Tanebria

Buch Ill — Kulturen und Hintergrinde




Die Gotter Tanebrias

Aus den Elementen und dem Willen der Urgotter entstand Tanebria. Wer die
Urgotter gewesen sein mogen, liegt lange vergessen im Dunkel der Zeit. Viele
vermuten Taneshthain und Talamon, manche behaupten auch, dass diese beiden
eins seien. Doch auch die Brudergotter der Elfen, Dryeeleth und Durthel, sollen
schon immer existiert haben. Die Finsterelfen, eine der jingeren Rassen,
behaupten jedoch, dass diese Bruder eine Mutter gehabt haben, welche dann
zweifellos noch alter sein muss.

Wie auch immer die Entstehung der Welt und der Rassen vonstatten geht, es wird
immer wieder neue Erkenntnisse und Theorien geben, von jeder Rasse und von
jeder Kultur.

Der alteste nachweislich noch existierende Hinweis auf die Gotter mag jedoch der
Stein des Ursprungs sein. Dieser monumentale Stein im Bridengebirge im
Zentrum der altesten Zwergenstadt Moruthain, benennt Talamon und die reine
Urform der elementaren Gottheiten als die ersten Gotter. Auf dieser Tafel werden
die Gottheiten der Elemente als Arahm, Gottin der Erde, Tulkashar, Gott des
Feuers, Oruhna, Gottin des Wassers und Salmeen, Gott der Luft benannt. Obwohl
oder vielleicht weil diese Tafel im Herzen der Zwergenkultur steht, glauben viele
Zwerge jedoch, dass Taneshtain noch alter ist und er dieses Andenken zur
,Geburt” seines Brudergottes Talamon erschaffen hat.

Nach vielen Theorien erhalt ein Gott seine Macht durch die Verehrung durch
seine sterblichen Glaubigen. Die Anzahl, der Fanatismus und die
Strengglaubigkeit seiner Anhanger definieren praktisch den Status eines Gottes.
So kann es durch aus sein, dass ein Gott der Landwirtschaft, der viele aber nicht
so fanatische Anhanger hat, genau so viel Macht wie ein Chaosgott der Faulnis
hat, weil dieser nur wenige, aber daflir sehr fanatische und strengglaubige
Gefolgsleute um sich scharrt. Auch wenn es nur einen bedeutenden Zwergengott
gibt und drei Orkgotter, so mag dieser eine so machtig sein, wie die anderen drei
zusammen, da er fur eine ganze Rasse steht und die anderen drei sich die Orks




,2aufteilen“ mussen. Naturlich ist es fur jeden Gott von Vorteil, moglichst viele und
,haufig angerufene® Aspekte zu vertreten, um dadurch ,Qualitat” und ,Quantitat”
an Gefolge zu erlangen. Durch Abnahme und Zunahme an Glaubigen oder
Fanatismus kann so uber den Lauf der Zeit aus einem unbedeutenden lokalen
Phanomen auch ein machtiger Gott des Pantheons entstehen, aber auch
umgekehrt. Ein gutes Beispiel ist der ,Naturgeist® der Wolfe. Der durch Anbetung
von Jagern und Fahrtenlesern immer machtiger wurde und spater durch
Verehrung durch Werwolfe, anderen ,Raubtierverehrern® und weiteren
Gruppierungen mittlerweile ein machtiger Gott ist, dem der Pantheon bereits eine
Einladung zur Aufnahme in seine Mitte zugestellt hat.

Der Pantheon

Die bedeutenden Gotter der Elfen, Zwerge, Orks, Menschen und weiterer Rassen
sowie die erwachten Elemente bilden seit Urzeiten auf eine Art Gemeinschaft.
Diese als ,Pantheon“ bezeichnete Gruppe von Gottern entscheidet Uber die
Geschicke der Welt.

Die Gotter des Pantheons konnten an und fur sich allein existieren, da fur ein
ausgewogenes Gleichgewicht gesorgt ist. Aber es gibt noch die Goétter des
Chaos, welche hiermit so gar nicht einverstanden sind. Sie gelten nicht als
Pantheon, da sie zum einen zahlenmalig weniger sind und zum anderen es sich
zur Aufgabe gemacht haben, die Ordnung aus ihrem Gleichgewicht zu werfen.
Unter ihnen gibt es einen Anfuhrer (Salthar), der einen ganzen Haufen Schergen,
Diener und sonstiges Grobzeug befehligt. Zwar hat auch hier jeder Diener
Salthars eine bestimmte Aufgabe, jedoch ist das Verhaltnis unter ihnen langst
nicht so demokratisch wie bei den Gottern des Pantheons.

Es gibt viele weitere Ubernaturliche Wesen oder Phanomene, die als Gotter
verehrt werden. Diese kleinen Gotter sind meist nur in bestimmten Regionen oder
Kulturen bekannt und stehen nur fur sehr spezielle Aspekte. Aber, wie oben
beschrieben, kann selbst aus solchen Wesen ein bedeutender Gott werden.



Die meisten Rassen beten nur ,ihre“ Goétter an, jedoch beobachtet man in den
letzten Jahren immer wieder, dass ein menschlicher Schmied Taneshtain anruft,
ein Waldlaufer die elfischen Brudergotter um Schutz bittet und ein gieriger Zwerg
insgeheim Pargos huldigt.

Jeder Gott vertritt verschiedene Aspekte des Lebens fur die Sterblichen, einige
Sterbliche beten einen Gott auch nur wegen bestimmten Aspekten an, z.B.
verehren Barden Kyacera wegen Musik und Liedern und nicht wegen Liebe und
Triebe, oder Velsharon wird von Sehern als Beschworer von Traumen und nicht
als Gott der Toten angebetet, obwohl sie natlrlich wissen, dass er fur beide
Aspekte steht. Speziell zum Aspekt der Traume sei gesagt, dass Vhorszan
Alptraume schickt, Velsharon hingegen fur sanfte Traume und Visionen der Gotter
des Pantheons steht, jedoch der ,Neuling” Wolf Traume aller Art fur sein Eigen
nennt. Die Zukunft dieses heil3 umkampften Bereichs ist offen...

Die Gotter des Pantheons bilden hierbei eine Ordnung, in der jede Gottheit eine
bestimmte Aufgabe zu erflllen hat. Deshalb sind auch alle Aspekte des Lebens
in diesem Pantheon vorzufinden. Es gibt also nicht nur Gotter, die fur das Leben,
die Liebe, die Gerechtigkeit usw. verantwortlich sind, sondern auch Gotter des
Bosen, des Todes und ahnliches. Weiterhin sind viele ,neutrale Aspekte®
vertreten: die Gotter der vier Elemente, Gotter der groRen Rassen (z.B. Zwerge
Orks, Elfen) und viele andere. Wenn durch fanatische Verehrung oder andere
Umstande eine Personifizierung eines ,Lebensbereiches® zum eigenstandigen
Gott wird, oder z.B. Naturgeister, lokale Gotter oder andere Phanomene an
eigenstandiger Macht gewinnen, wird ihnen ein Platz im Pantheon angeboten.




Die Gotter im Uberblick

Es werden alphabetisch alle Gotter mit Zugehorigkeiten und den Aspekten
aufgefuhrt. Manche Gotter werden in  verschiedenen Kulturen mit
unterschiedlichen Teilaspekten verheert, diese sind dann auch unter dem Namen
noch einmal aufgelistet. Die zum Pantheon gehdrenden Gotter sind mit einem (P)
gekennzeichnet.

Name Zugehorigkeit Aspekte sonstiges
Alathar Finsterelfen (P als | ,Die dunkle Seite des Der Finsterelfenname
Durthel) Schicksals® und Unterwelt fur Durthel
Arahm Element (P) Erde, Fruhling, Pflanzen,
Wachstum, Schwure und
Bestandigkeit, Stiden
Belian Menschen (P) Intrigen, Heimlichkeit, Nacht,
Tauschung, lllusion und Mond
Beradain Gnome Erde, Fels, Erz, Feuer und
Gewichte
Bethek Trolle Heimlichkeit, Schnelligkeit
Bhalor Menschen (P) Tyrannei, Rache und Strafe
Chaelish Element Stahls, Feuers und Krieges Elementarer Gott in
(Feuerwolf) Fyrrdal, der Erdgéttin des Scathia
Erzes, des Wachstums und der
Kraft.
Cholest Menschen (P) Neutralitadt, Geheimnisse,
Magie und Wissenschaft
Daron Elfen Urvater Oberstes Prinzip im
Kara-Glauben
Donk Element Starke, Kampfeswillen und Mut, | Abwandlung von
sowie fur Vergnugen, Freude Arahm in Iswik und
und Tod. auf Innunuk
Dryeeleth Elfen (P) Elfen, ,Die lichte Seite des
Schicksals® und Wald
Dryethain Gnome Wald, Baume und Holz, Regen,
Luft und Licht. Erleuchtung
Durthel Finsterelfen (P) Elfen, ,Die dunkle Seite des
Schicksals® und Unterwelt
Fyrrdal Element Erdgdttin des Erzes, des Elementarer Gott in




(Silberflchsin)

Wachstums und der Kraft.

Scathia

Galgatha Orks (P) Kampf und Gewalt
Gazuul Chaos Mord, Gewalt und Gift
Hakkar Trolle Blutdurst, Tyrannei
Hir'eek Trolle Nacht, Dunkelheit
Ischaria Menschen Schutz, Aufopferung, Traume Schutzpatronin der
und Bewahrerin der Seelen der | Grafschaft
Verstorbenen, Geben und Hohenwalde
Nehmen von Schmerzen
Issy Element Kalte, Eis und Schnee, sowie Abwandlung von
Verfuhrung und Schonheit. Oruhna in Iswik und
auf Innunuk
JuTruHei Menschen (P als Feste, Feiern, Frohlichkeit Teilaspekt von
Kyacera) Kyacera
Kara Elfen Kein Gott, sondern Name fur
elfische Glaubengemeinschaft
Kurszul Chaos Faulnis, Verderben, Korruption
und Krankheit
Korhay Element (P als Sonne Abwandlung von
Tulkashar) Tulkashar in Ismenay
und Kacbar
Kumaron Menschen (P) Kampf, Taktik, Wachter und
Schutz
Kuzzra Orks (P) Rituelle Jagd und Hass
Kyacera Menschen (P) Schoénheit, Liebe, Leidenschaft,
Freude, Musik, Freundschaft,
Ehe, Feiern
Marashid Element (P als Sand und Erde Abwandlung von
Arahm) Arahm in Ismenay
und Kacbar
Oruhna Element (P) Wasser, Winter und sanfte
Reinigung, Westen
Pargos Menschen (P) Handel und Geld, Vertrage
Quincus Menschen (P) Dynamik, Eingebung, ... €s, der vielen
Erkenntnis, Schnelligkeit, List, Namen
Spontaneitat, Omniprasenz
Salmeen Element (P) Luft, Herbst, fliegende
Kreaturen und Veranderung,
Norden
Salthar Chaos Chaos, Lugen und Hass
Sarenah Menschen (P) Schicksal, Glick und Pech




Shadra Trolle Weisheit, Erkenntnis
Sharizar Element (P als Wind Abwandlung von
Salmeen) Salmeen in Ismenay
und Kacbar
Shedara Finsterelfen (P) Tyrannei und Ausgeglichenheit
(nicht im positiven Sinne)
Shirvallah Trolle Starke, Kampf, Herrschaft
Tahbaq Element (P als Regen und Meer Abwandlung von
Oruhna) Oruhna in Ismenay
und Kacbar
Talamon Menschen (P) Licht, Ordnung, Zivilisation, Zeit
Talos Menschen (P) Zerstorung, Schlacht, Toéten
und Rebellion
Taneshtain Zwerge (P) Zwerge, Schmiedekunst und
Handwerk
Thelkran Finsterelfen (P als | ,Die lichte Seite des Der Finsterelfenname
Dryeeleth) Schicksals” und ,Oberwelt” fur Dryeeleth
Torashna Orks (P) Tod, Sieg und Festivitaten
Tulkashar Element (P) Feuer, Sommer, Sonne und
Reinigung durch Feuer, Osten
Ula’tek Trolle Mysterien, Magie, Gift, Heilung
Velsharon Menschen (P) Tod, Schilaf. Traume
Vhorszan Chaos Schmerz, Folter, Ewigkeit,
Furcht und Traume
Wolf (Tymir) sonstiger Gott Wolfe, Traume und oberster
Gott aller Raubtiergeister
Yrglewthain Gnome Rauschendes Flusswasser, der

tosenden Winde, drehenden
Rader und quietschende
Ketten. Energie, Bewegung,
Gedankenreichtum. Sauflust
und Rausch.




Die Gotter der Menschen

Belian
Also, mal ehrlich: Wenn hier etwas Uber den Gott Belian stinde, ware er wohl
kaum der Gott der Heimlichkeiten. Er wird von vielen im geheimen oder nachts
tatigen Gruppierungen und Personen verehrt.

Aspekte: Intrigen, Heimlichkeit, Nacht, Tauschung, lllusion und Mond
Andere Namen: | Der Maskierte oder die Maske

Typische Diebe, Assassinen, gute Werwesen, lllusionisten,
Glaubige: Mondanbeter, Spione, windige Diplomaten

Bhalor

Bhalor ist der grof3te Gegner des Ordnungsgottes Talamon, er vertritt die Ansicht,
dass eine Welt nur von den Starksten beherrscht werden soll, und diese ihre
Tyrannei mit Gewalt und Hass erhalten sollen. Bhalor halt die meisten Menschen
fur schwach und zu dumm, um sich selbst zu regieren. Er hilft deshalb
machthungrigen Menschen und halt seine Hand uber sie. ,Das Recht des
Starkeren®.

