickt. Reisenden wird dringend abgeraten, die Ringe zu betreten.

STADTHERRENRING: Der Stadtherrenring, 6stlich in Thale gelegen, ist eines der besseren Viertel der Stadt. Zwar
kann auch hier nicht vergessen werden, dass man sich in der verrufensten Stadt des Kaiserreiches befindet,
dennoch zeugen die sechs groflangelegten Fachwerkhéduser von gewisser Lebensart. Im Halbkreis um einen
gepflasterten Platz gelegen, deuten die Fenster auf das Abbild des Grofien Brunnens, einer der Sehenswiirdig-
keiten der Stadt. Die Tore zu jenem Viertel werden von den Biitteln Thales oder oft auch von Gefolgsleuten der
Stadtherren bewacht.

HAreN: Hochtrabend Hafen genannt, ist jenes Viertel eigentlich nur eine kleine Insel an einem der Ufer des
Thalion. Hauptsachlich als Handelshafen dienend, werden hier Waren bis nach Goryen, dem Lauf des Anga-
rions folgend, verschifft.

Sehenswiirdigkeiten

DerR TEMPEL DER MONDIN: Auflerlich mag an dem recht kleinen Gebdude nicht viel Spektakuldres auszu-
machen sein. Das Innere jedoch ist durch die Grofiziigigkeit der Stadtherren und anderer reicher Biirger der
Stadt bemerkenswert. Schwarzer Marmor, eingefithrt aus Hohewacht, ziert die Wande und den Boden des
Altarraumes und die kleine Kuppel, die sich dariiber spannt, ist {ibersdht von kleinen silbernen Sternen, die
das fahle Fackellicht des Raumes tausendfach zuriickwerfen und den Raum in ein sachtes, gar gespenstisches
Licht hiillen.
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DER NARRENTURM: Im Zweiten der Vier Ringe Thales gelegen, ist jenes Gebdude nicht unbedingt das was man
als Sehenswiirdigkeit bezeichnen wiirde. Der Narrenturm namlich ist eine Anstalt, die Wahnsinnige, Verbre-
cher und anderes Gesindel vor der Welt versperrt. Wer einmal in die Finge dieses schmutzigen, engen Turmes
gerdt, wird kaum die Moglichkeit haben, wieder Freiheit zu erringen. Im ganzen Kaiserreich ist der Narren-
turm als abschreckendes Beispiel bekannt und wird oft als gefliigeltes Wort verwendet.

DER GROSSE BRUNNEN: Inmitten des Stadherrenrings liegt der Grofle Brunnen, der aus nicht sehr unge-
wohnlichem, weiflem Stein besteht. Interessant sind die Motive und die Grofle der Anlage. Errichtet nach den
Aufstinden in der Stadt, bildet der Brunnen jene wirre Zeit ab. Menschenleiber, die sich bekdmpfen oder um-
armen, Menschen, die etwas Neues aufbauen oder etwas zerstoren, die sich die Hand reichen oder den Riicken
zudrehen... Der Brunnen vereint all diese Motive menschlicher Dualitdt und wird immer wieder durchzogen
von Schlangen, die sich zwischen den Abgebildeten winden.

Di1e GRAUE SPINDEL: Die Graue Spindel liegt etwas ausserhalb Thales, an einem kleinen Seitenarm des Thali-
ons, sehr malerisch und harmonisch, bedenkt man die eigentlich finstere Umgebung.

Das Gebaude selbst besteht aus dunklen Steinen und beherbergt die Werkstatten sowie die Verkaufsraume im
Erdgeschoss. Die oberen Stockwerke sind der Sitz der Familie von der Grauen Spindel. Die Stallungen liegen
auf der anderen Seite des Hofes und beherbergen die Kutschen und Pferde, die die Waren bis zur Kiiste des
Imperialen Festlandes ausliefern.

Vornehmlich handelt die Graue Spindel mit exklusiven Stoffen: gemusterter Brokat, weicher Samt, feinstes,
mit Silber- und Goldfiden durchwobenes Leinen. Die Qualitdt und Schonheit sind so grof3, dass die Graue
Spindel selbst bei den Adelshdusern an der Kiiste ein Begrift ist. Dass jeder Ballen aus der Grauen Spindel sich
von allen anderen unterscheidet, fordert dies noch, denn so ist jeder gewillt, ein Stiick aus dieser Manufaktur
sein Eigen zu nennen.

Auf Kundengeheiss liefert die Manufaktur auch Kleidungsstiicke, gefertigt aus den hauseigenen Stoffen, doch
dies geschieht eher selten.

Geschichte

Die Anfange Thales reichen weit zuriick. Als Bastion errichtet, um die feindlichen Volker jenseits der dstlichen
Grenzen abzuhalten, verkam die Stadt im Laufe der Jahrhunderte nach und nach und verlor ihre militarische
Bedeutung nach der Unterwerfung des Wiistenvolkes. Um Thale nicht dem Vergessen anheim fallen zu las-
sen, beschloss der Kaiser, die restlichen dort stationierten Truppen zu Gefingniswiartern umzuwandeln und
ordnete Gefangenentransporte in die Stadt an, die von nun als Kerker des Reiches dienen sollte. Aufstinde der
Gefangenen innerhalb der Stadtmauern und eine heillos tiberforderte kleine Minderheit die sich ihnen entge-
genstellte, machten den Plan des Kaisers jedoch zunichte und um noch zu retten, was zu retten war, verlieh er
Thale das Stadt- und Miinzrecht und setzte als Regierung einen Zusammenschluss von Stadtherren ein. Das,
und das fortlaufende Heraushalten des Kaiserhauses aus den Belangen Thales, legten den Grundstein fiir den
freiheitlichen Lebensstil der Stadt, der seinen Hohepunkt in der Zeit Schlangenhiiters fand. Schlangenhiiter
war ein legenddrer Schurkenfiihrer der Stadt und vermochte es innerhalb kiirzester Zeit Ordnung in die bis-
her chaotischen Gassen zu bringen, ohne wirklich jemals den Status eines Regierenden der Stadt zu erhalten.
Nach einigen Jahren verschwand er jedoch und das Chaos, das er bekampft hatte, brach erneut aus, schlimmer
als noch zuvor. Aufstinde kennzeichneten die Gassen und die kleinen Gruppierungen die bisher zusammen-
gearbeitet hatten, stellten sich gegeneinander. Erst die Zeit und das Durchgreifen der Stadtherren und ihrer
Gefolgsleute brachten der Stadt ihre Ruhe zuriick, die nun schon seit einigen Jahrzehnten anhalt.
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Goryen

Goryen ist eine Stadt des Kaiserlichen Imperiums und Heimat der kleinen Volker. Deswegen wird sie auch das
»Land der kleinen Menschen® genannt. Sie befindet sich innerhalb der Grafschaft Gording.

