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Kapitel 1

Uberblick

1.1 Zeitlinie - Spieler

»Jetzt* ist ca. 5 Jahre nach der groflen Schlacht.

1.1.1 Magie

Jahr 1 bis 2 n.d.gr.S. : Die Magie verschwindet! Zau-
bererleichen werden rauchend aufgefunden; verriickte
Zauberer und Schamanen laufen Amok. Initierte schei-
nen nur selten, Priester nie betroffen zu sein.

e Zauberer und Schamanen ziehen sich zuriick.

e Magie ist kaum noch kduflich (und wenn dann sehr
teuer).

e nur noch MAN x 5 % Chance, daf} ein Charakter
in seiner Jugend iiberhaupt die Gelegenheit hatte
Magie zu lernen!

Jahr 3 bis 4 n.d.gr.S. : Der Riickgang der Magie
ist abgeschlossen. Es gibt kaum noch Zauberer oder
Schamanen in den zivilisierten Gegenden. Magie ist
fiir Fremde grundsétzlich nicht kéduflich (auch nicht
das Lernen von Spriichen). Fiir Berufe, die Animis-
mus oder Zauberei lernen wiirden besteht nur noch
eine MAN x 5 % Chance in der Jugend iiberhaupt
Magie zu lernen. Da Priester nach wie vor nicht davon
betroffen sind, propagieren sie, dafl das Zauberer- und
Schamanen-Sterben ein Gottesurteil iiber die ,,falsche”
Magie sei. Die verschiedensden Glaubesrichtungen er-
freuen sich, nicht zuletzt wegen der Moglichkeit Magie
zu lernen, immer grosserer Beliebtheit.

Jahr 5 bis 6 n.d.gr.S. : Von den wenigen verbliebe-
nen Zauberern und Schamanen werden nur selten wel-
che Opfer des Ausbrennens oder Wahnsinns. Die ersten
Uberlebenden fangen an ihren Seltenheitswert zu nut-
zen um reich und méchtig zu werden, der Rest fiithrt
ein sehr verschlossenes und zuriickgezogenes Leben.

1.1.2 Ryx und Umland

1. Jahr der Krii / Jahr des Umsturzes (7 v.d.gr.S.) :
Am 2.3. Ergreifen die Krii die Macht in Ryx. Am 13.5.

I Magiefresserddamonen

gibt es die ersten Geriichte, da3 der Fiirst mit ihm
treuen Truppen unterwegs ist. Am 19.5. werden die
Tore von Ryx geschlossen und die Adelsstadt abgesi-
chert. Am 20.5. kommt die Fiirstenarmee in Sichtweite.
Die Fiirstenarmee iiberrennt Goho, brennt es nieder
und errichtet in den Ruinen ihr Heerlager. Am 21.5.
erheben sich die Tempel gegen die Krii und die To-
re von Ryx werden von Innen und Auflen angegriffen.
Am 23.5. kann Ryx gestiirmt werden und die Krii wer-
den in die Adelsstadt zuriickgedringt und die Adels-
briicke zerstort. In der Nacht des 24.3. werden zum
ersten mal Untote am Fluf3 gesichtet. Wegen des an-
dauernden Konfliktes kann sich aber keine der Partei-
en um dieses zusétzliche Problem kiimmern. Am 25.5.
werden die Tempel der neuen Gotter zerstort und die
alten wieder aufgebaut. Da keine der beiden Partei-
en endgiiltig die Oberhand gewinnen kann einigt man
sich am 30.5. auf einen sehr zerbrechlichen Waffenstill-
stand. Die ehemalige Adelsstadt bleibt in den Hénden
der Krii (Umbennenung in Krii-Stadt). Der Fiirst plant
148t die Slums rdumen und plant dort einen neuen Pa-
last. ... Am 16.6. beginnt der Krii-Krieg mit einem
Angriff des Fiirsten, der nicht das Ende einer Trup-
penanhéufung von Krii-Séldnern abwarten will. . .

Jahr der groflen Schlacht : Am 13.11. treffen ca.
50 km nordlich von Ryx zwei groBle Heere, wie sie
Kaifos vielleicht noch nie gesehen hat, aufeinander.
Die Rotbannerork-Heere mit Trollen, Riesen, Salaman-
dern und Schatten gegen das Heer von Ryx mit ei-
nigen Drachenreiterpaladinen und als auflergew6hnli-
chen Verbiindeten auch dem Krii-Heer.

Jahr 1 bis 2 n.d.gr.S. : Der Einflul von Ryx ist stark
gesunken. Viele Regionen haben sich offiziell oder in-
offiziell von Ryx gelost und die ehemalige Hauptstadt
kontrolliert nur noch sich selbst und etwas Umland. Ei-
nige Stidte am grofien Flufl und an der Kiiste zéhlen
sich noch zum Reich, ohne dafl das grofie Auswirkun-
gen im Alltag hitte. Die Krii sind in den Siiden aus-
gewandtert und haben sich dort mit den Tuvaak zum
sog. Blut-Bund verbiindet. Die Krii-Stadt ist seitdem
unbewohnt und wird gemieden. Es gibt dort angeblich
reichlich Untote und Geriichte besagen, dafi dort der
weifle Tod und sein Magier Vyruss regieren. Die Krii-
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Stadt wurde vim Rest von Ryx abgeschottet.