Aspekte: Tyrannei, Rache und Strafe

Andere Namen: | Der Tyrann

Typische Starke und egoistische Personen, Anarchen
Glaubige:

Cholest
Cholest ist Mann und Frau zugleich und doch keines von beidem. Dargestellt wird
dieses Wesen mit vier Armen, in denen er jeweils eines der Elemente halt.
Cholest verbindet alle Aspekte des Seins in einem steten Gleichgewicht. Des
Weiteren ist er der Huter der Magie und der Schutzpatron von Alchemisten und
Gelehrten. Im Glauben an Cholest nehmen vor allem die ewige Wiedergeburt und
der damit verbundene Lebenszyklus wichtige Stellungen ein.

Aspekte: Neutralitat, Geheimnisse, Magie und Wissenschaft
Andere Namen: | Der Geheime

Typische Wissenschaftler, Magier, Richter, Gelehrte, Bibliothekare,
Glaubige: Alchemisten




Ischaria
Ischaria ist die Schutzpatronin der Grafschaft Hohenwalde und seiner Baronien.
Ischaria wird als junge, alterslose Frau mit langem weillem Haar und einem
unbestimmten Lacheln dargestellt. Oft sieht man sie auf Bildern in einer langen
Robe aus Nebel mit blutigen Handen, in der einen Hand eine Kelch tragend, in
der anderen ein langes Schwert. Ischaria gilt als die Goéttin des Leidens, der
Aufopferung, die Huterin der Traume und die Bewahrerin der Seelen der
Verstorbenen. Speziell mit dem Aspekt der Traume und der Seelenbewahrerin
kommt sie den Aspekten Velsharons sehr nahe, doch bisher gibt es keine
Zeichen, dass diese beiden Gotter einander bekriegen, die Priesterschaften
kommen jedenfalls gut miteinander aus.
Aspekte: Schutz, Aufopferung, Traume und Bewahrerin der Seelen
der Verstorbenen, Geben und Nehmen von Schmerzen
Andere Namen: | <nicht bekannt>
Typische Viele Einwohner Hohenwaldes
Glaubige:

Kumaron
¥ Der Gott ist wichtiger Bestandteil der Kampagne der Althea-Orga.

Kumaron steht fur den ewigen Krieg, Chaos gegen Ordnung, Licht gegen
Dunkelheit. Er gibt den Kriegern Mut und Kraft und Generalen die Weisheit, ein
Heer zu organisieren und in den Sieg zu fuhren. Kumaron wird als ein Krieger
dargestellt, der einen Umhang aus Licht tragt und in seiner rechten Hand ein
Schwert aus reinstem Orichalkum fuhrt. In der Linken halt er eine Schreibfeder
(far den intellektuellen Touch) und er ist umgeben von einer Aura weil3en Feuers.
Sein grofdter Rivale ist Talos.

Details zur Religion des Kumaron sind im nachfolgender Kapitel
,Glaubensgemeinschaften und Gottliches® zu finden.

Aspekte: Kampf, Taktik, Wachter und Schutz

Andere Namen: | nicht bekannt

Typische Krieger und Soldner aller Gesinnungen, die ,noch® einen

Glaubige: gewissen Ehrencodex haben (kaum extreme Paladine oder
Chaoskrieger)




Kyacera
Kyacera ist die Gottin aller Freuden. Sie wird von vielen verschiedenen Menschen
angebetet, die die Kunst, die Freude oder einfach die Leichtigkeit des seins
verehren. JuTruHei ist ein immer beliebter werdender ,Teilaspekt® dieser Gaottin,
der vor allem fur ausgelassene Frohlichkeit und Feste steht.

Aspekte: Schonheit, Liebe, Leidenschaft, Freude, Musik, Freundschaft,
Ehe, Feiern
Andere Namen: | JuTruHei (Jubel, Trubel, Heiterkeit)
Typische Barden, Mutter, Huren, Verliebte, Tanzer, Kunstler,
Glaubige: Hebammen, Spiegelhersteller
Pargos

Pargos ist der Gott der Handler und zugleich auch deren Schutzpatron. Es heilf3t,
dass er einst als wandernder Mensch den Handel in diese Welt brachte, da die
Gotter diesen vergessen hatten und so nahmen sie ihn nach seinem Tode in das
Gotterpantheon auf. Bei wichtigen Geschaften tritt er hin und wieder personlich in
Erscheinung. Allerdings nur bei seinen Glaubigern, um ihnen bei ihrem
Verhandlungsgeschick ein wenig unter die Arme zu greifen. Dies tut er meist in
einer sehr unauffalligen Form, so dass selbst seine Junger ihn erst dann
erkennen, wenn er schon wieder auf und davon ist.

Aspekte: Handel und Geld, Vertrage
Andere Namen: | nicht bekannt
Typische Handler, Geldwechsler, Richter, Reiche Personen oder die es
Glaubige: werden wollen
Quincus

Quincus ist Mann und Frau zugleich und doch keines von beiden. Er ist Dynamik,
ist Eingebung, muhelose Erkenntnis, ist schnell, spruht vor Geistesgegenwart,
Spontaneitat und Schlaue, und er war stets schon vorher da. Ihn rufen Forscher
und Gelehrte an, Magier und Quacksalber, aber auch Boten und Wanderer und
schliel3lich jene, die von List leben. Er ist im gleichen Gebiete der Gegenpart zu
Cholest, dem Gott des Ausgleiches und des Wissens, und beide sind ohne
einander nicht denkbar. Dargestellt wird er als Figur mit FIigelschuhen oder mit
Schmetterlingsfligeln, doch die Darstellungen und Attribute unterscheiden sich
stark, da den Anhangern des Quincus stets etwas Neues einfallt.




Aspekte: Dynamik, Eingebung, Erkenntnis, Schnelligkeit, List,

Spontaneitat, Omniprasenz

Menconix, Hartos, Phileston, Sinexa, Phtereus, Ancinorix,
Cerbatora, Diphloxtin, Hemistus, Kotaris, Xinexaron, ....

Andere Namen:

Typische Forscher, Magier, Gelehrte, Wanderer, Boten, Listenreiche

Glaubige:

Sarenah
Der Sarenahglaube spiegelt die Schicksalsglaubigkeit der meisten Sterblichen
wieder. Sarenah wird als eine Frau mit langem schwarzen Haar, tiefen griinen
Augen und silberner Haut dargestellt. Sie ist es, die Uber das Schicksal bestimmt.
Man sagt, dass sie einem gelegentlich unter die Arme greift, so wenn man denn
ein weises Leben fuhrt.

Aspekte: Schicksal, Gluck und Pech

Andere Namen: | nicht bekannt

Typische Verzweifelte und Hoffende, Unentschlossene und Romantiker,
Glaubige: Sklaven, Weise und Gelehrte

Talamon
Talamon als Gott der Ordnung und der Zivilisation ist in vielen Reichen wichtigste
Religion, in den Nachfolgereichen des Selinischen Imperiums wird er als oberstes
Prinzip angesehen und somit hoher als die anderen Gotter erachtet. Im
Pantheons mit seinen mannigfaltigen Gottern, versucht er weise und gerecht die
Taten der anderen Gotter zu koordinieren und zu einen. Talamon wird haufig
personifiziert, meistens in der Gestalt eines in gold gekleideten Weisen.

Aspekte: Licht, Ordnung, Zivilisation, Zeit

Andere Namen: | nicht bekannt

Typische Paladine, Richter, Weise, Adelige, Lehrer und viele Personen
Glaubige: guter Gesinnung

Talos
Talos ist der Gott der Zerstorung, der wilden Schlachten und der Rebellion. Er ist
der Meinung, dass die Menschen sich nicht in geordneten Staaten oder
Strukturen vereinen sollen, sondern dass das Individuum seinen eigenen (wilden)
Weg finden muss, dieser fuhrt meist Uber die Leiche eines anderen. Bhalor und



Talos sind als ,boseste” der Gotter des Pantheons haufig auf gegenseitige Hilfe
angewiesen, aber die Aspekte der Tyrannei und der Rebellion fuhren immer
wieder zu Streit zwischen ihnen.

Aspekte: Zerstorung, Schlacht, Toten und Rebellion
Andere Namen: | nicht bekannt
Typische Krieger und Soéldner ohne Ehrencodex, Verruckte, Egoisten
Glaubige: (eher Egomanen), Anarachen
Velsharon

Velsharon ist der Gott der Toten, alle Verstorbenen werden vor seinen Thron
gefuhrt und er richtet Uber diese. Die Seelen Ubergibt er demjenigen Gott,
welchem der Tote am nachsten stand, sei dieser nun glaubig gewesen oder nicht.
Verdorbene und verlorene Seelen werden von ihm zu Vhorszan gesandt, auf das
diese im Abgrund auf ewig gefoltert werden. Er sendet auch Traume und Visionen
zu den Schlafern. Seine Anhangerschaft besteht sowohl aus Priestern, welche es
als ihre Aufgabe sehen die Toten zu ehren, Graber zu pflegen und die Sterbenden
zu betreuen, als auch aus Fanatikern, welche mit allen Mitteln versuchen, neue
Seelen zu ihrem Gott zu senden. Deshalb und aus der natirlichen Furcht vor dem
Tod, begegnen viele diesem Glauben mit Respekt oder gar Verachtung, aber
trotzdem mochte jeder seine Toten wohl behutet wissen.

Aspekte: Tod, Schlaf und Traume

Andere Namen: | Richter der Toten, der Begleiter

Typische Totengraber, Trauernde, Traumreisende, Alte, Nekromanten,

Glaubige: Blumenverkaufer und Steinmetze, Seher und Wahrsager,
fanatische Morder




Der Gott der Zwerge

Taneshtain

Taneshtain, der schlafende Berg, nach welchem Tanesha benannt ist, ist der Gott
aller Zwerge. Nach der Vorstellung der Zwerge ist Tanesha der Rucken des
Gottes Taneshtain, auf dem alles Volk lebt. Er verbindet die Elemente des Feuers
und der Erde in sich. Das Wasser und die Luft hat er fir die Zwerge geschaffen,
damit sie leben konnen. In der Geschichte mag Taneshtain einstmals der
zwergische Name von Talamon gewesen sein, oder wie manche behaupten ist er
auch nur die Personifizierung der Elemente Erde und Feuer. Die Zwerge jedoch
glauben, dass Taneshtain die Welt gleichberechtigt mit Talamon erschaffen hat.
Egal wie die Wahrheit auch lautet, Taneshtain ist ein machtiger Gott im Pantheon
und wird mittlerweile auch von einigen Menschen zwar nicht angebetet aber
respektiert.

Aspekte: Zwerge, Schmiedekunst und Handwerk
Andere Namen: | nicht bekannt

Typische Alle Zwerge, die was auf sich halten
Glaubige:

Der Glauben der Elfen

Unter den Elfen gibt es viele Arten der Religion oder der ,Nichtreligion“. Die
meisten ,Religionen/Philosophien® der Elfen verehren jedoch die Natur und deren
mannigfaltige Aspekte. Manche Elfen glauben nicht an personifizierte Gotter,
sondern ,direkt an die Natur®. Verbreitete Religionen sind unter anderen der
Zweibruderglaube an Dryeeleth und Durthel oder der Kara-Glauben. Diese drei
Arten der Glaubens (,Naturphilosophie®, ,Zweibruderglauben® und ,Kara®)
vermischen sind aber in vielen Elfenreichen oder sogar in personlichen
Weltansichten vieler Elfen.

Der Kara-Glauben
,Kara“ bedeutet hierbei in etwa so etwas wie ,Pantheon (elfisch: Tinudrien)“ mit
vielen Gottern oder Teilaspekten, wobei dem elfischen Urvater Daron hierbei eine
besondere Bedeutung zukommt




Daron

Aspekte: Urvater der Elfen, alles Elfische. Oberster Gott des Kara-
Glaubens.

Andere Namen: | bei den Finsterelfen wird seine Name nicht genannt

Typische Alle Elfen, speziell die des Kara-Glaubens.

Glaubige:

Der Zweibruderglaube

Nach dieser Theologie der Elfen war die Welt schon immer da — sie wurde
niemals geschaffen, sondern existiert seit Ewigkeit fur die Bruder Dryeeleth und
Durthel. Diese beiden Bruder bringen den Lauf des Schicksals und des Lebens in
Gang. Dryeeleth reprasentiert dabei das Licht und alles Gute, wahrend Durthel
das Dunkel und alles Bose darstellt. Die Elfen glauben, dass sich Dryeeleth und
Durthel in einem ewigen Widerstreit befinden, in dem keiner den anderen je
besiegen kann. Mal herrscht der eine, mal der andere, aber letztendlich befindet
sich alles Sein im Gleichgewicht. Die Hochelfen halten Kampf und Waffen fur
einen Aspekt Durthels, wahrend die Blutelfen der Meinung sind, dass, wenn
beides wohl genutzt und zu Dryeeleths Zwecken verwand wird, es auch von
Dryeeleth gar selbst gutgeheil3en wird.

Dryeeleth

Aspekte: Elfen, ,Die lichte Seite des Schicksals" und Wald
Andere Namen: | bei den Finsterelfen wird er Thelkran genannt
Typische Alle Elfen, denn Dryeeleth ist ein Teil des Ganzen (im Sinne
Glaubige: des Zweibruderglaubens)

Durthel
Aspekte: Elfen, ,Die dunkle Seite des Schicksals” und Unterwelt
Andere Namen: | bei den Finsterelfen wird er Alathar genannt
Typische Alle Elfen, denn Durthel ist ein Teil des Ganzen (im Sinne des
Glaubige: Zweibruderglaubens)




Die Finsterelfen

Auch bei den Finsterelfen galten ursprunglich die beiden Bruder als die hochsten
Gotter, wobei Dryeeleth zugesagt wird, dass eigentlich er der alleinige und
rechtmafige Herrscher sei. Auch geben ihnen die Finsterelfen andere Namen. So
wird Dryeeleth Thelkran genannt und Durthel wird als Alathar verehrt. Wie bereits
erwahnt ist das Verhaltnis beider Gotter nicht das Beste, was zur Folge hat, dass
sich das Geschlecht der Finsterelfen auch oft selbst bekampft.