Kurzbeschreibung

Synonym: Das Land der kleinen Menschen
Mittelpunkt alchemistischer Forschung
Hauptséchlich von
Gnomen und Halblingen bevolkert

Wabhlspruch

Klein, aber oho
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Allgemeine Beschreibung

An den Ufern des Angarions gelegen, ist Goryen die siidlichste Stadt des Imperialen Kaiserreiches. Vorrangig
ist Goryen auf dem tibrigen Festland Teil zotiger Anekdoten oder humorvoller Redensarten, was damit zusam-
menhdngt, dass die Stadt von vielen Halblingen und Gnomen bevolkert wird, was ihr auch den Beinamen ,,Das
Land der kleinen Menschen® gab.

Tatsdchlich ist der Ort nicht sonderlich groff und erinnert eher an ein gréf3eres Dorf denn an eine Stadt, da
auch die Umgebung von ldndlicher Idylle gepragt wird. Wer ihr deswegen jedoch eine geringe Bedeutung
beimisst, der irrt. Goryen ist das Zentrum alchemistischer Forschung und hat ebenso, durch seine Nahe zum
dichten Forst des Zankatwaldes einige herausragend geschickte Zimmerleute hervorgebracht.

Der Lauf des Angarions hat sich dabei als {iberaus niitzlicher Handelsweg erwiesen, denn durch die geringe
Entfernung zum Sternentranenmeer hat sich ein reges geschiftliches Treiben entwickelt. Von Goryen aus ge-
langen dadurch duflerst seltene und erlesene Schnitzkunstwerke in das Kaiserreich. Zudem handelt die Stadt
mit Triiffeln, die ebenso ein Geschenk des nahe angrenzenden Waldes sind. Die gorysche alchemistische For-
schung indes hat zwar einige Skurrilititen hervorgebracht, wird jedoch von den Gelehrten des Kaiserreiches
aufgrund ihrer gewagten und oft sehr effektiven Rezepte hoch geschitzt.

Die landliche Idylle Goryens und ihre im Vergleich zu anderen Stadten geringe Einwohnerzahl macht die Stadt
gleichsam zu einem Erholungsort fiir tiberséttigte Adelsherren, die von den kleinen Seltsamkeiten und grofSen
Verriicktheiten Goryens nicht abgeschreckt werden.

Goryen ist im Allgemeinen betrachtet ein Musterbeispiel an Toleranz zwischen den Voélkern. Das enge Zu-
sammenleben von Mensch, Gnom und Halbling hat der Stadt keineswegs geschadet, im Gegenteil gibt es wohl
kaum einen Ort auf dem Festland, an dem man eine solche Vielfalt kultureller Eigenheiten entdecken kann,
die zudem friedlich nebeneinander leben. Natiirlich kam und kommt es zu kleineren Rivalititen, was haupt-
sachlich die Kiiche und Gaumenfreuden der Bewohner betriftt, doch sind diese auch von den Einwohnern
selbst als Scherz zu begreifen und kein Quell ernsthafter Fehden. Die Kiiche Goryens ist zudem tatsachlich
bemerkenswert. Die hohe Anzahl an Halblingen, die ja bekannt sind fiir ihre Kochkiinste, gemischt mit der
Experimentierfreude gnomischer Trankmischer, hat eine schmackhafte, wenn auch manchmal mit Nebenwir-
kungen gekennzeichnete Esskultur hervorgebracht, die im Kaiserreich beliebt ist und oft zu kopieren versucht
wird, was jedoch den wenigsten gelingen mag.

Der Gipfel der Gaumenfreuden ist jedoch dass alljahrliche ,,Fest der tausend Zungen®, wahrend dem die Stadt
beachtlichen Zulauf findet. Meisterkdche aus dem ganzen Reich treten in einem immer wieder als legendar
bezeichneten Wettstreit gegeneinander an. Die Tavernen des Ortes sind zu jener Zeit iberfiillt und gar manche
neugierigen Besucher miissen am Rand der Stadt auf den Feldern ein Zeltlager aufschlagen.

Herrschaftsstrukturen

Durch den hohen Einfluss an Halblingen und Gnomen in der Stadt kann man feststellen, dass Goryen in viele
kleine oder groflere Familienverbdnde einzuteilen ist. Wie in den Stddten des Kaiserreiches iiblich, regiert ein
Rat in der Stadt, der aus den Oberhduptern der miachtigsten Familien besteht, die natiirlich oftmals wechseln
konnen. Diese ein wenig chaotische Regierungsform schadet jedoch kaum, da die Einwohner Goryens im
Allgemeinen friedlich sind und sich auch aus grof3eren Auseinandersetzungen, Kriegen und Fehden im Kai-
serreich weitestgehend heraushalten.

Religion

Bedingt durch die hohe Toleranz, die in Goryen herrscht, steht es jedem Einwohner frei an das zu glauben, was
er winscht. Mondin, Sonnenbanner, Krawark und Flamula werden alle gleichsam verehrt, je nachdem wel-
chem Volk man sich zugehorig sieht. Um diese Gleichheit im Glauben aufrecht zu erhalten, nimmt der Rat der
Stadt keinen ofhiziellen Bezug zu einer der Gottheiten. Auch wird man Tempel schwerlich finden, allerdings
gibt es viele Schreine und Gebetstitten, die das spirituelle Leben der Stadt férdern.
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Stadtviertel

Goryen ldsst sich aufgrund der geringen Grofle kaum in Stadtviertel einteilen, jedoch mag man die Stadt auf-
grund entsprechender Gebdude und ihrer Vorkommen auf drei Bezirke festmachen:

LABORBEZIRK: Hier finden sich die meisten Labore und alchemistische Forschungszentren der Stadt, oft unter-
brochen durch kleine Girten, deren angenehmer Krauterduft den Gestank der grofieren und kleinen Explosi-
onen, die ab und an vorkommen mdgen, weitestgehend tiberdeckt.

In diesem Bezirk leben die meisten Gnome der Stadt.

HANDWERKSBEZIRK: Kochstdtten, Tavernen und Zimmerer findet man hier zuhauf. Meist betdtigen sich hier
die Halblinge der Stadt.

FiscHERBEZIRK UND HAFEN: Es mag ein wenig demiitigend erscheinen, dass jener Bezirk als der Fischerbezirk
benannt ist, da hier der geschiftliche und handelstreibende Mittelpunkt der Stadt ist. Da die Bewohner den
Namen jedoch als Sinnbild fiir das Fischen von Gold und Reichtiimern ansehen, bekiimmert es sie nicht wei-
ter. Der Rat der Stadt hat hier seinen Sitz.

Die meisten Bewohner sind vom Volk der Menschen.

Sehenswiirdigkeiten

DiE GOLDENE NASE: ,Die Goldene Nase ist eine Schweinezucht in Goryen, die ihre Schweine auf die Suche
nach Triiffeln abgerichtet hat. Da Triiffel bei den adligen Damen und Herren des Imperiums sehr beliebt sind,
werden die Schweine von dem Familienbetrieb sehr geschitzt. Die Zucht selbst besteht schon etliche Jahrzehn-
te, und ob eine sehr alten, langst vergangenen Wette zwischen Gnomen und den Besitzern der Zucht, ihrer-
seits Halblinge, hat sich in Goryen ein eigentiimlicher Brauch entwickelt: Zu Beginn einer jeden Triiffelsaison
versammeln sich die Besitzer der Zucht mit ihren Schweinen, sowie einige auserkorene Gnome der Stadt am
Rande der Walder, um dort in einem eigenen kleinen Wettbewerb zu testen, ob in dieser Saison die Schweine
oder die Gnome die besseren Triiffelnasen haben.