Jahr 3 bis 4 n.d.gr.a.S : Ryx ist zu einer flichenméBig
groflen, aber doch unbedeutenden Stadt verkommen.
Thre wichtigste Bedeutung ist der Schutz der ,,zivilisier-
ten“ Gegenden gegen das wilde Nordland Runak. Die
Krii-Stadt ist nach wie vor unbewohnt, obwohl man
schon lange keine glaubhaften Berichte iiber Untote
oder andere erschreckende Vorfille mehr gehort hat.
Es traut sich aber auch keiner nachzusehen, was genau
los ist ;)

Jahr 5 bis 6 n.d.gr.S. :

1.1.3 Asaton

Jahr 1 bis 2 n.d.gr.S. : Ryx konnte trotz seiner in-
neren Probleme wieder Kontakt mit den ehemaligen
Kolonien jenseits des Ozeans (Asaton) aufnehmen. Es
gibt wieder eine (sehr) schwache Handelsbeziehung. In
beide Richtungen sind Reislustige, Handler und Aben-
teurer unterwegs.

Jahr 3 bis 6 n.d.gr.S. : Die schwachen Beziehungen
zu Asaton halten an.

1.1.4 Imperium der Kaas-Zwerge

Jahr 1 bis 2 n.d.gr.S. : Es gibt Geriichte von Donnerwa-
gen? und Donnerstiben®, was den Kaas-Zwergen den
Beinamen ,,Donnerzwerge® einbringt.

Jahr 3 bis 4 n.d.gr.S. : Die Stidte und grofleren
Stiitzpunkte der Donnerzwerge sind /werden alle unter-
irdisch mit Donnerwagen verbunden. Inzwischen sind
auch schon Donnerstécke bei wandernden Abenteurern
aufgetaucht?.

Jahr 5 bis 6 n.d.gr.S. :

1.1.5 Himmelsschiffe

Jahr 1 bis 2 n.d.gr.S. : Immer mehr Himmelsschiffe be-
reisen die Welt. Die Wolkenstadt wurde von Drachen
zerstort (vmtl. im Jahr 2 n.d.gr.S.) und die Uberleben-
den iiber ganz Kaifos verstreut.

Jahr 3 bis 6 n.d.gr.S. : Die Himmelsschiffskapiténe
sind als fahrende Héandler, Luxuspassagierschiffer und
Boten unterwegs. Man nimmt auch gern ihre Dien-
ste als neutrale Vermittler und Schlichter in Anspruch.
Thre Magie scheint von den allgemeinen Problemen ©
nicht betroffen zu sein, es ist zumindest noch kein Fall
bekannt geworden.

2Dampfgetriebenen Fahrzeugen

3Schwarzpulverwaffen

4. .. obwohl die Weitergabe von Dampf- und Schwarzpulver-
technologie an Fremde bei hértesten Strafen verboten ist

5Magiefresserdimonen
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1.1.6 Der Orden des goldnen Drachen

Jahr 1 bis 2 n.d.gr.S. : Die Paladine des goldnen Dra-
chen beschéftigen sich hauptséchlich mit der Jagd nach
bosen Drachen. Einige wandern auch als archetypische
Paladine durch das Land.

Jahr 3 bis 5 n.d.gr.S. : Der Orden des goldnen
Drachen hat in Ryx wieder einen Auflenposten mit
zehn Paladinen (davon drei Drachnreiter) errichtet. Ih-
re Prisenz wird vom Protektor geduldet, da ihre Ar-
beit seine Wache entlastet und sie sich vorldufig nicht
politisch einmischen.

Jahr 5 n.d.gr.S. :

1.1.7 Titanen

Jahr 1 bis 2 n.d.gr.S. : Es werden immer wieder einzel-
ne wandernde Titanenpaladine gesichtet.

Jahr 3 bis 5 n.d.gr.S. : Die wandernden Titanenpa-
ladine sind zu den Helden des einfachen Volkes gewor-
den.

1.1.8 Thwar

Jahr 1 bis 2 n.d.gr.S. : Die Thwar haben sich ein klei-
nes oberirdisches Reich aufgebaut. Anfang des Jahres
2 n.d.gr.S. wurde dieses von den Zentor, die Zugang
zu den Warvorkommen haben wollten, iiberfallen. Die
zahlenméfig unterlegenen Thwar halten dank Threr
iiberlegenen Kampfkiinste und Ausriistung stand. Bald
besteht der Krieg nur noch aus kleinen Scharmiitzeln
in unregelméfigen Absténden.

Jahr 3 bis 6 n.d.gr.S. : Das oberirdische Thwar-
reich Uthwar wurd mit einer massiven Wehrmauer
mit Wehrgéngen, Tirmen und Grdben umgeben um
sich gegen die andauernden Ubergriffe der Zentor zu
schiitzen.

1.1.9 Zentor

Jahr 1 bis 2 n.d.gr.S. : Die Zentor entwickeln immer
mehr Insteresse an den Warvorkommen der Thwar. Da
diese natiirlich den Zugang zu ihren Mienen verwei-
gern entschlieflen sich die Zentor Anfang des Jahres
2 n.d.gr.S. zum Angriff auf das Thwarreich. Trotz ih-
rer zahlenmiBigen Uberlegenheit und dem Einsatz von
Zauberern gegen die magieunkundigen Thwar kénnen
die Heere Zentors in mehreren Schlachten keinen ent-
scheidenden Sieg erringen.

Jahr 3 bis 6 n.d.gr.S. : Trotz der inzwischen star-
ken Verteidigungsanlagen der Thwar gegen die Zen-
tor ihre Expansionsgeliiste nie ganz auf. Sie versuchen
durch Uberfille auf reisende Thwar und kleine Angrif-
fe immer wieder War zu erbeuten oder zumindest den
Thwar Schaden zuzufiigen.
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1.1.10 Zentauren

Jahr 1 bis 2 n.d.gr.S. : Die Zentauren sind den Blut-
Bund-Truppen zum Opfer gefallen und fast ausgerot-
tet. Uber ihr Land herschen jetzt die Krii, die mit-
ten im ehemaligen Zentaurenland die neue Stadt Njet-
Krii errichtet haben. Einige Zentauren leben noch nach
Robin-Hood-Art in den Waldern.