Im Gegensatz zu den anderen Elfen hat sich bei den Finsterelfen ein Dritte
Gottheit etabliert, die in den meisten Reichen sogar dominant bis ausschlief3lich
angebetet wird. Hierbei handelt es sich um die Schwester von Thelkran und
Alathar. Sie diente urspringlich als Mittlerin zwischen ihren beiden Bruadern.
Symbolisiert wird sie oft durch arachnoide Wesen und falschlicher Weise wird sie
bei ihren reinen Anhangern als ,Mutter” bezeichnet, was dazu gefuhrt hat, dass in
diesen Finsterelfenhdusern, meist die Frauen und meistens die Priesterinnen das
Sagen haben.

Shedara

Aspekte: Tyrannei und Ausgeglichenheit (nicht im positiven Sinne) —
wird nur von den Finsterelfen verehrt

Andere Namen: | Mutter, Lolth, Lloth, die Spinneng6ttin

Typische Schutzpatronin fast aller Finsterelfen
Glaubige:

Die Gotter der Gnome
Die Gotter der Gnome sind eine kleine Familie. Erschaffen wurden sie wohl durch
den starken Glauben und die kuriose Entstehungsgeschichte des Gnomenvolkes
(siehe Anekdoten). Die Gelehrten anderen Volker sind sich nicht sicher, ob diese
drei Gotter wirklich eigenstandige ,Wesen® sind; viele vermuten, dass der
Zwergengott und die Gotter der Elfen die Gebete der Gnome erhoren und ihnen in
dieser Gestalt helfen. Die elfischen Brudergotter wurden in dem Falle Dryethain
sein und Taneshtain Beradain. Ob Elfen- und Zwergengétter zusammen den
Willen Yrglewthain verkorpern, kann man nur vermuten... oder sollte in diesem



,neuesten” Gnomengott, der eigentlichen Charakter der Gnome erscheinen und
die beiden anderen ,nur‘ Uberbleibsel der in den Gnomen verschmolzenen Elfen-
und Zwergenreligion sein. Dann ware Yrglewthain ein eigenstandiges Wesen und
der wahre Gott der Gnome: sein Name und seine vielschichtigen und kuriosen
Aspekte konnten dafur deutlicher Beleg sein.

Auch, dass die beiden ,Hauptgotter” nicht im Pantheon sitzen unterstutzt diese
These und der junge Gott ist wahrscheinlich noch zu klein — mit seinen wenigen
Glaubigen - fur einen so bedeutenden Sitz.

Beradain
Aspekte: Erde, Fels, Erz, Feuer und Gewichte
Andere Namen: | nicht bekannt
Typische Gnome, vor allem die mannlichen
Glaubige:

So wie Tanesha der Rucken Taneshtains ist, so ist Beradir der Rucken Beredains,
dem gnomischen Gott der Erde, der Felsen, der Erze, des Feuers und der
Gewichte. Er steht fur die Standhaftigkeit, die Unerschutterlichkeit, die
Unbezwingbarkeit und den heiligen Starrsinn.

Dryethain
Aspekte: Wald, Baume und Holz, Regen, Luft und Licht. Erleuchtung
Andere Namen: | nicht bekannt
Typische Gnome, vor allem die weiblichen
Glaubige:

Dryethain ist die bartige Gottin der Walder, der Baume, des Holzes, des Regens,
der Luft, des Lichtes und der Erleuchtung des Grubelnden. Sie bringt Heil und
Frieden.

Yrglewthain

Aspekte: Rauschendes Flusswasser, der tosenden Winde, drehenden
Rader und quietschende Ketten. Energie, Bewegung,
Gedankenreichtum. Sauflust und Rausch. lhm wird alles
zugeordnet, woflr seine Eltern nicht stehen.

Andere Namen: | nicht bekannt

Typische Gnome, wenn sie einen Aspekt suchen, den die beiden




Glaubige:

anderen Gotter nicht verkérpern.

Yrglewthain ist als Sohn von Beradain und Dryethain der Gott des rauschenden
Flusswassers, der tosenden Winde, der drehenden Rader und quietschenden
Ketten. Er ist Energie, Bewegung, Gedankenreichtum und Sauflust, den Rausch

inbegriffen.
Die Gotter der Orks
Galgatha
Aspekte: Kampf und Gewalt

Andere Namen: | Der Urriese
Typische Alle Orks, Schutzpatron der Krieger (also fast aller Orks)
Glaubige:

Kuzzra
Aspekte: Rituelle Jagd und Hass
Andere Namen: | Die Spinne
Typische Alle Orks
Glaubige:

Torashna

Aspekte: Tod, Sieg und Festivitaten
Andere Namen: | Der Todbringer
Typische Alle Orks, speziell die Schamanen
Glaubige:

Kuzzra, die Spinne, gibt das Recht zu téten und fullt die Orks mit Hass und
Grausamkeit. Galgatha fuhrt die Orks im Kampf und erfreut sich an jedem Ork,
der einen Gegner totet. Torashna schenkt denen, die ihm viele Seelen schicken,
in dem sie Feinde toten, ein langes Leben, wahrend er die Geister der Schwachen
und Besiegten holt, da diese kein Recht auf Leben besitzen.




Die Gotter der Trolle

Die Religion der Trolle, soweit vorhanden, ist eine Mischung aus
schamanistischem Geisterglauben und dem Glauben an personifizierte Gotter.
Jede Gottheit verkorpert dabei einen Tieraspekt in dessen Gestalt sie oft auftritt
und verehrt wird. Neben den unten genannten funf gro3en Gottern verehren die
Trolle noch viele weitere Gottheiten.

Bethek (weiblich)

Aspekte: Schnelligkeit, Heimlichkeit

Heiliges Tier: Panther

Hir’eek (minnlich)

Aspekte: Nacht, Dunkelheit

Heiliges Tier: Fledermaus

Shadra (weiblich)

Aspekte: Weisheit, Erkenntnis

Heiliges Tier: Spinne

Shirvallah (mannlich)

Aspekte: Starke, Kampf, Herrschaft

Heiliges Tier: Tiger

Ula'tek (weiblich)

Aspekte: Mysterien, Magie, Gift, Heilung

Heiliges Tier: Schlange

Manche Trolle verehren noch eine weitere Entitat, deren Name meist nur hinter
vorgehaltener Hand genannt wird. Seine Anbetung ist strengstens untersagt, denn
die meisten Trolle furchten die Ruckkehr des Seelenschinders:

Hakkar, der Blutgott (ménnlich)

Aspekte: Blutdurst, Tyrannei

Heiliges Tier: Gefiederte Schlange




Die Legenden besagen, dass es dereinst Anbeter von Hakkar gab. Er versprach
seinen Jungern groRe Macht, doch der Preis daflir war hoch, denn sein Durst
nach Blutopfern und Seelen war unersattlich.

Es heilt auf dem Hohepunkt seiner Macht habe Hakkar sich selbst in der Welt der
Sterblichen manifestiert um ihr Blut zu trinken und ihre Seelen zu verschlingen.
Die Katastrophe konnte jedoch gerade noch verhindert werden und der Avatar
von Hakkar konnte besiegt werden. Seine Anbeter wurden allesamt von den
Trollinseln verbannt und seitdem hat man nichts mehr von ihnen gehort.

Die Geschichte lasst durchaus vermuten, dass Hakkar eventuell kein Gott
sondern ein machtiger Damon ist, der seine Anhanger mit Versprechungen dazu
verfuhrt hat ihn zu beschworen.

Die Elementargotter

Die Urform der Elementgotter

Die Urform der elementaren Gottheiten entspringt, ebenso wie Talamon, dem
Stein des Ursprungs, welcher im Bridengebirge, dem Zentrum der altesten
Zwergenstadt Moruthain steht. Auf dieser Tafel werden die Gottheiten der
Elemente als Arahm, Goéttin der Erde, Tulkashar, Gott des Feuers, Oruhna, Gottin
des Wassers und Salmeen, Gott der Luft benannt. Auch wenn man kein
Anhanger der Elementargotter ist, hat es sich jedoch in nahezu ganz Tanebria
eingeburgert, die vier Himmelsrichtungen nach ihnen zu benennen. Somit steht
Salmeen fur Norden, Arahm fur Stden, Oruhna fur Westen und Tulkashar fur den
Osten.

Arahm

Aspekte: Erde, Fruhling, Pflanzen, Wachstum, Schwure und
Bestandigkeit, Suden

Andere Namen: | Herrin der Erde, Fyrrdal (Scathia)

Typische Bodenstandige und besonnene Personen
Glaubige:

Oruhna



Aspekte:

Wasser, Winter und Sanfte Reinigung, Westen

Andere Namen:

Herrin des Wassers

Typische Wechselhafte Personen
Glaubige:
Salmeen
Aspekte: Luft, Herbst, fliegende Kreaturen und Veranderung, Norden

Andere Namen:

Herr der Winde

Typische Freigeister und unbestandige Personen
Glaubige:
Tulkashar
Aspekte: Feuer, Sommer, Sonne und Reinigung durch Feuer, Osten

Andere Namen:

Herr der Flammen, Chaelish (Scathia)

Typische Emotionale, unberechenbare Personen
Glaubige:

Abwandlungen
Malik:

Hier hat sich der Zweigoétterglaube, in dem Oruhna und Salmeen als die beiden
schaffenden Gotter des Lebens angesehen werden, durchgesetzt. Die Gotter der
Erde und des Feuers werden hier als dienende Knechte begriffen und somit nicht
verehrt. Wasser und Luft sind ,lebendig“ und immer in Bewegung, wie das Leben
auch. Die Erde empfangt dient dabei als Element, auf dem das Leben gedeihen
kann. Feuer ist Zerstorung, doch ohne es, kann auch das Leben nicht existieren
und wurde erfrieren.

Scathia:

Die Scathianer huldigen Chaelish, dem Gott des Stahls, des Feuers und des
Krieges und seiner Gattin Fyrrdal, der Erdgéttin des Erzes, des Wachstums und
der Kraft. Chaelish wird als Hune mit einer gewaltigen Streitaxt verehrt. Seine
erdbronzene Haut ist mit blaulichen Runen Uberzogen. Er tritt oft in Gestalt eines
Feuerwolfes auf. Fyrrdal, seine Gemahlin, wird ausschliel3lich in Form eines
Silberfuchses verehrt; doch es gibt Stimmen, die Fyrrdal als eine wunderschone,
wollustige Frau beschreiben. Chaelish und Fyrrdal haben eine Unzahl an Kindern,




welche die Patrone der verschiedensten Handwerke, wie Fischen, Jagen,
Holzbearbeitung, Steinbau und Schmiedekunst in Scathia sind.

Ismenay und die Kacbar:

Die Ismenaya und die Kacbarer glauben, dass die Sonne das Antlitz des Gottes
Korhay ist. Sand und Erde sind Marashid, Sharizar ist der Wind und Tahbaq ist
der Regen und das Meer. Was den Ismenaya und den Kacbarern widerfahrt, wird
auf das Verhaltnis dieser vier Gotter zurlckgefuhrt. Schlechte Ernte bedeutet,
dass sich Marashid und Tahbaq streiten. Kommt ein Sandsturm, kampfen
Sharizar und Marashid gegeneinander. Wenn es regnet, ist Tahbaq zufrieden mit
den Menschen, wenn aber eine Ddurreperiode kommt, zurnt Korhay den
Menschen.

Iswik / Donkstach:

Die Nordlandbarbaren der grof3en Insel Donkstach (oder Iswik, wie die sie von
Fremden genannt wird) verehren Abwandlungen von Arahm bzw. Oruhna, da ihr
Leben sehr stark durch das Spiel dieser beiden Elemente bestimmt wird, wobei
beiden Gottern noch weiter Aspekte zugeordnet werden. Donk ist der Hauptgott
der Nordlandbarbaren. Er steht fur Starke, Kampfeswillen und Mut, sowie fur
Vergnigen, Freude und Tod. Issy ist seine Schwester und vereint die Aspekte von
Kalte, Eis und Schnee, sowie Verfihrung und Schonheit.

Die Gotter des Chaos

Gazuul

Gazuul ist der hochste Damonenfurst. Er herrscht Uber alle Damonen des
Dordannoks und steht Salthar am nachsten. Salthar hat Gazuul auserkoren, am
Tage der letzten Schlacht, wenn das Chaos das Licht zerfleischen wird, der
schwarze General seiner Horden zu sein. Man kann sich Gazuuls AuReres
vorstellen, wenn man zufallig ,Auf der Suche nach dem goldenen Kind“ gesehen
hat. Hat man dies nicht, stellt man sich einfach etwas sehr, sehr boses vor.
Gazuul hat 3 Heerflhrer: Krangor, die Bestie, Haastur, der Blutdamon und Veruhl,
Tyrann der Zerstorung.



Aspekte: Mord, Gewalt und Gift
Andere Namen: | nicht bekannt

Typische Menschen, die Gewalt nur um der Gewalt willen oder aus
Glaubige: Spald anwenden. Rucksichtlose, die vor nichts
zuruckschrecken

Kurszul

Kurszul liebt es, Dinge der Faulnis preiszugeben. Da, wo Kurszul ist, hinterlasst er
Schimmel und Gestank. Er ist in der Lage, den Geist des reinsten Paladins zu
beflecken und in ihm seine unreine Saat einzupflanzen. Kurszul sorgt auf
Tanebria fur den grof3ten Teil an Chaosglaubigen. Er wird dargestellt als ein in
eine bleichschwarze Robe gehdllter, uralter Mann, mit pulsierenden Augen aus
lebendiger Schwarze.