DER UMTRUNK: ,Der Umtrunk® ist die grofte Brauerei des Imperiums und befindet sich in Goryen. Die besten
Biere des Landes wurden von den Hénden der Halblingsfamilie gebraut, und etliche Fasser verlassen téglich
den Hafen oder die Stadtmauern, um in die verschiedensten Winkel des Reiches geliefert zu werden. An die
Brauerei ist die berithmteste Taverne Goryens angeschlossen, die den gleichen Namen wie die Brauerei selbst
tragt.

DUNKELLABOR: Ein finsterer Name fiir eine eher weniger finstere Stitte in Goryen. Die erhohte Gefahr von
Explosionen trieb die Besitzer, eine Gnomenfamilie namens Flammennase, dazu, ihre Forschungsstitten ein
wenig auflerhalb zu bauen. Das Dunkellabor stellt vorrangig seltene Tranke her und verschiftt sie in das gesam-
te Kaiserreich, was den Ruhm und den Reichtum der Flammennasens nur erhdhte und sie zu einem Begrift in
den Weiten des Imperiums machte. Konkurrenzlos ist der berithmt-beriichtigte Flammennase-Liebestrunk,
der angeblich jede schone Maid einem hisslichen Manne anempfehlen soll. Uber Nebenwirkungen dieses
Produkts schweigen sich die Flammennasens jedoch aus, ja wiirden wohl gar leugnen, je etwas davon gehort
zu haben.

Das FEST DER TAUSEND ZUNGEN: Das Fest der tausend Zungen, landldufig auch als ,der grofie Schmaus®
bezeichnet, findet alljahrlich zur Erntezeit in Goryen statt. Meisterkoche aus allen Teilen des Imperialen Fest-
landes kommen in die Stadt, um sich in sagenumwobenen Wettkdmpfen zu messen. Neben geschmacklichen
Eigenheiten werden unter anderem auch skurrile Dinge ausgezeichnet. Beispielsweise die Form eines Nah-
rungsmittels oder das grofite Gemiise, das zu finden ist. Das Fest dauert drei Tage, doch nimmt die Vorberei-
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tungszeit sehr viel mehr Zeit in Anspruch. Schon einen Mondinumlauf vorher beginnen die Géste in die Stadt
zu kommen und es miissen, bedingt durch Goryens geringe Grofle, Zeltlager um die Stadt herum errichtet
werden, um all die neugierigen Augen und natiirlich Zungen zu beherbergen.

BACKWAREN MIT HAND UND Fuss: ,Backwaren mit Hand und Fuf§‘ ist die Konditorei Delgo Handfusses in
Goryen. Das Unternehmen befindet sich in der zweizehnten Generation in der Hand der Handfusser und
erfreut sich weitldufiger Bekanntheit. Man findet es im Handwerksberzirk der Stadt der kleinen Leute und es
bietet eine Fiille von kulinarischen Leckerbissen. Neben deftigen Pasteten sind Kuchen, Torten und kleines
Gepick sowie eine erlesene Auswahl von kalten und warmen Getranken erhéltlich. Absolute Spezialitat des
Hauses sind jedoch Blaubeertortchen mit Schlag. Delgo selbst bedient seine Kundschaft mit Witz und Charme.
Zu einem Besuch kann also nur unbedingt geraten werden.

Geschichte

Die Gegend um Goryen ist bereits seit undenkbarer Zeit besiedelt, was an der giinstigen Lage in Waldes- und
Flussnihe liegen mag.

Gnome siedelten hier jedoch bewusst erst ab etwa dem Jahre 3 dIK, welches das erste Jahr der gnomischen
Zeitrechnung kennzeichnet.

Goryen begann seine jetzige Bedeutung in den Jahren Kaiser Gothards zu erreichen, also grob zwischen den
Jahren 340 und 370 dIK. Dies ist durch die Haltung des damaligen Kaisers leicht erkldrbar, hatte Kaiser Go-
thard doch eine offene Haltung zu Forschung und Wissenschaft und versuchte sie zu férdern, wo es ihm még-
lich war. Goryen ist seitdem Mittelpunkt alchemistischer Forschung auf dem Imperialen Kaiserreich.
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Konigsstein

Konigsstein war einst die Hauptstadt des Klippenvolkes und ist nun der zweite Regierungssitz des Kaisers.
Die Stadt an der Kiiste des Imperialen Kaiserreiches wird auch ,,Die Weifle Burg® genannt. Sie befindet sich
innerhalb der Grafschaft Lorup.

Kurzbeschreibung

Ehemalige Hauptstadt der So‘ani
Synonym: Die Weif3e Burg (Kalkstein)
Die Stadt der Kunst und der Kiinstler

Zweiter Regierungssitz des Kaisers

Wahlspruch

Der Reinen Klippen Herz
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Allgemeine Beschreibung

Konigsstein liegt genau an den Weiflen Klippen im Nordwesten des Reiches und ist der zweite Regierungssitz
des Kaisers und dessen Familie, wie Hofstabs. Einst war die Weife Burg die Hauptstadt des Klippenvolkes, der
Soani also. Doch der Krieg, welcher dieses so stolze Volk zersprengte, lief} nur die Weifle Burg zuriick, welche
ihren Namen aufgrund des Kalkgesteins erhielt, aus welchem sie erbaut wurde. Obwohl es so aussieht, als wa-
ren samtliche Hauser und Anwesen um die Burg herum gebaut worden, so ist es genau anders herum gewesen.
Die Weif3e Burg stellte man mitten in die einstige Stadt und siedelte andere Hauser an den dufleren Rand der
heute befestigten Stadt. Konigsstein hat nicht mehr viel von dem einstigen, einfachen Leben behalten, was es
ausmachte. Die Burg wurde ausgebaut und silberne Décher zieren die Zinnen und Tiirme. Es miissen hunderte
kleine Parks und Anlagen sein, welche kultiviert inmitten der Hauser liegen und iiberall kann man Wasserspie-
le finden. Konigsstein behilt jedoch noch eine Besonderheit in seinem Inneren: Das Gétterspiel!

Herrschaftsstrukturen

Konigsstein steht, als zweiter Regierungssitz des Kaisers, auch besonders unter seinem Auge. Offiziell obliegt
die Regierung einem Ratsherrn, der die Geschicke der Stadt gemeinsam mit einem 5-kopfigen Rat lenkt.

Religion

Die Mondin ist von der Zahl ihrer Anhdnger etwas stirker Vertreten, als der Sonnenvater, jedoch nicht um
bedeutende Lingen. Beide Gotter haben einen Tempel im Marktviertel der Stadt, und vereinzelnd mag man
noch kleinere Schreine in dem ein oder anderen Gebdude finden. Jene sind, genau wie die Tempel, durchaus
prunkvoll und reichlich - und natiirlich kiinstlerisch - gestaltet.