Jahr 3 bis 4 n.d.gr.S. : Auf die verbleibenden Zentau-
renrebellen ist seitens des Blut-Bundes ein Kopfgeld
ausgesetzt, und so treibt es immer wieder verschiede-
nes Gesindel auf Zentaurenjagd. Die Zentauren wissen
sich immer noch zu wehren, doch ihre Zahlen schwin-
den nur so dahin.

Jahr 5 bis 6 n.d.gr.S. : Der Wiederstand der Zentau-
ren scheint gebrochen. Es finden kaum noch Uberfille
statt und man erwischt kaum noch Zentauren. Der
Blut-Bund hofft die Zentauren endlich ausgerottet zu
haben.

1.1.11 Karrit-Orcs / Griinorcs

Jahr 1 bis 2 n.d.gr.S. : Die Karrit-Orcs fithren immer
noch Krieg gegen Tuvaak/den Blut-Bund, werde aber
immer mehr zuriickgedréngt und versklavt.

Jahr 3 bis 6 n.d.gr.S. : Es leben nur noch kleine
Banden / Stammesgemeinschaften von Karrit-Orcs in
Freiheit.

1.1.12 Runak

Jahr 1 bis 2 n.d.gr.S. : Die Uberrest von Runamok’s
Rot-Banner-Orks haben sich wieder zu einem Reich in
den nérdlichen Wildern strukturiert. Sie nennen die-
ses Land Runak. Von dor ausgehend starten sie im-
mer wieder Raubziige ins Umland von Ryx und in die
Stadte am Flufi.

Jahr 3 bis 4 n.d.gr.S. : Das Reich Runak zeigt eine
gefestigte Struktur und die Uberfille sind zuriickge-
gangen. Es wird jedoch gemunkelt, dafl sich schon wie-
der Expansionsgeliiste regen. Der Auflenwelt ist nicht
ganz klar, ob oder von wem Runak regiert wird. (,,Ist
Runamok gar wieder hier?*)

Jahr 5 bis 6 n.d.gr.S. : Die nach wie vor seltenen
Uberfille sind inzwisch sehr gut organisiert und schla-
gen nur selten fehl, was zu einer verbreiteten Angst vor
den Orks fithrt und jede Form von Handel und Reisen
erschwert. Héndler beschéftigen oft schwerbewaffnete
Wachen auch fiir die kleinsten Unternehmungen, was
natiirlich den Preis der gehandelten Waren hoch treibt.

1.1.13 Der dunkle Nebel / Die Dunkel-
zone

Jahr 1 bis 6 n.d.gr.S. : Im Jahr 1 kam im Siiden des
Reiches ein dunkler Nebel aus dem Nichts und hat fast
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den gesamten grofien Wald geschluckt. Uber der Schik-
sal der Waldbewohner ist nichts bekannt. Niemand der
es gewagt hat den Wald - oder gar den Nebel - zu be-
treten wurde je wieder gesehen. Es gehen die schauer-
lichsten Geschichten um, was sich im Nebel versteckt.

1.2 Kalender

1 Jahr hat 12 Monate, ein Monat hat 30 Tage, eine
Woche hat 7 Tage, ein Tag hat 24 Stunden.

1.2.1 Monate

1. 1. Friihlingsmonat - Monat der Wiedergeburt
2. 2. Frithlingsmonat - Fatsen
3. 3. Frithlingsmonat - Lichtmond

. Sommermonat - Botse

. Sommermonat - Sonnenmonat

. Sommermonat - Ratsmonat

. Herbstmonat - Monat der Winde
. Herbstmonat - Erntemonat

. Herbstmonat - Ruhemonat

10. 1. Wintermonat - Wega
11. 2.

Wintermonat - Karif

12. 3. Wintermonat - Monat der Toten

1.2.2 Wochentage
1. Morda
2. Kabal
3. Toris
4. Mitha
5. Daa
6. Freyda

7. Gotha: Gotha ist der Tag der Gétter - es wird nor-
malerweise nicht gearbeitet und Gottesdienste fin-
den statt. Wichtige Veranstaltungen finden meist
am ersten oder zweiten Gotha eines Monats statt.
Die meisten Hochheilige Tag der meisten Gotter
ist auch am ersten Gotha des entsprechenden Mo-
nats.
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1.3 Wihrung

1 Penny (p) (Kupfer). Es gibt auch Halbpen-
nies (Halbkreismuenze) und Viertelpennies (klei-
nes Kupferstiick).

1 Silberling (S) (Silber) = 10p.
1 Goldstiick (G) (Gold) = 10S = 100p.

1 Mithrilstiick (M) (Mithril, selten, ungebrauch-
lich) = 25G = 2508 = 2500p.

1 Fiirstenstiick (F) (Grofie Mithrilmiinze mit
Edelsteinen besetzt, sehr selten) = 40M = 1.000
G = 10.000 S = 100.000p

Auch Edelsteine ist ein verbreitetes Zahlungsmit-
tel, das allerdings im Wert nicht exakt festlegbar
ist.

1.4 In Kaifos angebetete Gotter

1.4.1 Bedeutende Kulte

Sol: Sonnengott und Herrschender Gott. Der
Hochheilige Tag ist der 1. Gotha des Sonnenmo-
nats.