Aspekte: Faulnis, Verderben, Korruption und Krankheit

Andere Namen: | Herr der Faulnis und des Verderbens, der rottende Gott

Typische Personen, die es lieben, andere langsam ins Verderben zu

Glaubige: treiben und diese zu korrumpieren und zu verderben
Salthar

Salthar ist der hochste Gott des Chaos. Er herrscht Uber alle anderen
Chaosgotter, die in Ketten am FulRe seines Thrones seiner Befehle harren.
Salthar wird angesehen als ein substanzloser, schwarzer Schatten, der eine
Rustung aus Urdrachenknochen und einen Umhang aus Blut tragt. Der oberste




Damonenlord Gazuul nimmt auf sein Wort hin die Gestalt einer furchterlichen
Schlachtaxt an, welche Salthar im Kampf gegen die Gotzen des Lichts fuhrt. Sein
Untergewand ist aus abertausenden, gepeinigten Seelen gewebt. Wenn er auf
seinem Thron sitzend dargestellt wird, tragt er in der linken Hand einen Kelch, der
das Herz der Welt darstellt und in seiner Rechten, die Feder der Verdammnis, mit
deren Hilfe er die Namen all jener Seelen niederschreibt, die der ewigen Qual
ausgesetzt werden.

Aspekte: Chaos, Lugen und Hass
Andere Namen: | nicht bekannt
Typische Bose und chaotische herrschsuchtige Personen, die vom
Glaubige: Hass verzehrt werden und nur Chaos und Lugen verbreiten
wollen
Vhorszan

Vhorszan ist der Herr des Schmerzes. Er bringt Qual und Pein Uber gemarterte
Seelen. Jede Seele, die Vhorszan Ubergeben wird, wird von ihm in einem
Jahrhunderte dauernden Prozess der Qual zu fliussigem Schmerz gemacht. Nur
zu dem Zweck, das Salthar und seine Hochsten, sich an dem Leiden der toten
Seelen laben kénnen. Vhorszan hat den Oberkorper und den Kopf eines Gargulen
und gewaltige Flugel aus schwarzen Federn. Sein Unterleib besteht aus
waberndem Nebel. Auf Grund dieser Darstellungsform wird Vhorszan auch als der
Engel der Finsternis bezeichnet.

Aspekte: Schmerz, Folter, Ewigkeit, Furcht und Traume

Andere Namen: | Der Seelentrinker und Engel der Finsternis

Typische Sadisten und Folterer. Personen, die es lieben sich an den
Glaubige: Schmerzen und der Furcht anderer zu ergotzen

Sonstige Gotter

Glaubige verehren noch zahlreiche niedere Gotter, Erscheinungen, Geister und
ubernaturliche Wesen. Selbst naturliche Wesen haben manchmal Anhanger, die
von ihnen als Gotter verehrt werden. Schamanismus, Gotter, Sektenkulte und
Geisterglauben sind weit verbreitet. Manche Gebete werden nie erhort, weil dieser



Gott nur in den Kopfen der Glaubigen existiert. Doch manchmal nimmt sich ein
anderer Gott den Glaubigen an und hilft diesen unter anderem Namen. Des
Weiteren ist es auch schon vorgekommen, dass neue Gotter durch diese Art des
Glaubens entstanden sind oder Gotter fremder Welten ihre Kraft auf Tanebria
entfalten konnten. Und wenn ihre Bedeutung irgendwann einmal so zugenommen
hat, dass sie fur einen wichtigen Aspekt des Lebens stehen, erhalten sie meist
eine Einladung dem Pantheon beizutreten und die Geschicke der Welt zu lenken.

Naturgotter

Es werden zahlreiche Naturgdtter und Geister auf Tanebria verehrt. Bei den
meisten nimmt man an, dass sie gar nicht existieren und die Rufe der Glaubigen
nicht horen. Einige existieren jedoch als Naturgeister und manche werden auch
durch fanatische Verehrung oder andere Umstande zu niederen Gottern, welche
aullerhalb des Pantheons stehen und somit nicht in die Geschichte Tanebrias
eingreifen, da sie nur ihren kleinen Bereich sehen. Doch auch niedere Gotter
konnen irgendwann zu bedeutenden werden.

Wolf

Wolf ist ein Naturgeist, welcher sich durch die Gefolgschaft von Jagern und
Wolfen als Gott materialisiert hat. Und die fanatische Verehrung durch Werwdlfe
hat diesem Naturgott auch einen damonischen Aspekt verliehen. Im Gegensatz
zu den meisten anderen kleinen Naturgeistern, mischt sich Wolf in die Geschicke
der Welt ein und sammelt aktiv Junger, um seine Macht zu starken. Er ist bereits
bedeutend genug, dass die Gotter des Pantheons und die des Chaos seine ersten
Schritte schon bemerkt haben. Es kénnte also durchaus bald sein, dass Wolf
aufgefordert wird, sich zu erklaren und eine Stimme im Pantheon angeboten wird.
Doch bis jetzt ist sich niemand sicher, ob die Ordnung des Pantheons zu Wolfs
Natur passt, er das Angebot ausschlagt oder sich eventuell den Gottern des
Chaos annahert. Wildheit und Freiheit sind Wolfs Naturell. Ein erster Schritt seiner
Machtgier ist zu erkennen, da Wolf sich das Reich der Alptraume zu nutzen
macht. Hatte er nur ,wolfische Interessen, waren dies wohl kaum die
gebrauchlichen Mittel zum Zweck. Er erscheint meist in den Traumen als grolder
humanoider Wolf mit schwarzen Flugeln.

Aspekte: Wolfe, Traume und oberster Gott aller Raubtiergeister

Andere Namen: | Tymir




Typische Jager, Wolfswesen, naturverbundene aber starke
Glaubige: Personlichkeiten, Werwolfe, Geisterbeschworer, Fahrtenlesen
und Kundschafter

Kurnos
Die Geschichte der Ram findest du in diesem Buch unter ,Rassen und Kreaturen*

Kurnos ist der vergessene Gott der Ram, der ca. 3.000 Jahre geschlafen hatte,
wahrend sein Volk ausgeldscht war. Erst nach der Wiedererschaffung der Ram
durch einen Magierzirkeln wurde er wieder erweckt.

Kurnos selbst erscheint in der Gestalt eines grofden Schwarzen Ram mit goldenen
Hoérnern und wird von den Ram als Seele des Volkes betrachtet. Er verkorpert die
herausragenden Eigenschaften und Ideale der Ram, welche sind Starke, Ehre,
Standhaftigkeit und das unbandige Streben nach Freiheit sind.

Aspekte: Starke, Ehre, Standhaftigkeit, Freiheit
Andere Namen: | Nicht bekannt




Typische Alle Ram
Glaubige:




Glaubensgemeinschaften und Gottliches

Die Religion des Kumaron
¢ Die Religion des Kumaron spielt eine zentrale Rolle bei der Althea-Orga.

Aspekte Kumarons: Er wird verehrt als Gott des Krieges, der Strategie und des
Sturmes. Weiterhin wird er als Wachtergott verehrt.

Darstellung Kumarons: Er wird als ein Mann in typischer Kriegerausristung
gesehen, der einen Mantel aus reinem Licht tragt. In seiner rechten Hand tragt er
ein wunderschones Langschwert, welches nicht zu klobig und nicht zu leicht wirkt,
sondern perfekt ausbalanciert, und in seiner linken Hand eine Feder.

Zeichen & Symbolik: Das Zeichen des Kumaron enthalt immer ein Waffe oder
eine Rustung als Grundstein. Dazu kommen immer Symbole aus den Bereichen
Sonne, Feder, Waage, Blitz oder bis zu drei beliebige kombiniert, niemals jedoch
alle Bereiche gemeinsam. Die Farben Kumarons sind blau, rot und weil3.
Ordenssymbole oder Landesflaggen kdnnen mit den oben genannten
Einschrankungen frei kombiniert werden.

Die 13 Erzengel des Kumaron: Auf der Welt der Sterblichen wird nicht nur
Kumaron, sondern auch seine 13 Erzengel verehrt. Diese wachen Uber jeweils
einen Aspekt dessen, wofur Kumaron steht.

Jeder Tempel ist naturlich in erster Linie Kumaron geweiht, in zweiter Linie dann
noch einem der 13 Erzengel. Alle Tempel des Kumarons ahneln eher Festungen
als allem anderen.

In Althea wurden nach dem Grossen Krieg alle Tempel zerstort, bis auf die
Palandriel, weil diese einfach zu stark geschutzt waren, und die Ashamiels.

Es passiert des Ofteren, wenn Sterbliche sich besonders hervor getan haben in
Zeiten des Kampfes, dass einer der Erzengel ihnen erschienen ist. Hier deshalb
nun die Beschreibung der einzelnen.



Malachiel: Sie erscheint als blonde Frau mit weilden Schwingen in Plattenrlistung
und offenem Helm mit Schwert und Schild. Sie tragt einen Bannerspeer mit dem
Zeichen des Herrn Kumaron. Sie ist der Erzengel des Kampfes.

Karasdriel: Er erscheint als Mann in einem stattlichen Feldherrnharnisch und
Vollhelm, eine Flamberge schwingend und einen Wappenrock tragend, welcher
naturlich das Zeichen des Herrn tragt. Er symbolisiert den Erzengel der
Schlachten.

Palandriel: Der Erzengel des Schutzes, welcher auch der Richter genannt wird,
erscheint normalerweise als gerobter Mann mit weil3en Schwingen, der einen
grof3en Hammer tragt und ein Gesetzesbuch an seinem Gurtel verwahrt. Selbst
unter den Erzengeln gilt er als sehr extrem.

Osaniel: Der Erzengel Osaniel erscheint als blond gelockter Jingling mit weil’en
Schwingen. Er tragt ein Kettenhemd, Schwert und Schild. Er gilt als Erzengel des
Schutzes und wird als Schutzpatron der Helden gesehen.

Ishandriel: Der Herr der Strategie ist ein Mann in Robe und leichter Platte. Er gilt
als sehr besonnen und nachdenklich, wenn auch optimistisch. Seine weil3en
Schwingen gelten als besonders majestatisch. Er tragt ein Langschwert als Waffe.

Haradriel: Der Engel der Ehre ist ein grof® gewachsener alterer und stolzer Mann
mit Ehrerbietenden grauen Schwingen. Seine bevorzugte Waffe ist der Kampfstab
und er tétet niemals Gegner, noch kampft er mit unerlaubten Mitteln. Er ist der
fairste der Engel.

Duroniel: Er wird normalerweise als hagerer kleiner und Russ geschwarzter Mann
dargestellt mit tief ins Gesicht gezogener Gugel und einen Streithammer
schwingend. Er strahlt standig Hitze ab und ist in leichte, wenn auch sehr
schmucke Kette gekleidet. Seine weillen Schwingen wollen nicht so recht ins Bild
passen. Die Waffen sind sein Aspekt und er gilt als groRer Waffenschmied.

Syphaniel: Der Erzengel der Sturme ist eine Frau mit langen wehenden
schwarzen Haaren und silberner Halbplatte. Ihre Haut ist silberblass und sie hat




weille Schwingen. Zwei Scimitare und ein Rickenbanner mit dem Zeichen des
Herrn komplettieren ihr Aussehen.

Ekoniel: Der Engel der Diplomatie wird meist in einer weilden Monchsrobe mit
dem Zeichen Kumarons darauf dargestellt. Seine weilen Schwingen runden das
Bild eines weisen und nachdenkenden Mannes ab. Er tragt niemals eine Waffe.

Ashamiel: Der Erzengel der List, welcher auch als der Gefallene bekannt ist, wird
normalerweise als Mann in schwarzer Robe mit schwarzen Flugeln und einem
Schatten als Gesicht dargestellt. Er tragt immer ein kurzes und ein langes
Schwert. Die kurze Klinge soll mit todlichem Gift bestrichen sein, die lange soll
eine Eisklinge sein.

Loraniel: Der Erzengel der Rustungen, welcher auch der Wachter genannt wird,
bewacht den Weg nach Reijksgart. Er ist der gro3te Mann, den die Welt je
gesehen hat, und wird immer in Vollplatte und mit Turmschild beschrieben. Seine
grol3e Schlachtaxt, welche mit silbernen und goldenen Verzierungen versehen ist,
fUhrt er einhandig. Niemals horte man ihn sprechen und er gilt als sehr stur.
Weilke Schwingen komplettieren das Bild dieses Erzengels.

Torindriel: Der Erzengel der Quellen ist gleichzeitig auch der Schutzpatron der
Kundschafter. Er ist ein sehr unauffalliger Mann, wenn man mal von den weil3en
Schwingen absieht. Er tragt nur leichte Rustung und Bewaffnung.

Der Eine: Der Erzengel Kumarons, den man auch einfach nur die Stimme nennt,
hat keine korperliche Darstellung, die man verallgemeinern kdnnte. Er/sie sieht
einfach aus, wie er/sie es wunscht.

Das Tribunal des Kumaron: Wenn ein gro3er Kampe oder ein strenger Glaubiger
ein grolde Freveltat verubt, welche Auswirkungen haben kann auf das Leben von
vielen, dann tagt dieses Gericht der Engel, um Uber den Angeklagten zu richten.

Der Richter — Palandriel
Die Anklage — Ashamiel (bzw. einer seiner untergebenen Engel)
Die Verteidigung — Ishandriel



Des Weiteren wohnen dem Gericht die so genannten Klageweiber bei, die nur
Hohn und Spott fur den Angeklagten tbrig haben und von Ashamiel erschaffen
wurden.

Sollte der Angeklagte seinem Urteilsspruch nicht nachkommen, so wird erneut ein
Urteil Uber ihn gefallt und er verliert mit ziemlicher Sicherheit sein Leben. Vielleicht
wird ihm aber auch erst im nachsten Leben der Prozess gemacht.

Nach dem Tod: Es gibt verschiedene Maoglichkeiten fur einen Sterblichen, wie er
die Ewigkeit verbringen kann. Die welche einen normalen Tot starben kommen
naturlich ins Totenreich des Velsharon. Wenn es jedoch Helden wahren, die fur
eine gerechte Sache gekampft haben kommen sie nach Reijksgart, eine machtige
Festung im Himmel, die von einem furchterlichen Sturm umgeben ist. In diesem
Sturm wiuten Luftelementare. In dieser Festung warten die Helden auf das Ende
aller tage, wenn sie gegen das Chaos streiten werden.