Stadtviertel

Die WEISSE BURG: Riesig, prunkvoll, protzig, schon. Die Burg ist so pompos, dass sie einen betrachtlichen
Teil der Stadt einnimmt. Zutritt ist jedoch nur der Kénigsfamilie, dem Hofadel, oder Menschen mit entspre-
chender Genehmigung gewidhrt, was nicht selten aufstrebende Barden sind, denen die Ehre zuteil wird, vor
dem Konigshaus ihre Kunst prasentieren zu diirfen.

DiE VIERTEL DER KUNSTLER: Das Viertel der Kiinstler schlief3t den Marktplatz, wo diese nicht selten auftreten,
die Bardenakademie und die etlichen Schauspielhduser ein. Fast jeder Barde, der etwas auf sich halt, ist zumin-
dest einmal in seinem Leben an diesen Ort gepilgert.

DAs GOTTERSPIEL: Die beriihmteste Arena des Imperiums, die so grof3 ist, dass ihr ein eigenes Viertel zuge-
sprochen wird.

Sehenswiirdigkeiten

Das GOTTERSPIEL: Das Gotterspiel ist eines der einzigartigen Gebdaude des Imperiums und stellt eine Arena
dar. Allerdings wohl die grof3te und wunderschonste Arena, welche durch Menschenhand erbaut wurde. Nicht
nur sportlicher Wettstreit, wie das Josten oder auch der Schwertkampf werden dort beinahe monatlich gebo-
ten, sondern auch Theaterauffiihrungen und Lesungen. Einmal im Jahr zieht es die religiosen Pilger beider
Kirchen nach Konigsstein, um dort mit den grofdten Festen des Festlandes den Géttern zu huldigen und sie zu
lobpreisen.

DANTE JaspAs GOLDGESCHMEIDE IN- UND ExpPoORT: Dante Jaspas Goldgeschmeide In- und Export ist der
Name des Juweliergeschifts von Konigsstein, und gehort seinerseits Dante Jaspa, dem bekanntesten Gemmen-
schmied des Reiches, der gar die Juwelen des Kaisers schleifen soll. Die Edlen des Reiches mogen als Stamm-
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kunden seiner Waren bekannt sein, und der Hersteller kann wohl durchaus als einer der reichsten Manner des
Imperiums bezeichnet werden.

Geschichte

Einst war Konigsstein die Hauptstadt der Soani, obgleich man die damalige Stadt kaum mit der heutigen ver-
gleichen kann. Zwar wurde frither schon teilweise der berithmte Kalkstein, der fiir den Beinamen der Stadt
verantwortlich ist, beim Bau verwendet, jedoch wurde die Stadt unter dem besetzenden Kaiser einer komplet-
ten Neustrukturierung unterzogen. Feste Viertelgrenzen wurden gezogen, die Weifle Burg inmitten der Stadt
errichtet, und unzihlige ehemalige Hiitten und Bauten der Soani mussten den ,UmbaumafSnahmen’ weichen.
So hat Konigsstein kaum mehr etwas von seinem Ursprung, dem groflen Dorf, das es damals war. Vielleicht
mag darin ein Grund liegen, warum die So‘ani die Stadt eher meiden, und sie als genauso beschmutzt wie die
weiflen Klippen sehen.

CAteist ist es grav, nicht sohwarg, nicht welk

Weisheit iiber das Leben aus Konigsstein

i%agt Bm ort bem c.%er; geﬁcﬁmmb

=/

Lyrische Weisheit iber das Wesen der Spielleute

DIE KAMMER DER TRAUME IST DAS HERZ.
IHR KAFIG DER KOPF.

Aus ,Das Band der Steine*
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Himmelsspitze

Himmelsspitze ist ein militdrischer Aussenposten des Imperialen Kaiserreiches, gelegen in den gleichnami-
gen Himmelsspitzen im Herrschaftsbereich des Fiirstentum Freiemars. Er wird auch ,,Die Faust des Kaisers*
genannt.

Kurzbeschreibung

militarischer Aussenposten
mehr kriegerische Bastion als Stadt
Ausbildungslager fiir die Imperiale Armee
Synonym: Faust des Kaisers

Wabhlspruch

Im Schatten der Steinernen Kaiser
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Allgemeine Beschreibung

Ostlich von Thelonar gelegen, inmitten der gleichnamigen Bergkette, erhebt sich Himmelsspitze. Dieser Au-
lenposten ist weder sonderlich grof3, noch prunkvoll und doch erwahnenswert. Von dort kommen die grof3-
ten Krieger und findigsten Strategen des Reiches, denn Himmelsspitze ist nichts anderes, als ein riesiges, mili-
tarisches Ausbildungslager. Es ist eine Akademie des Krieges und jeder Bursche oder jedes Madchen, welches
es dorthin geschafft hat, wird durch die Hélle auf Erden gehen. Beinahe jeder Elitekrieger besuchte einst diese
Akademie in den hohen Gipfeln und dabei ist es den dortigen Ausbildern und Kampfern egal, welchem Stand
die ,,Fohlen angehorig sind oder waren. Sie werden geschliffen, niedergemacht und wieder aufgebaut, bis sie
weder Schmerz, noch Erschopfung kennen. Allerdings ist kaum etwas dariiber bekannt, wie dies geschieht,
denn ein jeder Elitekdmpfer schweigt nach dem ,,Schwur des Himmels®, welchen er dort ablegt, nachdem er
eintraf. Allein die Stdrksten, Intelligentesten oder Skrupellosesten {iberleben diese Tortur und halten das Le-
ben, was einer Askese gleichkommt, fiir langere Zeit durch. Dafiir sind die Schwertkdmpfer, Pikeniere, Reiter
und Bogenschiitzen beinahe als adlig zu erkennen, wenn sie ihren Weg zuriick zu ihre einstige Heimat finden
und es ist nicht selten, dass es diese sind, welche vom Bauer in den Ritterstand erhoben werden.

Himmelsspitze ist, wie schon erwihnt, kaum als Stadt zu bezeichnen. Es sind Ubungsplitze, Kasernen, Waf-
fenschmieden und Riistner dort ansissig. Alles gepaart mit einer beinahe feindlichen Umwelt. Befestigungs-
mauern, so breit, wie hundert Mann und Tiirme, so hoch, wie das Firmament. Hinter vorgehaltener Hand wird
gesprochen, dass nicht einmal die Gotter selbst dort eindringen kénnten und wiirden sie es tun, so kdme es
ihnen vor, als wiren sie in das unendliche Grauen der Unterwelt gestiirzt, welche ihnen inne liegt.

Um die Befestigungsmauern herum liegen einige Bauernhofe, die die Grundversorgung der Stadt mit Lebens-
mitteln sichern. Die fehlenden Giiter bezieht Himmelsspitze iiber grofie Warenlieferungen aus der Hauptstadt.

Herrschaftsstrukturen

Himmelsspitze hat keine richtige Regierung, wozu auch. Die militdrischen Rénge entscheiden dort iiber die
Herrschaft und an deren Spitze steht Graf Regnus von Hornbach, der Kommandant der Kaiserlichen Truppen.
In Himmelsspitze werden keine Gesetze erlassen, sondern Befehle erteilt, und wehe dem, der sie nicht befolgt.