Star: Gott des Krieges, Bruder von Shorm. HHT:
1. Gotha im Botsen

Shorm: Gott des Sturmes und des Wetters, Bruder
von Star. HHT: 1. Gotha des Monats der Winde

Zarus: Hiiter der Toten und der Unterwelt. HHT:
Der letzte Tag des Monats der Toten und damit
der letzte Tag eines Jahres.

Tordan: Gott der Natur, der Wildtiere und der
Jagd. HHT: 1. Gotha im Wega.

Volani: Gottin der Fruchtbarkeit und der Liebe
und der Freude. HHT: 1. des Monats der Wieder-
geburt und damit der erste Tag eines Jahres.

Andor: Gottin der Erde und der Bauern. HHT: 1.
Gotha im Fatsen.

Nalin: Gottin der Nacht und der Diebe. HHT: 13.
Karif.

Luna: Mondgéttin, Seherin. HHT: erster Voll-
mond im Lichtmond.

Netanis: Gott des Meeres und der Seefahrer. HHT:
1. Gotha des Ruhemonats.

4
1.4.2 Awuswahl kleinerer und vergesse-
ner Kulte

e Solar: Alter, fast vergessener Sonnengott. HHT:
15. des Monats des Rates.

e Tabos: kleinerer Gott der Toten, des Todes und
der Nekormantie, siehe auch unter Nelak
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Ryx

e Nalin-Kult in Ryx seit dem Umsturz etwas mit
Leja-Kult vermischt. Der Tempel liegt verborgen
in der Unterwelt der ehemaligen Slums, das Ober-
haupt ist die Halblingsfrau Silnasia (60).
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Himmelselben

3.1 Kurzinfo

Die Himmelselben sind die Kapitédne der fantastischen
Himmelsschiffe, die durch die Liifte iiber ganz Kaifos
und dariiber hinaus gleiten.

Abbildung 3.1: Das Symbol der Himmelselben

3.2 Beschreibung

Die Himmelselben sind ein altes aussterbendes Volk.
Sie leben in einer Stadt in den Wolken, die iiber Kai-
fos schwebt. Einige von ihnen sind auch in sogenannten
»Himmelsschiffen® (Schiffe mit Mithrilboden, der das
Schiff magisch schweben lifit) unterwegs. Sie mischen
sich nie (oder nur sehr selten) in die Angelegenhei-
ten der Menschen und anderen Volker ein. Manche der
Himmelsschiffskapitéine bieten ihre Dienste (Transport
von Giitern und Passagieren) gegen Geld an. Andere
schweben iiber das Land und beschrinken sich darauf
die Geschehnisse am Boden zu beobachten. Die Him-
melselben haben eine blafle, leicht blduliche Haut und
gleichfarbige Haare, ihre Augen glitzern hellblau. Das
Symbol der Himmelsschiffskapitdne und der Himmel-
selben im Allgemeinen ist ein vierzackigiger dreidimen-
sionaler Stern!. Die Himmelsschiffskapitine sind alle
fahige Magier, was zur Ausiibung ihres ,, Berufes“ auch
notig ist. Sie kleiden sich meist in blaue Roben und
sind durch ihr hohes Alter und ihre (magische) Er-
fahrung sehr weise und ausgeglichen. Sie geben ungern
etwas von ihrem Wissen Preis, da sie Angst haben ,,das
Gleichgewicht“ zu beeinflussen. Die meisten von ihnen
sind Einzelginger?. Viele von ihnen sammeln aufer

Ldhnlich dem Natosymbol

2Sie brauchen fiir ihre Schiffe keine Mannschaft, denn die
Segel werden nur im Notfall benutzt, normalerweise werden die
Schiffe magisch bewegt

Wissen auch verschiedene Gegensténde (religiose Arte-
fakte, Kunstgegenstinde, Waffen). Die Himmelselben
verehren keine Gotter, obwohl sie an eine Art gottliche
Macht — ,Das Gleichgewicht“ — glauben. Sie sind, wie
die meisten Elben, sehr langlebig. Sie sind sich durch-
aus bewuflt, dass ihr Vok vom Aussterben bedroht ist,
doch sie finden sich damit ab, denn es ist ,,der natiirli-
che Lauf der Dinge“. Die benutzen ihre Magie nicht
nur um grofle Effekte, wie z. B. ihre Himmelsschiffe, zu
bewirken, sondern auch fiir ganz alltéigliche Dinge (Ab-
fallbeseitigung, Informationsiibermittlung, Sauberkeit,
Kochen ...).
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Titanen

siehe Rassenbeschreibung , Titanen®.
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Orte im alten Reichsgebiet

Es gibt auch in den Jahren nach der Schlacht (Stand
dieser Aufstellung: 6 n.d.gr.S.) noch viele Orte, die
sich zum Reich Kaifos gehorig fithlen. Nachdem Ryx
aber zu sehr mit sich selbst beschéftigt ist, ist es vintl.
nur eine Frage der Zeit, bis auch diese Siedlungen und
Landstriche unabhéngig werden oder dem einen oder
anderen Eroberer zum Opfer fallen.

5.1 Genazal

Genazal ist eine mittelgroBe Stadt mit ca. 5000 Ein-
wohnern (ca. 700 Gebéude). In Genazal ist der Sitz
der Diebesgilde ,, Schwarze Hand “ .