Die welche zu Lebzeiten fur eine ungerechte Sache kampften und starben, finden
sich auf dem Feld der Seelen, auf dem ewigen Schlachtfeld, wieder um gegen die
Horden des Talos zu kampfen und die Qualen des Todes immer und immer
wieder zu erleben und zu spuren, bis sie ihren Fehler eingesehen haben. Dann
tagt das Tribunal, um Uber die Zukunft des Streiters zu entscheiden, doch eine
Begnadigung ist sehr ungewiss.

Mythen & Legenden: Es gibt naturlich auch einige bekannte Sagen, die von dem
Herrn des Krieges berichten oder von seinen Taten. Hier nun einige Auszuge,
einige beziehen sich nur auf Althea, andere sind in der ganzen Welt bekannt.

- Es heildt, dass der Ur-Drache Moroth von Asseras, lange bevor er das Land
Althea erreichte, auf seinen Reisen dem Einen, der Stimme Kumarons,
begegnete. Er horte die Legenden und Sagen des Herrn und erkannte die
Rechtschaffenheit in den Worten des Einen und schwor Kumaron zu dienen
als Herold und Verteidiger der Hilflosen und Schwachen. Lange Zeit diente
er dem Herrn, bis er seine geliebte Frau Sarleena fand, und dem ersten der
Drachenlords das Leben schenkte.




- Auf einer seiner Reise begegnete St. Pious, dem Reinen, ein riesiger Lowe
und eine furchterliche Angst packten ihn. Er floh so schnell ihn seine Beine
trugen, doch alles fliehen half ihm nichts, der Lowe liel3 sich nicht
abschutteln. Und in seiner Angst vergal’ St. Pious sogar, dass der Herr
Kumaron seine schiutzende Hand Uber ihn hielt. Er rannte tief in eine Hohle,
wo er hoffte den gewaltigen Lowen abschutteln zu kdnnen. Er fiel in einen
tiefen Spalt, um in der Hohle Anaskilaryas, der Riesenschlange, zu landen.
St. Pious sah sein letztes Stundlein geschlagen, als die Schlange immer
enger ihre Windungen um ihn schloss. Doch als es fur ihn schon fast vorbei
war, sprach die Schlange, dass er den Goéttern des Pantheons,
insbesondere dem Herrn Kumaron entsagen und sich den dunklen Machten
anschlie3en solle, wenn ihm sein Leben lieb sei. Und da, als er schon an
sich zu zweifeln begann, horte er ein markerschutterndes Brullen hoch Uber
ihm. Und wie einem hellen Blitz gleich sturzte sich der gewaltige Léwe auf
die Schlange. St. Pious konnte sich aus der Umklammerung befreien und
sah dem Kampf der beiden aus sicherer Entfernung zu. Immer und immer
wieder schlug die Schlange ihre gewaltigen Fange in den Lowen, bis dieser
sie mit einem einzigen Hieb seiner gewaltigen Pranke toétete. Gurgelnd
verstarb die Riesenschlange, doch nicht ohne genug ihres todlichen Giftes
in den Leib des Lowen injiziert zu haben. Der Lowe wandte sich dem immer
noch zitternden St. Pious zu und fragte ihn mit leicht bebender Stimme,
warum er nicht am Glauben zu seinem Herrn festgehalten hatte, sondern
zweifelte. St. Pious war nicht gewahr geworden, dass er eine Prufung
auferlegt bekommen hatte, und hatte versagt. Er bat den Léwen ihn zu
toten, damit seine Schuld gesuhnt werden wirde. Doch dieser verneinte und
wurde schwacher und schwacher, bis er verstarb. St. Pious schwor sich, nie
wieder an den Machten des Herrn zu zweifeln und tat dies auch nie wieder,
bis zu seinem Lebensende.

Die Glaubiger des Pargos
So viel Allgemeines gibt es eigentlich gar nicht Uber diese Glaubensgemeinschaft
zu berichtet, da die meisten Dinge Betriebsinterna sind und nicht sehr gerne




jedem dahergelaufenen Bauern vermittelt werden. Man weil} jedoch, dass es eine
sehr hierarchisch gegliederte Sekte ist, die als Erkennungssymbol eine Hand, in
die Munzen fallen, gewahlt hat. Weitere Informationen stehen in dem Buche
Pargos. Dies wird allerdings auch nur an Junger des Pargos vergeben. Jeder
Junger muss des Weiteren eine so genannte ,Rolle” bei sich fuhren, in der all
seine Geschafte genauestens vermerkt sind.

Aufnahme finden Anwarter nur bei Pargosjungern. Hat sich ein Junger
entschieden, einen Rang aufzusteigen, so prasentiert er einem hoher gestellten
Junger seine ,Rolle“. Wenn in dieser ,Rolle” genlgend erfolgreiche Geschafte
stehen, kann der Juinger einen Rang aufsteigen. Bemerkt sei, dass Pargos nicht
so wichtig ist, wie viel Geld seine Junger bei einem Handel erwirtschaften,
sondern wie gut sie dies tun. Wenn sie den ersten Aufstieg geschafft haben,
konnen die Junger wahlen, ob sie entweder den Weg der Faustler oder den der
Flachner und Ruckner gehen. Als Faustler kann man dann in den Rang des
Treiber aufsteigen, wahrend man beim anderen Weg noch in den Rang des
Sackner und zu guter Letzt in den hochsten Rang, namlich in den des Mittler,
aufsteigen kann.

Die Basis der Sekte bilden eine ganze Menge Glaubiger. Dies sind Junger ohne
jeden klerikalen Rang. Nach oben hin werden es naturlich immer weniger. lhre
genaue Zahl ist leider nicht bekannt.

Mittler

Treiber Sackner

Faustler Flachner Ruckner

Glaubiger

Die Tetradische Religion
Die Tetradische Religion, die die Gotter Salmeen, Oruhna, Arahm und Tulkashar
verehrt, weist nur einen geringen Grad an innerer Organisation auf. Getragen wird




diese Religion durch die Priester, die die Kultstatten der einzelnen Gottheiten
betreuen. Es finden sich sowohl reine Naturheiligtimer, d.h. heilige Seen, heilige
Berge etc., die als Kultstatte fungieren, wie auch von Menschenhand errichtete
Tempelanlagen. Manche der Priester befinden sich auch auf permanenter
Wanderschaft und fuhren einen kleinen Schrein oder ein vergleichbares
Wanderheiligtum mit sich. Jeder geweihte Priester kann jederzeit und uberall
einen anderen Priester weihen, wenn dieser bereit dazu ist und die notwendigen
Vorraussetzungen mitbringt.. Daneben gibt es so genannte Laienpriester, die
eigentlich nicht geweiht sind, aber dennoch Priesterfunktion ausfuhren. Priester
von grofdem Heil und groRer Weisheit werden von den anderen Priestern hoch
angesehen und oftmals nach ihrem Ratschluss gefragt, jedoch kennt die
Tetradische Religion keine eigentliche Hierarchie.

Organisation der Heiligen Kirche Talamons

Der heiligen Kirche Talamons gehdren nahezu alle Anhanger des Talamon-
Glaubens an. An der Spitze der Kirche steht der Astral, der im Allgemeinen
ausschlielYlich als "Bote des Lichts" bezeichnet wird. Der Bote des Lichts wird von
nahezu allen Angehorigen der Heiligen Kirche Talamons als oberste
Glaubensinstanz anerkannt. Dem Boten des Lichts steht das Konzil der zwolf
Erzsakrale zur Seite. Dieses Gremium berat wichtige Fragen der Metaphysik und
des Glaubens. Da der Bote in so engen Kontakt zu Talamon steht, unterbricht er
seine Gebete und Meditationen auf3er fur das Konzil der Erzsakrale sehr selten
und zeigt sich den Glaubenden nur einmal im Jahr am "Fest des Goéttlichen
Lichts", um den hdchsten tanebrischen Segen auszusprechen. Der Bote des
Lichts residiert im Turm des Lichts, welcher sich auf der hochsten Mauer der Burg
des Lichts befindet, die ihrerseits auf dem Hugel des Lichts in den Mauern der
Stadt Sel gelegen ist.

Die zwolf Erzsakrale sind in wichtigen kirchlichen Angelegenheiten die
ranghochsten Ansprechpartner. Wenn sie sich auf Reisen begeben vertreten sie
den Boten des Lichts. Ihnen kommt die Uberaus schwierige Aufgabe zu, die
Einheit der Kirche zu wahren, weil die unterschiedlichen Untergruppierungen
selbst in zentralen Fragen oftmals recht unterschiedlicher Auffassung sind.
Manche bosen Zungen behaupten, dass der Bote des Lichts nur deshalb so




angesehen sei, weil sein Abstand zu den weltlichen Dingen so grol3 sei, dass er
sich niemals in die Glaubensstreitigkeiten einmische.

Dem Konzil der Erzsakrale direkt unterstellt sind die einzelnen Landeskirchen und
Grolorden.

An der Spitze einer Landeskirche steht jeweils der Praklarus, dem ein Konzil der
Sakrale zur Seite steht. Die Anzahl der Sakrale variiert von Landeskirche zu
Landeskirche und hangt von der Anzahl der Glaubenden und der Grofde und dem
Einfluss der Kirche ab. Die Sakrale vertreten den Praklarus in wichtigen Fragen.
Die Landeskirchen fuhlen sich nicht eng an die Zentralkirche gebunden, sondern
agieren teilweise etwas eigenmachtig, was immer wieder zu Differenzen und
Spannungen zwischen den einzelnen Landeskirchen fuhrt. Dennoch achten und
unterstutzen sich die Landeskirchen untereinander und zwischen manchen
herrscht sogar ein ausgesprochen enges Verhaltnis.

Ein Gloriat leitet jeweils den Gloriattempel und ist somit flr ein Gebiet der Grolde
etwa einer Grafschaft zustandig.

Kleineren Tempeln werden von einem Priester gefuhrt, der, falls der Tempel
Grundbesitz mit einschiel3t, auch Probst genannt wird.

Eine Sonderstellung nimmt die Landeskirche Carestrias ein, die seit ihrer
Abspaltung von der Heiligen Kirche Talamons als Eglesische Kirche bezeichnet
wird. Die Eglesische Kirche erkennt den Boten des Lichts nicht als religiosen
FUhrer an, sondern benennt einen eigenen Astral, der unmittelbar dem Konzil der
Sakrale vorsteht.

Wichtige und Lander Ubergreifende Orden werden, wenn sie als solche anerkannt
sind, als Grofldorden bezeichnet. Unabhangig von dessen innerer Organisation hat
der GrofRorden das Recht, einen Erzordinal zu benennen, der fur das Konzil der
Erzsakrale der Ansprechpartner in wichtigen Fragen ist und im allgemeinen auch
aulRerhalb des Ordens als hoher Geistlicher anerkannt wird, ist er doch innerhalb
der Hierarchie etwa einem Praklarus gleichgestellt. Meist ist der Erzordinal auch
der Leiter des GrolRordens.

Andere anerkannte Orden sind im Allgemeinen einer Landeskirche untergeordnet.
Diese Orden benennen einen Ordinal, der meist auch den Orden leitet. Innerhalb
der Hierarchie steht der Ordinal auf der Stufe eines Gloriats.




Monasterien werden winzige oder bedeutungslose Orden genannt, die aus einem
einzigen kleinen Kloster bestehen. Anerkannte Monasterien benennen einen
Monasterial, der dem lokalen Gloriat untergeordnet ist.

GrofRorden und Orden unterhalten je nach ihrer Natur Kloster bzw. Ordensburgen.
Die einzelnen Kloster werden von Abten geleitet und daher oft auch als Abteien
bezeichnet, kleinere Aulenstellen eines Klosters, die organisatorisch einem
Kloster zugerechnet werden, werden als Prioreien bezeichnet und von einem
Prior geleitet. Auch bei unter Waffen stehenden Orden findet sich eine analoge
Organisationsstruktur, wobei die einzelnen Kldster naturlich schwer befestigt sind
und daher meist als Burgen, Ordensburgen oder Klosterburgen bezeichnet
werden. An deren Spitze steht ebenfalls ein Abt, der manchmal aber auch als
Lord bezeichnet wird.

Besonders die Groflorden, aber auch die Orden und Monasterien agieren
teilweise sehr selbststandig gegenuber der Heiligen Kirche Talamons und ihnen
wird nur in sehr seltenen Fallen von den entsprechenden Konzilen Weisung
erteilt. So ist es zu erklaren, dass sie auch in ihrer inneren Organisation und in
den Bezeichnungen der Amter oftmals von den genannten Regelfllen
abweichen.

Selbstverstandlich gibt es auch Talamon zugewandte Orden, die nicht Bestandteil
der Heiligen Kirche Talamons sind. Diese Orden werden von der Heiligen Kirche
Talamons zwar geduldet, es herrscht aber dennoch oftmals ein gespanntes
Verhaltnis, da es vorkommt, dass diesen Orden schwerwiegende Haresien
nachgesagt werden, was dazu fuhrt, dass diese Orden zu Recht den starken
Schwertarm der bewaffneten GrolRorden furchten.

Ischaria — Die Schutzpatronin von Hohenwalde
Ischaria ist die Schutzpatronin der Grafschaft Hohenwalde und seiner Baronien.
Ischaria wird als junge, alterslose Frau mit langem weilem Haar und einem
unbestimmten Lacheln dargestellt. Oft sieht man sie auf Bildern in einer langen
Robe aus Nebel mit blutigen Handen, in der einen Hand eine Kelch tragend, in
der anderen ein langes Schwert. Ischaria gilt als die Géttin des Leidens, der




Aufopferung, die Huterin der Traume und die Bewahrerin der Seelen der
Verstorbenen.