Religion

Es gibt einen Tempel des Sonnenvaters im Norden des Ausbildungslagers, doch ziert diesen weder Protz noch
Prunk, sondern eine vielmehr spartanisch militarische Ausstattung nur aus Stein und Holz erbaut. Der Glaube
hat einen simplen und stillen Platz innerhalb dieser martialen Einrichtung. Die Gebete ranken sich allein um
zwei Ziele: Den Sieg in der Schlacht und die Bitte um das eigene Leben.

Stadtviertel

Himmelsspitze ist keine richtige Stadt, und dort gibt es auch keine spezifischen Viertel. Man unterscheidet
schlicht zwischen funktionell unterschiedlichen Bereichen: Den Quartieren, den Ubungsplétzen, den Ruststat-
ten, dem Tempel, den Stallungen und dem Platz des Handwerks.

Dieser Platz ist der einzige Ort, der entfernt an ein normales stidtisches Leben erinnern mag, denn neben
Riist- und Waffenschmieden findet man dort auch Bécker, Fleischer, und die einzige Taverne in des Lagers,
,Zum Fliegenden Krug'

All dies wird eingeschlossen von den hohen Stadtmauern, die die inneren Teile Himmelsspitzes schiitzen.
Auflerhalb der Mauern mag man das ein oder andere Bauerngehoft finden, allerdings ist die Anzahl recht
tiberschaubar.
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Sehenswiirdigkeiten
DIi1E STEINERNEN KAISER

Haoch iiber dem Aufenposten Himmelsspitze, der Fanst des Raisers, thronen jene steinernen Zeugen der
Greschichte des Jmperialen Raiserreiches. Gleichsam als Maknmal foie auch als Brinnerung an das Zeit-
alter des Blntes blicken die Augen des ersten Raisers Crombard J. und seiner beiden Sikne Crombard
J3. und Qyrbard iiber das Reich, dass sie vinst errichtet hatten. Getwalfig die beiden grofen Herrscher,
Bater und Suoln, verborgen im Stein der dritte, Crombard der nachfolgende, Opfer des Bruderhrieges,
dessen frilher @od dennoch nicht vergessen bleibf. Jeder anfrichfige Mann, der seine Aushildung zum
Suldaten des Raiserreiches antritt, sieht als ersten Schritt seines langen Weges folgender Aufgabe ent-
gegen: Hinaufzusteigen zu den steinernen Raisern, in Stille zu werharren und die Grike erhennen, derer
er zu dienen bereif ist.

Lumbolius Morthos: Geschichtstrachtige Orte des Imperialen Kaiserreiches ~ Band 1

DER TroLL-Pass: Der Troll-Pass ist ein Gebirgspass durch die Himmelsspitzen und verbindet Himmelsspitze
mit der Hauptstadt. Wie der Name schon vermuten ldsst, bekam der Pass seinen Namen ob der etlichen blu-
tigen Begegnungen mit den Bergtrollen. Nicht selten schwirmen die Soldaten und angehenden Krieger aus
Himmelsspitze tiber den Pass aus, um ihre eigenen Kampffahigkeiten im Kampf gegen die Trolle zu erproben,
und gleichsam den Pass im Namen des Kaisers zu sichern.

Geschichte

Himmelsspitze ist noch recht jung, kaum alter als ein Jahrhundert, und entstand bei der Truppensammlung
des Kaisers, um sein Heer gegen die Varian in die Wiiste zu entsenden. Als zentralster Punkt des damaligen
Imperiums lag in Himmelsspitze der optimale Ausgangspunkt. Zudem bietet die Abgeschidenheit optimale
Bedingungen fiir die Ausbildung. Auf den Uberresten des riesigen Truppenlagers wurde auf geheif3 des Kai-
sers nach der Riickkehr der Armee aus der Wiiste das Ausbildungslager mit all seinen Befestigungen errichtet.
Fortan nahm der Ort in den Bergen an Stirke und Hirte deutlich zu.
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Konigsport

Konigsport ist die bedeutenste Hafen- und Handelsstadt des Imperialen Kaiserreiches. Sie wird auch ,,Das Tor
zum Himmel“ genannt und liegt im Herzogtum Hallemark.

Kurzbeschreibung

Grofste Hafenstadt des Imperiums
Synonym: Das Tor zum Himmel
GrofSter und vielseitigster Markt des Imperiums

Wabhlspruch

Den Horizont vor Augen
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Allgemeine Beschreibung

Konigsport liegt etwas nordlicher von Thelonar und ist nicht nur Handelsposten zwischen all den Stadten
des Imperiums, sondern vor allem Marine- und Handelshafen in die neue Welt, weit hinter dem kalten Meer.
Bekannt wurde es durch die riesigen Schiffe der kaiserliche Marine und die wendigen Koggen, Schoner und
machtigen Galeeren der Handler. Konigsport ist die einzige Stadt, in der der Schiffsbau in groflem Stil betrie-
ben wird und téglich zieht es die Ingenieure, Tiiftler und Bastler des Reiches an, welche ihre neuen Ideen der
Seefahrt dort erproben und vorstellen wollen. Weiterhin wird so beinahe jede Ware erst in Konigsport um-
geschlagen, bevor sie den Weg in die restlichen Stadte der Welt antritt. Es ist nur logisch, dass auch ein jeder
Auswanderer seinen Weg zum Tor des Himmels einschligt, denn wer will schon mit einem Fischerboot tibers
Meer segeln.

In Konigsport sind die méachtigsten Reeder und Handelshduser des Inmperiums angesiedelt und viele der
jeweiligen Schiitzlinge buhlen um die Gunst der Stunde, einen guten Preis der Waren und die besten Schnapp-
chen, zu jeder Tages- und Nachtzeit. Daher ist es kaum verwunderlich, dass Kénigsport wohl die hektischste
und gleichermaflen geféhrlichste Stadt des Kaiserreichs darstellt. Wo Licht ist, ist auch immer Schatten und es
zieht nicht nur die guten Biirger, sondern auch eine Menge zwielichtige Gestalten an. Die Stadt ist obendrein
eine echte Seefahrerstadt. Der Umgang ist rau, doch freundlich und so mancher verzogene Jiingling aus adli-
gem Hause verlief3, vergritzt und mit einem Eimer Kot iiber dem Kopf die Stadt.

Herrschaftsstrukturen

Ofhiziell wird die Stadt zwar von einem Ratsherren regiert, doch unter der Hand sollte bekannt sein, dass dieser
nur eine Marionette des 3-Mann-Rats ist, in dem die bedeutensten und wichtigsten Handler der Stadt vertre-
ten sind.

Religion

In der Hafenstadt ist die Mondin deutlich mehr vertreten, als der Sonnenvater, jedoch kommt es dort selten
zu Problemen zwischen den Gruppierungen, da in Kénigsport nunmal eine Sache im Vordergrund steht: Der
Handel. So befinden sich auch in dem Tempelbezirk die Tempel beider Gottheiten, die - typisch fiir die Stadt -
alle moglichen kulturellen Einfliisse des Imperiums in sich tragen.