Name: Genazal (MittelgroBe Stadt)

Rasse: iiberwiegend Menschen, Minderheiten anderer
Rassen

Kulturstufe: Zivilisiert
Soziale Strukturen/Regierung: 77?7

Architektur/Wohnungen: Uberwiegend ein- bis
zweistockige Fachwerk- und Holzh&duser. Befestig-
te Stadt ist dicht bebaut. Seit den Unruhen in
Ryx gibt es mehrere Armenviertel ausserhalb der
Stadtmauern, die aus Fliichtlingslagern entstan-
den sind.

Handel/Wihrung: Viele niedergelassene Héndler
und zweimal pro Woche (Mitha und Gotha) Markt
im Stadtzentrum.

Gesetze: 777

Sprache: Kaifos

Abstammung/Verwandte Kulturen: Seit hun-
derten (?) von Jahren zum Reich gehorend.
Beziehungen zu anderen Kulturen: auch 5

n.d.gr.S. noch zum Reich gehérend

Wappen/Symbole: Einfaches schwarz-gelbes Wap-
pen (iibereinander).

Wissenschaft: 777

Religion: Je ein mittelgrofler Tordan und Zarus Tem-
pel. Je ein kleiner Sol und Star Tempel und Schrei-
ne von Andor und dem Trickster.

Magie: Nur zwei der drei iiberlebenden Zauberer ver-
kaufen ihre Dienste noch (Details s.u.). Keine nie-
dergelassenen Schamenen in der Stadt, aber drei
in der Umgebung (im Dorf Gen, in der Wildnis
und einer im Fliichtlingslager). Tempel. siehe Re-
ligion.

Diebesgilde ,,Schwarze Hand* : ...

Joran, Zauberer: mHalbling, fINT11, MA17; lebt
seit den Magiekatastrophen zuriickgezogen und
bietet seine Dienste nur noch ungern und zum
doppelten Preis an. Angebot: Schadensresistenz,
Aura sehen, Telepathie, Beleben von Holz, Wun-
den Behandeln, Regenerieren, Ersticken, Be-
schleunigen, Erhéhen von GR, Erhéhen von AU.
Verkauft keine magischen Gegenstande, Schriftrol-
len und Biicher. Hat vmtl. auch Zugriff auf folgen-
de Spriiche, die aber aber auf keinen Fall verkauft:
Paralysieren, Zaubermatrix, Fliegen, Unsterblich-
keit, Stehlen von MA | Phantom(Sicht), Verzogern.

Owen, Zauberer: mMensch, fINT12, MA15; Ver-
zaubern 92%; Verkaufte frither Panzern, lebt seit
dem Magiersterben aber vollig zuriickgezogen und
148t niemanden an sich heran. Wurde schon lange
nicht mehr in der Offentlichkeit geschen.

+Brenda Vit, Zauberin: wHalbling. Im Magier-
sterben ums Leben gekommen (mit ihrem Haus
verbrannt).

Zymugry, Zauberer: mMensch, fINT18, MA19;
Verkauft auch nach dem Magiersterben noch
immer Zauber zu horenden Preisen (x4, auf-
gerundet auf hunderter). Lebt dadurch sehr
wohlhabend und leistet sich eine grofle Villa, 10
Diener und Dienerinnen und vier Leibwachter
(2 Menschensoldner und 2 Zentorsoldner).



KAPITEL 5. ORTE IM ALTEN REICHSGEBIET

Nimmt nur Schiiler, die sehr gut zahlen und
keine Lehrlinge um sich keinen Konkurrenten
heranzuziehen. Verkauft: Aura sehen, Behan-
deln von Wunden, Beschleunigen, Erhohen von
Stérke, Schadensresistenz, Schadensverstarkung,
Zauberlicht.

Badehaus ,,Teich des Q’aak* : von Enten betrie-
ben. Gemeinschaftsbad (nach Geschlechtern ge-
trennt) 2p, Duftwasser fiir 5, 10 oder 50p, Seife
1p, Kleidung sdubern 2p (flicken +1p).

Der goldene Loffel: Mittelklasse Herberge und
Gasthaus. Chef und (guter) Koch mHalbling. DZ
10p, EZ 5p, Friihstiick 1p/Person, Pferd 1p/Tag,
Abendessen 3p, Bier 1p, Wein 1p

Tom’s Inn: Grofle Unterklasse Herberge und Gast-
haus. Tom, mMensch. DZ 5p, EZ 3p, Schlafsaal
1p, Frithstiick (o. Fleisch) 1p, warmes Essen (m.
Fleisch) 3p, kaltes Essen (m. Fleisch) 2p, Getrei-
debrei 1p (grofile Portion - reicht auch f. zwei),
Bier (21) 1p, Wasser kostenlos inkl. Hohn, Milch
nur zum Frithstiick, Pferd 1p/Tag, Proviant zum
Mitnehmen 2p/Tagesration

Juwelier: ilterer Mensch.
Heiler: mMensch.

Waffenschmied: mMensch, Standardware zu norma-
len Preisen.

Waffenschmied: mZwerg, Preis + 10%. SCH+1 f.
Preisx3 moglich.

5.2 Nelak

5.2.1 Tempel des Totengottes Tabos

e Tabos: Gott der Toten, des Todes und der Nekro-
mantie

e Spriiche: Erschaffen von Gespenstern, Wiederer-
wecken, Befehlen von (Gattung: div. Geister, Ra-
be), Heilen des Korpers

e Hintergrund des Charakters Enschin (Wolfgang)

5.3 Lena

Die kleine Stadt Lena liegt im gleichnamigen Lena-
wald. Thre etwa 2000 Einwohner leben von Landwirt-
schaft, Holzabbau und -verarbeitung und etwas Han-
del, nachdem die einzige direkte Nord-Siidhandelstrafle
von Kaifos direkt durch sie hindurch fithrt. Der Lena-
wald ist ein Laubwald mit meist dichtem Unterholz, in
dem mehrere (?) Griinelbensiedlungen bestehen und
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den auch Waldldufer durchstreifen. Im Wald gibt es,
vor allem in Stadtnéhe, auch viele Kohler, Jager und
Holzfdller und einige Mahr (s.u.) und Getreidebauern
als Finsiedler oder in kleineren Dérfern.