Ischaria wurde Schutzpatronin, als die Menschen in Hohenwalde nicht mehr
wussten, wie es weitergehen soll. Orks und Finsterelfen verwusteten das Land,
Seuchen und Missernten plagen noch immer die neuen Siedler. Die Gebete zu
den althergebrachten Gottern fruchteten nicht. Da kam am 28.07.2935 ein junges
Bauernmadchen, dessen Name aber nicht Uberliefert ist, zu Thoran von
Hohenwalde. Sie erzahlte von einer jungen Frau, die ihr im Traum erschienen sei.
Die Frau im Traum sagte, ihr Name sei Ischaria und sie wolle den leidgeplagten
Menschen in den neuen Siedlungsgebieten helfen. Auf die Frage, warum sie das
tun wolle, antwortete sie, dass sie die Gaéttin der Leidensfahigkeit und Aufopferung
sei und die Menschen hier schon lange beobachtete. Die Siedler hatten so viele
Muahen und Opfer gebracht, um dieses Land zu besiedeln, dass sie, Ischaria, nun
helfen mochte, ein wenig dieses Leid zu mindern. Thoran und seine Barone
beratschlagten, was man von dieser Vision oder diesem Traum halten soll. Dann
kamen sie Uberein, dass es die Situation nicht verschlimmern konnte, wenn sie zu
Ischaria beten und ihren Beistand suchten. Daraufhin wurde in Schwanenburg ein
kleiner Schrein errichtet und die Leute kamen und huldigten ihr. In den folgenden
Monaten blieben die Seuchen aus, die Ernte war besser als je zuvor und es kam
zu keinen kriegerischen Auseinandersetzungen mehr. Die Bevolkerung atmete
auf und erlebte ihr erstes Jahr in einer relativen Ruhe. Auch In den nachsten 30
Jahren schien Ischaria Uber die Menschen in Hohenwalde zu wachen, denn die
Ernten blieben gut, es brachen keine Epidemien mehr aus und die Menschen in
Hohenwalde mussten auch keine anderen Katastrophen mehr erdulden. Sogar
die Orks und Finsterelfen hielten sich von den besiedelten Gebieten fern.

Doch in all jenen Jahren vergal} die Bevolkerung von Hohenwalde niemals, wem
sie diese Wohltaten zu verdanken hatten. Ischaria war ihnen in einem Jahr
hochster Not erschienen, in dem schon viele Siedler ihr Leben im Krieg, durch
Hunger oder Krankheit hatten lassen mussen, und so erlegen sich die
tiefglaubigen Siedler auch in Zeiten den Wohlstandes selbst Prifungen auf, um
Ischaria ihre Opferbereitschaft zu beweisen. Viele einfache Leute fasten freiwillig
auch in guten Zeiten, und andere, die in den Kriegszeiten Verwundungen erlitten
hatten, fugen sich selbst mit Peitsche oder Flegel Schmerzen zu.

Diese aullergewdhnliche Opferbereitschaft brachte auch die sich aus dem Volk
rekrutierende Priesterschaft in den neuen Kult der Ischaria mit. Oft fugen sich die




Priester und Priesterinnen, wenn sie um ein Wunder der Géttin bitten, selbst
schwere Wunden zu oder opfern Ischaria einen lieb gewonnenen Gegenstand,
um die Gottin gnadig zu stimmen. Je grol3er ihre Bitte, desto grof3er auch ihr
Opfer an die Gottin. Wer jedoch sein eigenes Leben fur die Gemeinschaft ihrer
Glaubigen opfert, der gilt als groRer Martyrer und wird von den Bewohnern von
Hohenwalde in hohen Ehren gehalten.

Am 28.07.2965, dem 30. Jahrestag des Uberbringens der Vision, wurde Ischaria
zur offiziellen Schutzpatronin der Baronie Greifenheim ernannt. Die Einwohner
Hohenwaldes sagen mittlerweile, dass vielleicht sogar Ischaria selbst oder eine
ihre Dienerinnen Thoran zu Hohenwalde aufgesucht hat. Mittlerweile findet man
viele Schreine und Tempel Ischarias in der Grafschaft Hohenwalde.



Rassen und Kreaturen

Uber Echsenmenschen
achdem die Ismenay im Jahre 2376 n.S.G. Beradir besiedelten und
Kacbar grundeten entdeckten einige von ihnen in den Sumpfgebieten
nahe des Nebelgebirges eine neue Spezies. Sie gaben ihnen den
Namen ,Echsenmenschen®, da es aufrecht gehende Echsen waren, die, genau
wie Menschen, Arme und Beine besalien. Die Kacbari erkannten schnell, dass es
sich hierbei um zwar scheue aber recht friedliebende Kreaturen handelte. Und
gerade das machte sie fur die Kacbari interessant. Sie fingen an, die Echsen zu
,Zivilisieren“ - zumindest soweit, dass sie sich fur Sklavenarbeit eigneten. Diese
Sklaven nutzten die Kacbari jedoch selten selbst. Vielmehr verkaufte man sie
nach Carestria, da dort der Sklavenhandel regen Anteil findet. Unglucklicherweise
war das Klima auf Carestria fast wie geschaffen fir Echsenmenschen, was einige

von ihnen dazu antrieb, dem Sklavendasein abzudanken und zu fliehen. Dies
sollte sich als aulerst pikantes Problem erweisen, denn die Echsen hatten von
den Menschen nicht nur den Umgang mit Erntegeraten erlernt. Seit etwa 2500
n.S.G. spricht man auf Carestria von der so genannten Echsenplage. Denn
vereinzelt trifft man in den klimatisch feuchteren Gebieten Carestrias kleine
Gruppen von Echsenmenschen. Sollte man sie gefangen nehmen kénnen, kann
man versuchen sie wieder als Sklaven zu verkaufen. Gelingt dies nicht, bleibt
meist nur die andere Alternative, die man ,Entsorgung” nennt. Da letzteres nicht
immer glimpflich verlauft, gibt es eine Gruppierung, die sich dieses Problems




angenommen hat: Die Echsenjager. Sie haben mittlerweile einen so guten Ruf,
dass selbst die Ogrenakarer sie hin und wieder zur Unterstutzung gegen die Orks
anheuern.

Uber Trolle

D ie meisten Menschen sind der Meinung, dass Troll gleich Troll ist und die
meisten Trolle machen da auch nicht wirklich Unterschiede.

Zwar sieht kein Troll aus wie der andere aber meist weild man sehr schnell wenn
man einen vor sich hat.
Der Ursprung der Trolle ist in hohem Male mysteridos um nicht zu sagen
unbekannt und in der allgemeinen menschlichen und elfischen
Schopfungsgeschichte wir kaum ein Wort dartiber verloren.
Dennoch gibt es verschiedene Trollarten, denen im Grof3en und Ganzen nur
folgendes gemein ist:
Sie sind ausgesprochen Robust und haben einen Metabolismus, der sich von den
meisten anderen Volkern deutlich unterscheidet und, der es ihnen ermaoglich
ganze Korperteile zu regenerieren. Des Weiteren sind sie unglaublich verfressen
und viele Trollarten sind zudem auch sehr stark.
Das war’s dann auch schon mit den Gemeinsamkeiten.

Bekannte Unterarten

Steintrolle

Die bekanntesten Trolle sind die Steintrolle, die dadurch zu trauriger Beruhmtheit
kamen, dass sie von den Orks als lebende Kriegsmaschinen eingesetzt wurden.
Steintrolle sind von allen Trollen die groften, starksten und robustesten aber auch
die dummsten (weswegen sie sich auch gut herumkommandieren lassen, wenn
man sie immer gut futtert). Steintrolle haben eine Haut, die hart wie Stein ist und
die Legende besagt, dass sie auf magische Weise von den Schamanen der Orks
erschaffen wurden.

Ob Steintrolle nun wirklich eine Kreuzung aus Wald-Troll und Granit sind oder ob
das einfach nur eine Legende ist bleibt jedoch ungewiss.

Sumpftrolle
Sumpftrolle leben wie der Name schon sagt bevorzugt in Sumpfen, sind
hervorragende Schwimmer und erndhren sich Vorzugsweise von Fisch aber auch



von so ziemlich allem anderen was sie mit ihren groben Netzen oder mit blofzen
Klauen fangen konnen. Sumpftrolle haben gelegentlich Schwimmhaute zwischen
den Fingern oder Zehen und oft weist die meist grunliche Haut ein
Schuppenmuster auf.

Sumpftrolle sind schon etwas intelligenter als Steintrolle und als sie mit der sich
ausbreitenden Zivilisation in Kontakt kamen entwickelten sie eine inzwischen
recht bekannte Methode des Beutemachens:

Das Auflauern von Reisenden an Brucken.

Hierbei lauern die Trolle meist im Wasser und springen schnell heraus und
blockieren die Brucke, sobald Reisende diese Uberqueren wollen.

Sumpftrolle, die diese Taktik betreiben werden inzwischen auch als Brickentroll
bezeichnet; aber Brucketrolle sind keine eigene Trollrasse.




Waldtrolle

Diese Trollrasse lebt meist in Waldern, ist aber nicht unbedingt an diese
gebunden und zieht gerne mal umher. Waldtrolle sind ziemlich kraftig und nutzen
gerne kleinere Baumstamme als Knuppel oder Keule, was ziemlich schmerzhaft
sein kann fur deren Opfer.

Wie die Sumpftrolle haben auch die Waldtrolle teilweise die Kunst des
Wegelagerns fur sich entdeckt. Gelegentlich blockieren sie Waldwege indem sie
Baume umschubsen und sich dahinter verstecken.

Inseltrolle

Das wohl am wenigsten bekannte Trollvolk sind die Inseltrolle, was darauf beruht,
dass sie auf einer weit entfernten Inselgruppe, den Trollinseln beheimatet sind.
Sie zeichnen sich zwar weniger durch korperliche Starke und mehr durch Faulheit
aus, sind aber von allen Trollen vermutlich die intelligentesten.

Inseltrolle haben sogar so etwas wie eine eigene Kultur entwickelt.

Sie leben meist in einfachen Hutten und wahrend bei anderen Trollrassen
magiebegabte Individuen selten bis gar nicht vorkommen sind diese bei den
Inseltrollen recht haufig und werden als Medizinmanner und Hexendoktoren
geachtet und geflrchtet.

Wie alle anderen Trollvolker sind auch die Inseltrolle sehr aberglaubisch und so ist
die Inseltrollkultur sehr mystizistisch. Insofern ist es schwer zu sagen in wieweit
die Macht der Hexendoktoren wirklich auf Magie beruht oder ob es nur
Aberglaube ist, mit dem sie ihre Mittrolle einschuchtern.

Auf den Trollinseln wachsen zudem eine Unzahl giftiger und halluzinogener
Pflanzen aus denen die Medizinmanner allerlei Tranke und Zauberwerk (,Juju’)
herstellen kdnnen.

Am bekanntesten ist wohl das ,Kraut’, dass ahnlich wie Tabak geraucht oder
gekaut werden kann und eine berauschende Wirkung hat. Es wird oft von
Medizinmannern verwendet um sich in Ekstase zu versetzen und mit der Welt der
Geister in Kontakt zu treten aber auch bei wilden Festen von allen Trollen
konsumiert.

Wie schon erwahnt sind die Inseltrolle von allen Trollvolker die schlausten und
auch wenn sie einen Grossteil dieser Intelligenz dafur verwenden effektiv Arbeit



zu vermeiden haben sie doch immerhin eine eigene Schrift und einen ganzen
Berg von Legenden hervorgebracht.

Viele dieser Legenden handeln von der alten Zeit als die Trolle das machtigste
Volk der Welt waren und Uber diese herrschten und stehen teilweise im
vollkommenen Widerspruch zu den Schopfungsgeschichten anderen Volker (was
vermutlich einfach daran liegt, dass Inseltrolle kaum Kontakt zu anderen Volkern
haben). Es gibt allerdings in der Tat an einigen Orten der Welt merkwurdige
Ruinen, die aus riesigen Steinblocken zusammengefugt sind (ein paar auch auf
den Trollinseln), von denen die Trolle behaupten, ihre Vorfahren hatten sie
gebaut.

Wenn man keine Angst hat von jeder Akademie der Welt verspottet zu werden
konnte man also durchaus die Theorie aufstellen, dass die Trolle in grauer Vorzeit
einmal eine Hochkultur waren, die dann wieder in die Primitivitat zurtckgefallen
sind (ironischerweise teilweise wohl aus Faulheit).

Allerdings hat man auch Uber die Leute gelacht, die das von den Echsen
behauptet haben...




Uber die Ram

ie Ram sind zwar ein sehr altes Volk aber sie sind auch seit langer Zeit

quasi ausgestorben (vermutlich wurden sie vor ca. 3.000 Jahren in einer

grof3en Schlacht vernichtet und komplett ausgeldscht). Das sie wieder
existieren verdanken sie indirekt ein paar Magiern, die ein kleines Land Namens
Carmorea an der Ostkuste Beradirs beherrschen, dem so genannten
Carmoreanischen Konzil. Das Carmoreanische Konzil ist sowohl machtbesessen
als auch skrupellos, jedoch weit davon entfernt solche Dinge wie die
Weltherrschaft oder das Armageddon anzustreben. Sie betreiben einfach ihre
Forschungen ohne sich dabei von Ubermafigen ethischen Grundsatzen bremsen
zu lassen. In Carmorea ist diese Magier-Regierung nicht sonderlich beliebt,
sondern eher Gefurchtet, denn ihr Verstandnis fur die 'Zivilbevolkerung' ist nicht
wirklich grol3 und sie Beuten ihr Volk mit Steuern und Abgaben aus, so dass sie
gerade noch genug zum Leben haben (Sie stehen auf der Beliebtheitsskala
vergleichsweise ahnlich hoch wie der allseits bekannt Sheriff von Nottingham).
Auch die Nachbarlander werden hin und wieder besteuert (man konnte auch
sagen, dass sie hin und wieder Schlagertrupps losschicken, die Grenznahe Dorfer
ihrer Nachbarn uberfallen). Das Geld brauchte das Konzil primar um seine
Magischen Forschungen zu finanzieren aber auch um einfach bequem zu leben.
Genau darin bestand aber auch das Problem: Wer Steuern haben will muss diese
auch eintreiben und je mehr Steuern man haben will, desto aggressiver muss
man sie halt eintreiben und da Magier sich nur ungerne selber die Finger
schmutzig machen und noch weniger gern von einem wutenden Mob mit
Mistgabeln gelyncht werden brauchten sie Leute fur diese Aufgabe. Sie
versuchten es mit Orks, die zwar billig waren aber dafur unzuverlassig und sich
gerne mal mit den eingetriebenen Steuern absetzten und auch mit menschlichen
Soldnern, die zwar zuverlassiger aber auch teurer waren. Beides war nicht so
ganz in ihrem Sinne und da die Versuche Blei in Gold zu verwandeln (wie
eigentlich immer) ebenfalls fehlgeschlagen waren kam schliel3lich jemand auf die
Idee den Perfekten Krieger zu erschaffen.
Hierbei haben die Carmoreanischen Magier wie sich spater herausstellte aber
etwas geschummelt, denn sie haben nicht wirklich etwas Neues erschaffen,
sondern nur etwas altes wiedererschaffen. Wie sie das genau geschafft haben
bleibt wohl ein Geheimnis aber auf diese Weise wurde das Volk der Ram
wiedergeboren.