Stadtviertel

Die HAreN: Die grofite Hafenanlage des Imperiums wird unterteilt in Fischer-, Passagier- und Handelshafen.
In jedem der drei Hafenteile bliiht das Leben, sind stetige Rufe der Dockarbeiter zu vernehmen, oder es dringt
Gegrohle und Musik aus einer der etlichen Hafenschenken wie z.B. der berithmten Sandbank. Nicht wenige
zwielichtige Gestalten - Beutelschneider, Freibeuter oder Meuchelmérder - mogen sich allerdings auch in der
Hafengegend herumtreiben, und alles was man auf dem Marktplatz nicht findet, kann man hier fiir gew6hnlich
unter der Hand kaufen.

FiscHERHAFEN: Der Fischerhafen ist das diisterste und dreckigste Viertel der Stadt, weswegen es auch - neben
dem Tempelbezirk - das einzige Viertel der Stadt ist, das durch eine Mauer von den anderen getrennt ist. So
grenzt der Fischerhafen im Norden an die Stadtmauer, im Westen an das Meer, im Osten an die Mauer zum
Markt und im Stiden an den Passagierhafen. Mitten durch den Fischerhafen verlduft der Kénigsporter Fisch-
markt, der den Fischerhafen nicht nur bildlich in zwei Teile teilt, denn selten kommen die Einwohner der
Meeresseite mit denen der Mauerseite zurecht. Warum dies der Fall ist, weif$ mittlerweile wohl kaum einer
mehr genau, doch existieren und kursieren etliche Geriichte iiber alte Familienfehden und Messerstechereien
zwischen Banden.
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Im Norden der westlichen Seite, unweit der Stadtmauer, liegt das Gelbe Haus, und kaum einen Steinwurf ent-
fernt die Sandbank. Die Taverne der 6stlichen Seite nennt sich Krugflug und befindet sich an der Mauer zum
Markt, inmitten der Wohnhauser. Auch das Geburtshaus von Kapitin Rotbart ist auf der ostlichen Seite des
Fischermarktes zu finden, wenn man weif, wo man suchen muss.

Ansonsten gibt es kaum noch etwas Bedeutendes im Fischerhafen, wenn man den Fisch aufler Acht lasst.

PAssAGIERHAFEN: Im westlichen Teil der Stadt, zwischen Fischer- und Handelshafen, liegt der Passagierhafen.
Unter den steinernen Augen des Kithnen Mattis verlassen oder erreichen dort tiglich dutzende Menschen,
Halblinge und Gnome die Stadt. Nebst der Uberfahrt nach Auryen mit groflen Viermastern, ist auch die Fahrt
nach Konigsstein, Thelonar und Goryen iiber verschiedene Kiistenschiffe moglich. Reisende werden in diesem
Teil des Hafens, der im Osten flieflend in den Markt und im Siiden in den Handelshafen iibergeht, in den un-
terschiedlichsten Tavernen und Herbergen empfangen und versorgt. Im Siiden des Viertels, genau zwischen
Passagier- und Handelshafen, liegt das Haus des Hafenmeisters.

HANDELSHAFEN: Am siidlichen Ende der Stadt liegt der Handelshafen, der nahtlos in Markt und Passagier-
hafen iibergeht. Vom Haus des Hafenmeisters, das zwischen Handels- und Passagierhafen liegt, wird der rege
Handelsverkehr tiber das Sternentranenmeer koordiniert und geregelt. Das Konigsporter Zunfthaus liegt zwi-
schen Markt und Handelshafen, und ist ein Punkt, an dem man sich eine Grenze zwischen den beiden Vierteln
denken konnte. Neben den grofien Handelshiusern liegen ebenso die grofiten Werften des Imperiums und die
groflen Zunftgeschifte der Stadt, wie Gerberei, Schneiderei und Schmiede, im Handelshafen. Es mag wohl am
Einfluss der Handelsherren der Stadt liegen, die ihre Waren in Sicherheit wiegen wollen, dass die Garde der
Stadt ihren Sitz auch in jenem Viertel hat.

DER MARKT: Der grofite, nicht unbedingt prunkvollste, aber allemal umfangreichste und vom Warenangebot
facettenreichste Markt des Imperiums. Alle moglichen Waren, aus allen méglichen Ecken des Imperiums, wer-
den hier zur Schau gestellt und wandern zu unterschiedlichsten Preisen iiber die unterschiedlichsten Tresen.
Am Tage ist hier nie Ruhe zu finden, tiberall erténen die Handelsanpreisungen in verschiedenen Dialekten,
und so mag der Markt ein Sinnbild fiir die Vielfaltigkeit des Imperiums sein.

Im Norden des Marktes liegt das Kénigsporter Rathaus, im Siiden zur Grenze an den Handelshafen das Zunft-
haus, und zwischen jenen beiden Stidten gelegen ist das holzerne Amphitheater und die beiden Galgen der
Stadt.

DER TEMPELBEZIRK: Ein Tempel der Mondin und ein Tempel des Sonnenvaters befinden sich im Tempelbe-
zirk, wo man bei den Gldubigen die unterschiedlichen Kulturen des Imperiums ebenso erkennen kann, wie
bei den Héndlern auf dem Markt. Neben dem Fischerhafen ist der Tempelbezirk das einzige, von einer Mauer
umschlossene Stadtviertel. Ostlich jener Mauer sind die Hauser und Anwesen der wenigen Adelsfamilien und
der reichsten Handlerfamilien der Stadt.

Sehenswiirdigkeiten

Die SanpBANK: Windige Hafenkaschemme in Kénigsport, die oft von Freibeutern und anderem finsteren
Gesindel angelaufen wird. Man sagt, es ist leicht dort einen kostengiinstigen Platz fiir die Uberfahrt nach
Sturmspitze zu finden.

DEerR KUHNE MATTIs: ,Der Kithne Mattis® ist eine Statue, ein Abbild von Mattis, dem Verwegenen. Sie steht
inmitten des riesigen Konigsporter Hafens und seine Augen blicken steinern in Richtung Westen, der fernab
entdeckten Insel Auryen entgegen. Um die Statue herum verlduft ein Brunnen, und unter den Einwohnern von
Konigsport sagt man sich, dass es Gliick fiir die Seefahrt brachte, wenn man vor der Fahrt eine Goldmiinze in
den Brunnen werfe.
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DER KONIGSPORTER FISCHMARKT: Der Konigsporter Fischmarkt ist der grofie Fischmarkt des Reiches und
liegt, getrennt vom normalen Markt der Stadt, im Fischerhafen. Frischen und weniger frischen Fisch von
aller moglichen Art und Spezies mag man dort zu recht glinstigen Preisen erwerben. Empfindlichen Nasen
ist der Fischermarkt jedoch nicht zu empfehlen. Der Fischgeruch zieht sich je nach Windrichtung durch die
verschiedenen Viertel der Stadt, und besonders an schwiilen Sonnentagen, kann man kaum mehr von Geruch,
sondern nur noch von Gestank reden. Die meisten Einwohner haben sich jedoch iiber die Jahre an den Geruch
gewohnt, und es gibt gar den ein oder anderen der behauptet, ob der Geruchslage in der Stadt das Wetter fiir
die ndchsten Tage voraussagen zu konnen.