Name: Lena (Kleinstadt)

Rasse: iiberwiegend Menschen, wenige Griinelben,
Elfen, Halbelfen und andere Rassen

Fertigkeiten: Grundfertigkeit Scout/Uberleben
(Wald) 20%. Kulturelle Waffenfertigkeiten (statt
der iiblichen in barbarischen Kulturen): 1H Speer
oder 2H Speer AT und PA 25%, 1H Axt AT und
PA 25%, 2H Axt AT und PA 15%, Kurzbogen AT
25%, Rundschild oder Wikingerschild PA 25%

Kulturstufe: Barbarisch
Kleidung/Riistung: viel Leder (Waldtiere)

Waffen/Taktik: 50 Mann starke SStadtwachetim die
Ordnung aufrecht zu erhalten und in Notféllen die
Stadt zu verteidigen (natiirlich unterstiitzt von
jedem FEinwohner, der wehrfihig ist. Die Stadt-
wache ist {iberwiegend mit Speeren, Kniippeln
und Schilden ausgeriistet. Als Ferkampfwaffen die-
nen Wurfspeere und einfache Bégen. Axte und
Steitkolben sind verbreiteter als Schwerter. Als
Riistung wird Hartleder und doppeltes Hartleder
(zwei Schichten Hartleder) getragen.

Soziale Strukturen/Regierung: Biirgermeister
Tirius herrscht schon seit Jahren zur weites-
gehenden Zufriedenheit der Bevolkerung. Der
Biirgermeister wurde traditionell von Ryx (auf
Lebenszeit) eingesetzt.

Architektur/Wohnungen: Uberwiegend  einfache
Holzh#duser/Blockh&user. Lena ist von einem grob
kreisférmigen Palisadenwall von 3m Hohe mit 5m
hohen Wachtiirmen umgeben. Die Handelsstrafle
betritt die Stadt im Nordwesten durch das
Nordtor und verléist sie im Siidosten wieder durch
das Siidtor.

Erndhrung: etwas Landwirtschaft, v.a. Getreidean-
bau in gerodetem Gebiet und Anbau einer sehr
stiBen Kiirbisfrucht namens Mahr, die an kleinen
B&umen mit breitem Stamm und braunorangenen
Bléttern wéchst. Jagd.

Handel/Wihrung: Wochentlicher Markt jeden Go-
tha auf einem groflien Marktplatz vor dem Nordtor
der eigentlichen Stadt.

Gesetze: Der Biirgermeister ist der oberste Gerichts-
herr. Kleinere Fille werden in Schnelljustiz von
Stadtwachenoffizieren abgehandelt.

Sprache: Kaifos



KAPITEL 5. ORTE IM ALTEN REICHSGEBIET

Abstammung/Verwandte Kulturen: vor ca. 100
Jahren von Ryx ausgehend kiinstlich Besiedelt um
einen Posten an der Handelsstrale zu haben.

Beziehungen zu anderen Kulturen: auch 5
n.d.gr.S. noch zum Reich gehérend

Wappen/Symbole: stilisierter schwarzer Laubbaum
auf griinem Grund

Wissenschaft: keine nennenswerte

Religion: Animismus, Mittelgrofer Tordantempel,
kleiner Andortempel. Kleine Animistische Ge-
meinde ohne Schamane (s. Magie) (z.T. mit einem
Hauch elbischer Ideen).

Magie: siehe Religion. Die Stadt hat keinen Zaube-
rer. Der letzte Schame ist 2 n.d.gr.S. mit seinem
einzigen Schiiler ausgebrannt. Zwei Tempel (s. Re-
ligion)

Riistungsbauer: Johann Gerber (Mensch, m, 43) ist
der Riistungsbauer der Stadt. Er fertigt Leder-
kleidung und -riistung, Hartleder und Doppelle-
derriistungen. Nachfahre einer Gerberfamilie aus
Ryx. Er beschiftigt einen Gesellen - seinen Sohn
Hans und zwei bis drei Lehrlinge und Gehilfen.
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Kapitel 6

La’andarin - Die Zuflucht

Rasse: Elben(v.a. griin), Elfen, Halbelfen

Kultur: Barbarisch; Herkunft aber verschieden (v.a.
barbarisch und zivilisiert)

Kleidung/Riistung: durch die gemischte Herkunft
sehr verschieden ; Die Bewahrer und ihre Hel-
fer kleiden sich meist in Griin- oder Brauntonen.
Alle Wiéchter bevorzugen gut tarnende griin-
braungefleckte Kleidung. Die gebriuchlichsten
Ristungen sind Leder, Hartleder (nicht Wachs-
leder) und Nieten- oder Ringleder.

Waffen: verschieden; am verbreitesten sind verschie-
dene Bogen, (Kurz-)Schwerter, Dolche und Spee-
re.

Behausung: Zelte, Baumhé&user, z.T. auch ganz ,,nor-
male* Hiitten.

Erndhrung: iiberwiegend vegetarisch, es gibt aber
auch Jiager. Es wird kein Ackerbau betrieben — die
natiirlich im ganzen Wald vorkommenden efbaren
Pflanzen werden aber gehegt und gepflegt.