Die Magier aber waren ungefahr genauso arrogant wie paranoid (kein Wunder,
sie hatten nicht gerade viele Freunde) und die erste Generation, die sie schufen
bekam ein paar 'Modifikationen', von denen die wichtigste wohl eine gewisse
Sklavenmentalitat ist. AuRerlich ist all diesen Ram gemeinsam, dass sie graues
Fell haben. Diese Sklavenmentalitat bewirkt, dass ein grauer Ram alles tut was
man ihm auftragt und auch nur das. Fernerhin empfinden sie keinerlei Groll gegen
ihre Herren. Sie sind nicht Dumm im eigentlichen Sinne aber ihnen fehlen jegliche
Motivation und jegliche Eigeninitiative aul3er den rudimentarsten Elementen, die
ihnen ihr Selbsterhaltungstrieb vorgibt (sprich sie konnen selbstandig Essen,
schlafen etc. ohne dass es ihnen jemand sagen muss). Eigentlich waren die
Magier mit ihrer Schopfung ganz zufrieden aber nach einiger Zeit stellte sich
heraus, dass sie auch ihre Tucken hatte. Die grauen Ram waren namlich nicht in
der Lage eigene Entscheidungen zu treffen. Dies war ursprunglich eine
VorsichtsmalRname der Magier gewesen damit sich ihre Schopfung nicht gegen
sie wenden konnte, aber es flhrte auch dazu, dass die Ram immer dann
versagten, wenn sie auf eine unerwartete Situation stieRen fur die sie keine
Anweisungen hatten. So musste immer ein Magier den Trupp begleiten, der ihnen
in solchen Situationen Befehle geben konnte. Diese Aufgabe war unter den
Magier aber alles andere als beliebt und eines Tage siegte Arroganz Uber
Paranoia und sie schufen eine neue Generation der Ram. Zwar nur klein an der
Zahl, weil man doch ein gewisses Unbehagen bei der Sache verspurte, aber daflr
mit einem freien Geist. Zusatzlich waren diese neuen Ram, deren Fell schwarz
war, um sie besser von den anderen unterscheiden zu konnen im Durchschnitt
noch etwas groRer, starker und zaher als die grauen Ram, schon alleine
deswegen weil der Trupp in dem Moment nutzlos, sobald der Anflhrer fiel.

Die schwarzen Ram Ubernahmen dann die Rolle der Truppflhrer und die Magier
konnten sich wieder in aller Ruhe ihren Forschungen widmen wahrend ihre
Schopfungen draulRen das Geld einsammelten.

Doch eines Tages kam es wie es kommen musste.

Die Arroganz des Carmoreanischen Konzils hatte dafur gesorgt, dass sie ihre
Geschopfe nicht gerade gut behandelten und sie machten auch keinen Hehl
daraus, dass sie sie im Prinzip nur fur intelligente Tiere hielten.

Den Schwarzen gefiel dies Uberhaupt nicht und auch wenn sie nur wenige waren,
so standen die Grauen, die inzwischen die Schwarzen als ihre Herren anerkannt
hatten (was vielleicht auch daran lag, dass die Schwarzen sie eben wie Bruder




und nicht wie Vieh behandelten) nun hinter ihnen. Eines Tages stellten die Ram
ein Reihe von Forderungen an das Konzil. Die Magier hielten das zuerst fur einen
Witz. Die Ram meinten es aber durchaus ernst und so entbrannte kurzerhand ein
Aufstand.

Dummerweise waren die Ram zwar ein perfektes Kriegervolk, nur hatten sie noch
nie gegen Magier kampfen mussen und vor allem nicht gegen so viele, die zu
allem Uberfluss auch noch in einer Festung wohnten.

So wurde der Aufstand der Ram am Ende niedergeschlagen und alle, die
Uberlebten kamen in Gefangenschatt.

Das Experiment galt als gescheitert und die, die man nicht als Abschreckung fur
die anderen hinrichtete, wurden als Sklaven fur niederste Tatigkeiten eingesetzt.
Besonders vor den schwarzen Ram hatten die Magier des Konzils nun einen
gehorigen Respekt und so bekamen sie Tatigkeiten zugewiesen, die sie mit
bloRen Handen und mit schweren Eisenketten an Handen und Hufen verrichten
konnten.

Besonders beliebt war hierfur die Arbeit in den Carmoreanischen Steinbrtchen,
wo ihre Aufgabe darin bestand grol3e Felsbrocken zu schleppen.

Das Schicksal der Ram schien ein weiteres Mal besiegelt zu sein, doch eines
Tages als wieder mal eine Sklavenkarawane am Rande der grolden Kalmarischen
Wiuste im Norden von Carmorea entlang zog welche Sklaven aus den
Steinbrichen zu einem neuen Bestimmungsort brachte, wurde diese
uberraschend von Kacbarischen Wustennomaden Uberfallen und 6 schwarzen
und 60 grauen Ram gelang die Flucht.

Die Nomaden hatten wie es schien keinerlei Interesse an ihnen und so konnten
sie entkommen und zogen viele Tage unter der sengenden Wustensonne nach
Norden, bis sie schliel3lich die Auslaufer des Nebelgebirges erreichten.

Nachdem sie ein paar Tage am Fulie der Berge Campiert hatten und sich ein
wenig gestarkt hatten zogen sie weiter in das Gebirge hinein und fanden
schlieBlich einen breiten aber nur schwer zuganglichen Talkessel. Hier schlugen
sie schlieBlich ihr Lager auf und hier entstand einige Zeit spater ihr Dorf. Von der
Aulenwelt abgeschnitten und gut versteckt planen hier seitdem die Ram die
Befreiung ihren Bruder aus der Gefangenschaft.

Varric war der erste der Das Dorf verliel¥ um sich auf die gefahrvolle Suche nach
den Dingen begab, die man mit dem was vor Ort im Dorf vorhanden war nicht



herstellen konnte und nach dem Wissen, dass ihnen eines Tage ihren ehrgeizigen
Plan zu verwirklich helfen wirde.

Auf seinen Reisen lernte er viele Fremde Volker und Kulturen kennen und
gewann sogar einige Freunde und verbundete, die er fur die grolde Sache seines
Volkes gewinnen konnte.

Aulerdem fand er Kurnos, den vergessenen Gott der Ram, der 3.000 Jahre Lang
geschlafen hatte und wurde sein erster Priester. Fortan waren die Ram kein
Gottloses Volk mehr und niemand musste sich mehr davor furchten nach seinem
Tode in die Ewige Finsternis geworfen zu werden.

Durch Kurnos wurden sich die Ram bewusst, dass sie nicht einfach das Konstrukt
machtgieriger Zauberer waren sondern ein richtiges denkendes, fuhlendes und
atmendes Volk.

Kurnos selber erschien Varric mehrmals in der Gestalt eines groRen Schwarzen
Ram mit goldenen Hornern und lehrte ihn viel Uber die Vergangenheit und Uber
das alte Volk der Ram.

Von den Ram wird Kurnos als Seele des Volkes betrachtet. Er verkorpert die
herausragendsten Eigenschaften und Ideale der Ram, welche sind Starke, Ehre,
Standhaftigkeit und das unbandige Streben nach Freiheit sind.




Wahrungssysteme

Geld regiert die Welt — ein Sprichwort, dass auch fur Tanebria gilt, denn auch hier
hat so ziemlich jedes Volkchen sein eigenes Wahrungssystem und sogar einige
Furstentimer besitzen ein solches. Um bei der ganzen Sache nicht den Uberblick
zu verlieren, folgt hier eine Ubersicht der wichtigsten Wahrungssysteme mit all
ihren Eigenarten.

Die Elfen

Vom Prinzip her haben die Elfen keine eigene Wahrung, da sie nicht nach Besitz
im menschlichen Sinne streben. Elfen unter sich feilschen relativ selten, um zum
Beispiel Kunstgegenstande, die sie so sehr lieben, sondern pflegen zu tauschen
oder zu verschenken. Nach aufen ist ihnen das Geld beziehungsweise die
Handelsart der meisten anderen Rassen vertraut und wenn sie auch nicht
nachvollziehen konnen, warum die Menschen und Zwerge so sehr an ihren
Munzen hangen, so sind sie doch durchaus in der Lage, mit diesen zu handeln,
ohne betrogen zu werden. Die Blutelfen aus Tanesha sind, im Vergleich mit ihren
Brudern in Beradir, schon eher im Umgang mit Mlinzen vertraut.

Die Zwerge
Auf welche Art die Zwerge in ihrer eigenen Gemeinschaft die Geschafte regeln, ist
weitgehend unbekannt, da die Zwerge in dieser Hinsicht sehr verschlossen sind -
uber Geld redet man nur beim Feilschen.
Da die Zwerge ihre beruhmten Schmiedearbeiten jedoch auch an andere Rassen
verkaufen und sich dabei als schlaue Handler erwiesen haben, ist sicher, dass sie
uber ein weit verzweigtes Informationsnetz verfugen, dass sie mit den
Wahrungssystemen der anderen Volker auf Tanebria vertraut macht. Zwerge
reagieren sehr bosartig, wenn man sie betrigt und noch nach Jahren und sogar
Jahrzehnten werden sie sich an das Gesicht des Betrligers erinnern. Ein weiteres
Problem, gerade fur menschliche Betrlger, ist, dass die Zwerge die Menschen
meist Uberleben, weshalb auch folgendes Sprichwort entstanden sein durfte:
,Wer einmal einen Zwerg betrtgt, dem glaubt man nicht, bis zu des Totengrabers
ersten Spatenstich.”



Zudem macht solch ein Betrug, wenn er aufgedeckt wird, in Zwergenkreisen sehr
schnell seine Runde und der Betruiger wird zukunftig feststellen miussen, dass fast
jeder Zwerg den Handel mit ihm verweigert.

Die Ghome
Die Gnomen besitzen Silber, Messing und Zinnmunzen, wobei die Silberminzen
die wertvollsten sind. Aber das Munzwesen ist bei ihnen nicht sehr beliebt, weil
sie viel lieber Dinge tauschen, deren Verwendungszweck jedem Nichtgnom
zumeist ein ewiges Ratsel bleibt. Doch kennen sie auch den Wert von anderen
Edelmetallen und handeln unproblematisch mit anderen Volkern.

Die Orks

Die Orks besitzen keine Wahrung. Sie handeln treu nach dem Prinzip des
Starkeren: ,Wenn ich etwas haben will, dann hole ich es mir, es sei denn, das
Gegenuber verfugt Uber schlagkraftigere Argumente!®

Es existieren jedoch Gerlchte, welche besagen, dass die Orks den Besitz von
Munzen langsam zu schatzen lernen, da sie erkannt haben, dass man damit von
den Menschen etwas kaufen kann, die in der Regel ihren eigenen Besitz so lastig
heftig verteidigen. Es soll in der Tat schon schwache Anfange von
Handelsbeziehungen gegeben haben. Aulerdem funkeln Mudnzen so herrlich.

Die Menschen

Es ist schier unmdglich, die Fllle der einzelnen Systeme aufzuzahlen, da sie so
zahlreich sind, dass dartber ein neuer Berufsstand, der der Wechsler, entstanden
ist. Die Wechsler stehen standig untereinander in Verbindung und tauschen
Kursinformationen aus. Jede groRere Stadt, die etwas auf sich halt, unterhalt ein
eigenes Wechselkontor.

In der Vergangenheit hat es diverse Bemuhungen gegeben, die verschiedenen
Systeme zu vereinheitlichen, was jedoch leider immer wieder an dem eifersichtig
gehuteten Munzpragerecht diverser Fursten gescheitert ist. Grundsatzlich ist
jedoch allen Systemen (zumindest bei denen selinischen Ursprungs) eins
gemeinsam:

Es wird mit drei verschiedenen Arten von Munzen gehandelt. Diese bestehen aus
Kupfer, Silber und Gold. Unglucklicherweise sind sowohl Reinheitsgrad als auch




Gewicht sehr verschieden. Die Wechsler haben sich aus diesen Grinden nicht
nur zu erfahrenen Edelstein- und Wertgegenstandschatzern entwickelt, sondern
auch zu Spezialalchemisten, die nicht nur Grofze und Gewicht, sondern auch den
Reinheitsgrad des Metalls ermitteln konnen.

Munzbetrug wird in der Regel sehr hart bestraft. Der Versuch fuhrt je nach Land
und Herrschaftssystem zu Strafen von Handelsverbot oder Stadtbann, bis hin zur
langjahrigen Fronarbeit und Entzug des Burgerrechts. In ganz harten Fallen ist
sogar schon das Entfernen von Gliedmallen oder sogar das Todesurteil
vollstreckt worden.