DAs GEBURTSHAUS VON ROTBART: Inmitten des Konigsporter Hafens liegt ein recht altes Haus, das nicht we-
niger heruntergekommen und verdreckt wirkt, als die anderen Héauser des Hafens. Kaum einer mag es als
besonders sehenswert empfinden, und doch fillt dem Haus eine besondere Rolle zu. Denn wenn man sich
erstmal langer im Hafen der Stadt aufgehalten hat, ranken sich verschiedenste Geschichten um das Gebaude,
und kiindigen es hinter vorgehaltener Hand als Geburtsstitte Rotbarts an. Den ein oder andere Seemann und
Bewunderer des legendiren Piraten mag es schon, gegen eine kleine Goldspende, in das Haus selbst verschla-
gen haben. Und soweit man weif3, hat auch jeder das Haus wieder verlassen.

Geschichte

Ob seiner giinstigen Lage zwischen den wichtigsten Handelswegen des Imperiums, und gleichsam mit An-
schluss an das Sternentrdnenmeer, wuchs Konigsport seit seiner Griindung schnell und stetig. Immer wieder
musste der Hafen, und spéter auch der Markt ausgebaut und erweitert werden. Und so man den Einwohnern
der Stadt glaubt, hat die Stadt noch lange nicht die Gréf3e erreicht, die sie brauchte. Stetig wéchst sie mit jedem
Mondenlauf weiter und weiter.
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Anwa‘ar

Anwa‘ar, die Blume der Wiiste, ist die grofite und schonste Stadt in den Weiten der Va‘luas.

Kurzbeschreibung

Ostlich der Nebelseen erstreckt sich die grofie
Wiiste Valuas, ein Meer von Sand iiber dem
tagsiiber die Hitze des Verdorrers flimmert
und nachts der Schein der Mondin liegt.

Wahlspruch

Dem Gétterspruch gehorsam

Allgemeine Beschreibung

Es gibt wenige Stadte im Kreis der Wiiste Valuas. Anwa‘ar, die Blume der Wiiste, ist die grofite, schonste und
ohne Frage bedeutenste unter ihnen. Obwohl relativ nahe dem Wiistenrand, nur wenige Tagesmarsche 6stlich
der Nebelseen gelegen, ist sie doch den meisten gewohnlichen Imperialen Biirgern fremd, denn der Weg durch
den feinen Sand ist mithsam, gefdhrlich und ohne Fiihrer ist es fast aussichtslos ihn zu bewéltigen. Doch Fiih-
rer sind rar und so kommt es also, dass bislang kaum jemand fremdes den herrlichen Anblick der abertausend
glanzenden Dicher bestaunen konnte, die. mit Fahnen und Wimpeln geschmiickt, nur von jenem beeindru-
ckenden Turm tiberragt werden, der weithin als das Goldene Orakel bekannt ist.

Einmal durch das Stadttor getreten verirrt man sich leicht in den unzéhligen buntgepflasterten Straflen und
Gassen, die sich zwischen den aus weiflem Stein gemauerten Hausern dahin schldngeln, so dass man sich nur
allzuleicht in diesem Labyrinth verirrt. Geheimnisvolle Diifte, fremde Gerdusche und der tiber allem strahlen-
de Sonnenvater halten den Besucher stindig in Atem.

Doch Anwa‘ar ist nicht nur eine schillernde Grofstadt, sondern auch eine wehrhafte Befestigungsanlage. Lan-
ge Zeit galt sie als uneinnehmbar, sind doch ihre Zinnen hoch, die Schwerter ihrer Verteidiger scharf und ge-
ibt und ihre Pfeile und Speere spitz. Zudem waren etwaige Angreifer den Kréften des unwegsamen Geldndes
ausgesetzt, sodass ihnen nach beschwerlichem Marsch kaum die Belagerung zur Verfiigung stand, die Stadt in
die Knie zu zwingen.

Das war einer der Vorteile, die Munawwar, vom Stamm der Antankara, der erste Amjad von Anwa‘ar hatte,
als die Truppen von Kaiser Gothard II. nach der, eigens zum Zweck der Verteidigung gegen diesen Feind
errichteten, Stadt seine Fange ausstreckten. Doch der Fithrer des Wiistenvolkes blieb siegreich und Anwa‘ar
unabhidngig.

514 dIK gelang es dann Kaiser Armhard II. auf mysteriose Weise doch, das Volk der Wiiste zu unterwerfen. Bis
heute ist ungewiss, wie er die Stadt Anwa‘ar kampflos in seine Gewalt brachte.

Seitdem hat sich die Blume der Wiiste jedoch ein wenig gedfinet, treibt verstarkt Handel mit dem Imperium.
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Doch noch immer sind ihre Zinnen von den Stadten des Reiches schwer zu erreichen.

Herrschaftsstrukturen

Anwa‘ar untersteht zwar dem Imperialen Reich, wird und wurde aber stets, mit grofler Unabhéngigkeit, von
einem Herrscher, dem Amjad von Anwa‘ar, aus dem Volk der Va'rian verwaltet.

Zur Zeit leitet Uthal, vom Stamm der Antankara, Amjad von Anwaar die Geschicke der Stadt und lasst sie
durch die engen und nun unbeschrankten Handelsbeziehungen zum Imperialen Reich erblithen, wie nie zuvor.

Religion

Der Sonnenvater ist der unangefochten dominierende des Gotterpaars innerhalb der Tore Anwa‘ars.

Stadtviertel

Das GLAUBENSVIERTEL: Das Glaubensviertel ist das zentrale Viertel von Anwa‘ar, mit dem Goldenen Orakel
als Mittelpunkt. Um den hohen Turm herum ist ein riesiger Tempelkomplex gelegen, in dem die Diener des
Sonnenvaters ihre Ausbildung erhalten, und wo Gldubige Einkehr zum Gebet finden. Mit Abstand ist dieses
Viertel das Prunkvollste der Stadt. Der Sitz der Regierung liegt ebenso hier.

Umschlossen wird das Viertel vom Markt im Stiden, und dem Viertel des Wissens im Norden.

DER MARKT: Siidlich des Glaubensviertels erstreckt sich der Markt von Anwa‘ar - das grofite Handelszentrum
der Wiiste. Enormen Zuwachs fand dieses Stadtviertel in dem letzten Jahrhundert, was nicht zuletzt mit der Er-
oberung durch das Imperium zu tun haben mag. Das regste Treiben auf dem Marktplatz herrscht zu Vormittag
und spdten Nachmittag. Ob der Hitze sind die Stdnde und Plitze zur Mittagsstunde leergefegt.