Schmuck: nicht sehr verbreitet; Silber bevorzugt.

Haustiere: keine; in sehr seltenen Féllen kleine Na-
getiere als eine Art Schohiindchen.

Handel/Wihrung: Auflenhandel so gut wie nicht
vorhanden. Innerhalb der Zuflucht kaum, da meist
mit den Bediirftigen geteilt wird. Die Kaifos weite
Wahrung wird jedoch anerkannt.

Organisation: Die sogenannten ,Bewahrer® leiten
und fiithren die Gemeinschaft. Sie setzen sich aus
Priestern und Gelehrten zusammen. IThre Helfer
sind Initiierte, Jdger, Sammler. ..
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Kapitel 7

Der Orden des Goldnen Drachen

Ein Orden von Paladinen, der ,,dem Guten“ dient.

Stammburg: Die Festung Glad, jenseits der To-
deswiiste.

Kultur: Barbarisch

Religion: Solar, jeder Ordensritter ist initiert. Der
Orden hat auch einige wenige Priester.

Organisation: Der Orden wird vom ,, Lord“ gefiihrt.
Da der Lord meist selbst kein Priester ist, steht
ihm beratend ein Priester zur Seite. Direkt un-
ter dem Lord stehen einige Generéle, unter ihnen
wiederum Hauptménner, die Ranggleich mit den
wenigen Priestern sind. Die unterste Stufe der Or-
denshierarchie sind die Paladine, da der formelle
Beitritt zum Orden erst mit der Weihe zum Pala-
din erfolgt.

Ordenstracht / Standardausriistung: Es gibt ei-
ne Kriegstracht fiir den kriegerischen Teil des
Alttags und eine Paraderiistung fiir feierliche
Anlisse.

Kriegstracht: Wattierte Unterkleidung, Plat-
tenvollriistung, Vollhelm mit T-Visier und
goldenem Drachen, Lanze, Rund- oder Wap-
penschild mit goldenem Drachen oder ganz
schmucklos, Bastardschwert, Dolch, Arm-
brust und Bolzen.

Paraderiistung: Langes Kettenhemd, dariiber
weiler Waffenrock mit einem goldenen Dra-
chen auf der Brust, Vollhelm (wie Kriegs-
trach), weier Umhang mit Goldrand (evtl.
mit goldenem Drachen), Bastardschwert und
Dolch, kein Schild.

Rangabzeichen: Oft nur zur Paraderiistung ge-
tragen. Paladin: Weifle Schirpe — Haupt-
mann: dito mit Goldstreifen — General: Gol-
dene Schirpe — Lord: dito und goldener Um-
hang.

Ausbildung (Werte): Reiten(Pferd) x1,  Rei-
ten(Drache) x2, Sprache: Kaifos x1, Sprache:
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Ordenssprache (geheime Kommandosprache) x1,
Erste Hilfe x2, Menschenkunde x1, Waffenloser
Kampf x1, Tier-, Pflanzen- oder Weltkunde
x1, Beobachten x2, Zeremonie x1, Faust oder
Dolch Angriff und Parade x1, 1H Schwert Angriff
x4, 1H Schwert Parade x1, 2H Schwert Angriff
und Parade x3, Schild Parade x3, Armbrust x1,
Lanze(beritten) Angriff x2

Kulturelle Startwerte: Faust, 1H Schwert und 2H

Schwert Angriff und Parade 25%, Dolch Angriff
und Parade 15%, Schild Parade 25%, Ambrust
Angriff 25%, Lanze(beritten) Angriff 20%



Kapitel 8
Rotbannerorks

Ein Rasse von dunklen bis schwarzen, meist stark be-
haarten Orks. Sie sind unter der Fiihrung des Damo-
nenlords Runamok in Kaifos eingefallen. Auch nach
seiner Niederlage treiben noch viele von ihnen v.a. im
Norden des Landes Ihr Unwesen.

8.1 Die Heere/Stimme

T’Kai: gute, disziplinierte Soldaten, Jéger, Spéaher
und Assasinen. Keine Magie. Durchschnittswerte:
ST+1 GE+2 IN+1. Infantrie. Ringleder, Krumm-
schwert, gr. Messer, Rundschild, Kurzspeer

Chrott: Barbarische Krieger, Jidger und Rauber. Kei-
ne Magie. Undiszipliniert. Durchschnittswerte:
ST+3 KO+2 IN-1 GE+1 GR+1. Reitwolfe

Kass: Krieger, die auch etwas Magie beherrschen,
auch Sp#her und Asssasinen. Diszipliniert. Dur-
schnittswerte: GE4+1 IN+2 MA+2. Reitwolfe.

Brigk: Hervorragende Langbogenschiitzen, Spiher,
selten mit Magie. Durchschnittswerte: GE+2, In-
fantrie.

Zejka: Magie-Assasinen, Offiziere, Kdmpfer. Beson-
dere Waffe, v.a. der Assasinen: Flammendolch, ein
Dolch mit glithender geflammter Klinge (in ihn ist
ein 3m® Salamander gebunden). Wenn der Scha-
den die Riistung durchdringt, dann brennt der
Dolch ein Loch und senkt den RS um 1. SCH:
1W4+2 +3W6 (Sal.), RS: 10 + TP d. Sal.

Jarki: Gefiirchtete Axtberserker

Ts’ki: Spéher, Pioniere. Immer die Ersten im Fein-
desland, die grofiere Angriffe vorbereiten.
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Kapitel 9

Thwar

9.1 Kurzinfo

e Blasse Erscheinung. Weisse Haare. Méanner tragen
gepflegte, aber méchtige Bérte.

e Im Moment (Krieg gegen die Zentor) herrscht ein
Kriegsrat, der aus den hohen Offizieren des Ste-
henden Heeres, den Oberhduptern der grofien Fa-
milien und Gilden und Ziinften besteht.

e Bauen das weifle Metall War ab und verarbeiten
es zu Werkezeugen, Waffen und Riistungen iiber-
ragender Qualitét

9.2 Beschreibung
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Kapitel 10

Die Beschworerschule von Piir

10.1 Kulturformular

Name: Beschworerschule von Pir

Rasse: Keine Beschrinkungen. Uberwiegend Men-
schen.

Fertigkeiten: Lehrling: Rhetorik x1, Singen x2,
Sprache:Kaifos x1, L/S:Kaifos x3, Tier-
oder Pflanzenkunde x2, Weltkunde x2,
Mineralkunde oder Bogen oder Armbrust
oder Fallenstellen x2, Intensitdt x2, Reich-
weite/Dauer/Vielfalt x4 (verteilen, wie
gewiinscht), Spriiche x9 (verteilen wie
gewiinscht), Dolch oder Faust AT x1, Dolch
oder Faust PA oder Ausweichen x1

Adept/Magus: ...
Kulturstufe: Zivilisiert

Kleidung/Riistung: Ublicherweise Roben, in kréfti-
gen Farben, oft reich verziehrt und mit Panzern-
Verzauberungen versehen.

Waffen/Taktik: Magie, Eisatz von gebundenen /
kontrollierten Kreaturen der Anderswelt.

Soziale Strukturen/Regierung: Der Magus trifft
die Entscheidungen. Alle Adepten haben ein Re-
derecht.

Architektur/Stammsitz: Die Beschworerschule
von Piir liegt ziemlich abgelegen und versteckt im
siidlichen Teil des groflen Ostlichen Gebirges in
der néhe der Todeswiiste. Sie ist ein festungsihn-
licher Bau mit mehreren hohen Tiirmen auf einem
kleinen Berg umgeben von grofleren Bergen.

Erndhrung: Selbstversorger.
Schmuck: v.a. magischer bzw. ritueller Natur.

Haustiere: Nutztiere (Schafe, Ziegen, Hithner). Ver-
traute.

Handel/Wihrung: Kein offizieller Kontakt zu Au-
Benstehenden
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Gesetze: ...
Sprache: Kaifos
Abstammung/Verwandte Kulturen: ...

Beziehungen zu anderen Kulturen: Keine offe-

nen.
Wappen/Symbole: ...

Wissenschaft: Zauberei
verwandte Themen.

v.a. Beschwoérungen und

Religion: Keine / Zauberei.

Magie: Die Beschworer gelten als eine Sonderform
des zivilisierten Zauberers, d.h. alle Regeln fiir
Zauberschiiler, Adepten und Magus gelten. Sie ha-
ben sich, wie ihr Name schon sagt, auf das Be-
schworen, Kontrollieren und Binden von Kreatu-
ren der Anderswelt spezialisiert.

Alle ihre Beschworungen werden von hohen, krei-
schenden Geséngen begleitet (eine Beschworungs-
wurf mufl unter dem Beschwoéren und dem Singen
Fertigkeitswert liegen.)

Gelehrte und praktizierte Spriiche und Ritua-
le: Aura sehen, Behandeln von Wunden, Beherr-
schen von (alle Geister, Schreckgespenster, Nym-
phe, Hollenkugel, Chonchon, div. Tierarten), Be-
schworen und Binden von (alle Geister, Schreckge-
spenst, Nymphe, Hollenkugel, Chochon), Erschaf-
fen eines Vertrauten (alle Eigenschaften), Geister-
resistenz, Magiepunktematrix, Neutralisieren von
Magie, Panzern, Schutzkreis, Stehlen von (alle
Eigenschaften), Zauberlehrling, Zauberlicht, Zau-
bermatrix, Zauberresistenz

Aufnahmebedingungen: Es gelten die Bedingun-
gen fiir Zauberer mit folgender Verschirfung: In
die Schule aufgenommen werden nur Nachkom-
men der ehemaligen Schiiler und Bewerber die
trotz der Wiichter lebendig bis zur Schule vordrin-
gen und eine grofziigige Spende hinterlegen.



KAPITEL 10. DIE BESCHWORERSCHULE VON PIIR

10.2 Die Bewohner und Ihre

Diener
1 Meister inkl. div. Vertrauter
8 Adepten inkl. div. Vertrauter

30 Lehrlinge, die als Diener herhalten und die
Géarten bewirtschaften, jagen, Schafe und Ziegen
hiiten miissen.

1 Nymphe

Reichlich Chonchons, Krankheistgeister, Schreck-
gespenster als Wachter

Elementargeister aller Elemente als Wéchter und
Diener

Heilgeister, Hollenkugeln, Intelligenz- und Mana-
geister
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Kapitel 11
Kulturformular

11.1 Template

Name:

Rasse:

Attribute:

Natiirliche Fihigkeiten:
Fertigkeiten:

Kulturstufe: (P/N/B/Z)
Kleidung/Riistung:
Waffen/Taktik:

Soziale Strukturen/Regierung:
Architektur/Wohnungen:
Erndhrung:

Schmuck:

Haustiere:

Handel/Wéihrung:

Gesetze:

Sprache:
Abstammung/Verwandte Kulturen:
Beziehungen zu anderen Kulturen:
Wappen/Symbole:
Wissenschaft:

Religion:

Magie:
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