Das VIERTEL DES WISSENS: Das Viertel des Wissens ist nordlich des Glaubensviertels gelegen und beherbergt
seinerseits nicht nur die unterschiedlichsten Handwerkshiuser, sondern gleichsam diverse Kunstakademien
und Universitdten des Wissens, sei es nun der Historik, der Magie, des Rechts oder der Sternenkunde. In der
Akademia der Sternenkunde befindet sich der einzige offizielle Schrein der Mondin in Anwa‘ar

Das ARMENVIERTEL: So Prunkvoll und schon die Blume der wiiste auch sein mag, so zeigt sich in jenem
Viertel deutlich die Schattenseite. Dunkle Gassen, heruntergekommene Baracken, hungernde Kinder, kranke
Alte, und nicht wenige finstere Gesellen hausen in dem ,Schandkreis’ wie das Viertel unter den gehobeneren
Biirgern oft genannt wird, da es sich Kreisformig um die drei zentralen Viertel Anwa‘ars erstreckt.

DER BEFESTIGTE RING: Um das Armenviertel herum ist der befestigte Ring gezogen, seinerseits das Militar-
viertel Anwa‘ars. Verschiedenste Kriegskiinste und militdrischer Drall werden hier hart geschult. Von diesem
Viertel aus wird die Stadt von innen und nach auflen hin gesichert, un die pompdsen Stadtmauern, die um den
Ring herumgezogen sind, mogen die Stadt schier uneinnehmbar aussehen lassen.

Sehenswiirdigkeiten

Das Goldene Orakel: Inmitten Anwa‘ars, der grofien Stadt der Wiiste ragt ein einzelner leuchtender Turm gen
Himmel. Dieser Turm ist eine heilige Stdtte fiir die Varian. Er beherbergt das Goldene Orakel, zu dem nur die
abgesandten der Goétter Zutritt haben. Der Spruch des Orakels ist fiir das Volk der Wiiste bindend, wird ihm
doch die Erleuchtung des Sonnenvaters zugemessen. Brennende Flammen drohen dem, der diesem Gebot
zuwider handelt und die Priester sind geiibt im Umgang mit diesem gefrdfligen Element, zahlt doch die Feuer-
probe zum taglichen Gebrauch im Rahmen der Gerichtsbarkeit.

Das Amt der Hohenpriesterinnen ist allein dem weiblichen Geschlecht des Wiistenvolks zugénglich. Auch hier
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zeigt sich die besondere Stellung der Frau in der va‘rianischen Gesellschatt.

Geschichte

427 dIK | Griindung der Stadt
428 dIK | Abwehr der Imperialen Belagerung Kaiser Gothard II.
514 dIK | Unterwerfung durch das Imperiale Reich unter Kaiser Armhard II.

Stols und aufredbt 5ind die Da'rian, das Dolk der Wiiste seit jeber. Thr Glfrgeﬂ/ibl ist 50 stark, dass sie Rei-
nen Rampf verloren geben, ehe the Hers nicht aufbort 3u schlagen und alles Blut aus thren Adern gewidhen
ist. Wlan sagt sogar dte Stauen verstiinden es, ecine Waffe su fulhren. Dodh Rawmen sie nicht oft in Derlegen-
beit, dies tun 3u Miissen, da wan sie 50 gut wie das Augeunlicht beschlitst.

S0 keunt das Dolk der Miiste audy Reinen Konig. Stattdessen werden seine vielen Stamme vow starksten
Rrieger ibrer Witte gefribrt. Lnd nue einernt wabrbaft grofen Krieger ist es mdglich diese 3u einen. Eingig
die Priester des Sonmnenvaters haben cin noch hoberes Ansebhen, denn die Da'tian, sehewn sidh als vom Son-
nenvater geseguete an.

Nidht vicle Stadte finden sich tn den Wheiten des Whistensandes, denn Wasser ist vonudten, um Leben gedei-
bew 3u lassen. Dodh eine der Qasen ist weithin bekaunnt, ist sie doch die Geofte und liegt nabe des Winsten-
randes 6stlich der Viebelseen. Uberall viibvat wan ihre chdubeit, dte Hauser aus weifern Stetn, die bunt ge-
pflasterten Strafien, die uzdblig 5itnd und sich versweigt und verwinkelt swischen thren Wanern winden,
50 dass Srevude leicht die Ovientierung verlieven. Dmvabvat von umydabligen spitsen, mit Silber gedeckten
Tirven, die tn der Somne funkeln und schon weitern das Auge blenden, 15t sie 3udernt ein webrbafter Ort,
der nie 3uvor beswungen wurde. Rrwa ar - Blurme der Wiiste wird sie genannt. glmb gewnan das ist sie audh.

Jnwnitten dteser Stadt vagt ein cinzelner leuchtender Turrn gen Hivawmel. Sewner ist eine beilige Statte frie die

Darian. v begerbergt das Goldene Orakel, 3u devt nur die abgesandten der Gotter Jutritt babewn. Brennen-

d¢ Slammen drohewn dev, der diesern Gebot suwider bandelt und die Priester 5ind gelibt vt Limgang wiit

lb)ies}eimxl gefrapigen Elewment, 3ablt dody die jzeuerprobe sum taglichen Gebraudy it Rabmien der Gerichts-
arkett.

Wie Ronute e5 nun dodh dazu kovren, dass dieses Dolk, sudem auf heimischem Tervain, devn Jmperium
unterlag! Wie konute der tmperiale Raiser, troty Sand, Wind und Hitse sowie den berrbraten Derteidi-
gungskunsten der Wiistenbewobuer, die Wadbt 1iber die stolzen Krieger exlangen? Wie wurde Anwa av, jene
unbeswungene grofe Stadt nabe devn Wiistentand dody unterworfen?

Don jeber bezog die Priesterschaft Auwa'ars, die Abgesandten des Somnenrades, tbre Wadt nidht suletst
auns det Juneren des leuchtenden Turwes. Vieben der Rampfeskraft threr Reieger tubte die Sicherbeit der
groften Wnstenstadt auf den Schultern des Boldenen Orakels. So befragte maan dteses n Srisenzeiten und
verlief sich auf den gottlichen Betstand.

Auf dtese Weise geshab es audy beivn Naben des imaperialen Heeres. Liige und Jutrige batte den Willen der

Stadtbevdlkerung geschwddpt. Rrankbeiten, aufgestiegen aus devu glitsernden blanen See i Jentrur der

Stadt, labmten thren Rampfarm. Lund diesmal drang nicht der Wille des Sonnenpaters aus devu Heiligturm

des leucbtenden Turres, sondern die Raiserlich vergoldete 3unge der Priesterschaft, die sur Rapitulation

aufrief. Jm festen Glauben an den Sonwnewnvater T%lgte der oberste Rrieger devt verveintlichen Ovakel-

sprudh und trat in Derhandlungen wiit devn Seind. Dersﬁrec en wurden gegeben, Dertrdge unterseichuet.
nd 50 309 der Raiser ungebindert in die Stadt, um sein RKeich 3u vergrofern.

Das Dolk der Da'vian ist beut nun Teil des Imperiums, dodh %Mdpt es nicht dent unterjochten Derlierer. Das
Dolk der Wiiste gebt weiter aufrecht und it stoliem Blick, denn es 3ablt i Reidh nicht weniger, als ein
jeder Jraperiale.

Der Verrat des Goldenen Orakels
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