Das Minzwesen der Lander

Das dezimale System der Wahrung (10 Kupfer = 1 Silber; 10 Silber = 1 Gold) ist
in den Landern selinischen Ursprungs weit verbreitet. In den jungeren
Kdnigreichen kommen aber auch andere Systeme vor. Edelsteine gelten fast
uberall als Nebenwahrung. Alle Wahrungen variieren jedoch durch Grolie, Name
und  Gegenwert.  Schwierigkeiten  entstehen  dabei haufig  durch
Wahrungsreformen, die gelegentlich bei Herrscherwechseln durchgefuhrt werden.
Da viele Herrscher die Munzen nach sich benennen, diese entsprechend mit ihren
Abbildern und oder Pflanzen- und Tierbildern schmucken und je nach Staatskasse
die MlUnzen unterschiedlich dick oder grof3 pragen, erlebt so mancher Kaufmann
eine Uberraschung, wenn er plotzlich feststellt, dass sein Geld nicht mehr der nun
geltenden Wahrung entspricht. Da Wechsler eine nicht unerhebliche Gebuhr fur
Wertermittlung und Umtausch erheben, ist es bei einigen Handlern inzwischen
ublich geworden, eigene Munzlager zu unterhalten. Gelegentlich werden sogar
Schuldscheine ausgeschrieben, die jedoch oft bei einem Herrschaftswechsel ihre
Gultigkeit verlieren. Andere Faktoren, die den Wert von Wahrungen beeinflussen,
sind so Kleinigkeiten wie Kriege, Handelsboykotte oder freundschaftliche
Beziehungen zwischen einzelnen Landern. Solche Wertanderungen haben zur
Folge, dass viele Handler nur noch innerhalb einer Provinz handeln.

Minzarten
Fruher war es ublich, dass die Munzen sich wertmaRig durch ihr Metall
unterschieden (wie gesagt: Kupfer, Silber und Gold). Dieses System basierte auf
dem Gold-, Silber- und Kupfergegenwert der entsprechenden Minze. Da



allerdings so manch bdser Bube (oder auch Minzer) bisweilen Minzen mit einem
Bleikern versah und dadurch der reale Gegenwert einer Munze naturlich stark
absank, ging man in beinahe allen Landern spater dazu Uber, ein einheitliches
Metall fur alle Munzarten zu benutzen und den symbolischen Wert durch die
MunzgroRe und dicke darzustellen. Die Echtheit der Minze wird hierbei durch
einen Pragestempel garantiert. Nur autorisierte Munzer durfen solch einen
Munzstempel besitzen oder benutzen. Wer unberechtigt Uber einen Minzstempel
verfugt, muss mit extrem hohen Strafen rechnen.

Miinzeinteilung

Sel, Velron, Khemara, Adray, Pertian, Hohenmark
10 Kupferlinge : 1 Silberling
10 Silberlinge : 1 Dukat
50 Dukaten : 1 Konigsrad

Das Konigsrad darf nur von einigen autorisierten Handlern, Adeligen oder (wie der
Name auch schon sagt) von Konigen benutzt werden.

Malik, Gilanir Trellonia, Bahr
12 Stichel : 1 Taler 20 Kupferkopfe : 1 Silberschlag
2 Taler : 1 Dublone 14 Silberschlage : 1 Sesterz
5 Dublonen : 1 Goldrad 100 Sesterzen : 1 Centim (Goldrad)
Scathia Ismenay, Kacbar
10 Pfennige : 1 Batzen 30 Dirham : 1 Kurus
16 Batzen : 1 Sichel 10 Kurus : 1 Baheta

Aulerdem gibt es noch eine Minzart, die sich Kalifatta nennt. Sie darf nur von
Kalifen benutzt werden und ihr Wert richtet sich nach der Zahl der derzeit
lebenden Kalifen. Gegenwartig ist ein Kalifatta 24 Baheta wert.

In Carestria wird mit allen bekannten Wahrungen Handel betrieben.




Die Sprachen

Altselinisch
Das Altselinisch ist der Ursprung des heutigen Selinisch. Altselinisch wird
eigentlich nur noch von Wissenschaftlern, Historikern und vor allem Magiern
benutzt. Neben dem Altselinisch existiert auch noch das Mittelselinisch. Diese
Sprache wird auch heute noch benutzt, jedoch hauptsachlich fur die kulturellen
Dinge (Literatur, Musik...).

Arleian
Auf Carestria wird man jede bekannte Sprache antreffen. Zudem hat sich
mittlerweile Arleian herausgebildet, welches ein Mischslang aus eben all diesen
ist und fur AuRenstehende oder Nichtcarestrianer nur schwer verstandlich oder zu
erlernen ist. Ein paar Brocken kann naturlich jeder verstehen - einem langeren
Gesprach zu folgen ist aber unmaoglich.

Bahri
Die Sprache Bahri entspricht im Aufbau voll und ganz der Mentalitat Bahrs. Fur
jedes Ding und fur jeden Sachverhalt existiert ein prazise festgelegter Begriff. Die
Grammatik ist straff strukturiert - so straff, dass Bahri die einzige Grammatik ohne
einen einzigen Sonderfall hat. Folglich ist Bahri eigentlich eine recht leicht zu
erlernende Sprache, wenn man viele Vokabeln behalten kann.

Brideniak und Ozathia
Dies ist die Sprache der Zwerge des Bridengebirges beziehungsweise Ternburgs.
Die Zwergensprache verfugt ohne Zweifel Uber das grote Vokabular aller
bekannten Sprachen. Im Prinzip kann jeder diese Sprache erlernen. Das Problem
dabei ist jedoch, dass die Zwerge in der Wahl derer, denen sie die Sprache
beizubringen bereit sind, sehr wahlerisch sind.

Echsisch
Im Vergleich zu Orkisch besteht diese Sprache lediglich aus Zischlauten, die, da
Echsenmenschen uber fast keine Gesichtsmimik verfugen, mit bestimmten
Gestiken verbunden zu sein scheint. Es gibt keinerlei Information Uber eine



schriftiche Form. Einige Echsenjager sind in der Lage, bestimmte Laute und
Gestiken der Echsenmenschen nachzuahmen, um mit ihnen zu kommunizieren.
Eine angeregte Diskussion mag dadurch jedoch nicht zustande kommen.

Finsterzunge
Das ist die schwarze Sprache der Finsterelfen, die auch von Chaos- und
Schwarzmagiern benutzt wird. Weite Verbreitung findet Finsterzunge auch in
Teilen Ta Eldrons. Diese Sprache hat ihren eigenen Ursprung im Dordannok, der
Domane des Chaos und sie ist so ubel klingend, dass einem ein Schauer Uber
den Rucken lauft, wenn man sie nur hort.

Gwynath
Diese ist die Sprache der Gnome, aufgrund ihrer nahen Verwandtschaft zu den
Zwergen sind sich die Sprachen dieser beiden Valker sehr ahnlich. Lediglich die
Aussprache hat sich durch die lange Trennung leicht verandert.

Ismenaya
Diese Sprache, die man sich als pseudoarabisch vorstellen kann, wird in Ismenay
und Kacbar gesprochen. Innerhalb der ismenayschen Sprache existieren stark
unterschiedliche Dialekte, aber dennoch konnen sich Ismenaya oder Kacbarer,
die einen eigenen Dialekt sprechen, miteinander Verstandigen; haufig zwar mit
Handen und Fulden, aber es funktioniert.

Orkisch (Orakara)
Es ist eine Ansammlung von abgehackten, kehligen Grunz- und Zischlauten,
welche sich wie ein fortgeschrittener Raucherkatarr anhort. Eine schriftliche Form
ist nicht bekannt, man hat bisher nur primitivste Keilschriften gefunden.

Scathianisch
Ebenso eigensinnig wie die Scathianer ist deren Sprache, welche vor
Sonderfallen nur so strotzt - eine Tatsache, die dem Scathianischen sogar eine
Gewisse Akzeptanz von Seiten der Elfen eingebracht hat. Viele Worter haben
mehrere Bedeutungen, die von der Betonung und dem Kontext abhangt.

Scathiri




Scathiri oder auch Altscathianisch ist eine fast in Vergessenheit geratene
Sprache, von der keine schriftliche Form bekannt ist. Scathiri wird nur noch von
Druiden und Schamanen am Leben gehalten.

Selinisch

Im Laufe der vier Zeitalter hat sich die selinische Sprache stark verandert. Die
Unterschiede zwischen dem selinischen und dem altselinischen sind sowohl in
Schrift als auch Grammatik derartig grol3, dass man diese eigentlich schon als
zwei eigenstandige Sprachen betrachten muss. Folglich kann man mit selinischen
Kenntnissen nicht notwendigerweise auch Altselinisch entziffern. Die selinische
Sprache wird im gesamten ndrdlichen Tanesha (Ausnahme: Scathia), in der
Hohenmark und in Adray gesprochen - obwohl sich von Land zu Land recht
unterschiedliche Dialekte gebildet haben.

Seylessa
Sie ist die Sprache der Elfen und Blutelfen und hort sich sehr melodisch und
weich an. Es gibt vergleichsweise wenige Worter in Seylessa aber durch die
Tatsache, dass jedes Wort Uber eine Unzahl, von der Betonung abhangige,
Bedeutung verfugt, macht Seylessa zu einer sehr reichhaltigen Sprache, welche
nur von den wenigsten Menschen oder Zwergen gesprochen oder erlernt werden
kann (darf).



Gruppierungen

Auf Tanebria gibt es viele verschiedene Gruppierungen. Militarische, magische,
klerikale, gute bose, offizielle, geheime usw.

Einige Gruppierungen werden im Folgenden naher beschrieben, wobei dies nur
ein kleiner Ausschnitt aus dem Gesamtbild darstellen kann.

Solltet ihr trotz der Vielfalt etwas spielen wollen, das hier nicht aufgefuhrt wurde,
so lasst es mich wissen, denn vielleicht ist ja genau diese Verbindung eine, die
Tanebria schon immer gefehlt hat und auch auf diesen Seiten aufgenommen
werden kann.




Der heilige Orden von Teradon

Allgemeines
Im Jahre 678 n.S.G. wurde der Orden von Teradon von Styrrvion, Sohn des
Freigrafen von Styrrvlon, gegrindet. Als Grund gilt die Scham uber den falschen
Stolz der Manner, die damals nicht gewagt hatten, in den Krieg zu ziehen und mit
ansehen mussten, wie sich die Frauen freiwillig hierzu meldeten. Damals schrieb
Teradon fur sich selbst ein paar Regeln auf, die heute als Kodex ihre Geltung
haben. Der Orden huldigt dem Gott Talamon.

Rekrutierung und Ausbildung

Zugelassen sind nur Manner ab einem Alter von zehn Jahren. Frauen durfen dem
Orden nicht beitreten. Diese Tatsache geht zurlck bis in die Grunderzeit und
bezieht sich auf die Scham, die Teradon fuhlte, als sich nur Frauen zum Krieg
meldeten. Die Ausbildung dauert insgesamt elf Jahre, wobei die letzten sechs
Jahre auf Wanderschaft verbracht werden. Inhaltlich deckt die Ausbildung die
Gebiete Allgemeinwissen, Magie und Kampf ab, wobei die alteren Ordensbruder
prufen, welchen Weg der Novize (Kampf oder Magie) gehen sollte. Die erste
Wanderschaft durchlauft man als Novize mit einem Alteren, die zweite als Alterer
mit einem Novizen (es sind immer ein Magier und ein Kampfer). Die in dieser Zeit
abzulegenden Prufungen sind sehr hart und so ist eine Durchfallquote von 90%
nicht weiter ungewohnlich.

Hierarchie und Struktur
Die obersten EIf bilden den hohen Rat und tragen den Titel eines Lords,
unabhangig ihres wirklichen Adelstandes. Der hohe Rat tagt einmal jahrlich und
deren Mitglieder kdnnen nach funf Jahren aus der Hierarchie aussteigen, um
dann als Weiser zur gelten. Jedem Lord unterstehen zwei Bewahrer (Meister der
Magie und Meister des Schwertes) und jedem Bewahrer wiederum unterstehen
drei Huter (Magie: Apothekar, Bibliothekar und Hohepriester. Schwert: Justiziar,
Stallmeister und Waffenwachter). Den Hutern voran gehen jeweils funf Range
(absteigend):
Range des Schwertes: Insigniar, Kustodar, Verteidiger, Beschutzer und Wachter.
Range der Magie: Kapeller, Kurat, Wissender, Adept und Geweihter.



Jeder Rang muss mindestens ein Jahr bekleidet werden, bis die nachste Prufung
erlaubt wird.

Die Drakhin

Allgemeines
Die Drakhin sind die Elitegarde des carestrianischen Rates. Sie sorgen dafur,
dass der kulturelle Schmelztiegel in dem Inselreich nicht zu einem Hexenkessel
wird. Jeder, der in Arleia verweilt, ob Blrger, Sklave oder Besucher, wird es
tunlichst vermeiden, gegen die Gesetze der Stadt zu verstoRen oder dabei
erwischt zu werden. Die Drakhin gehdren zu einer der best bewaffneten Einheiten
der bekannten Welt.

Ausbildung und Rekrutierung

Jedes Jahr im Fruhling werden einen Monat lang in Arleia mehrere 100 Knaben
von 11 bis 13 auf ihr korperliches und magisches Potential hin gepruft, um dann
nur 15 von ihnen zu auszubilden. Es folgt eine vier- bis sechsjahrige
Waffenausbildung der Knaben auf der hohen Schule des Schwertkampfes zu
Arleia. Hiernach muss der Aspirant die Insel verlassen, sich auf Tanesha und/oder
Beradir auf Wanderung begeben und versuchen, sich an dem einen oder anderen
Hof zu beweisen. Erst wenn der Aspirant mindestens drei furstliche oder klerikale
Empfehlungsschreiben vorweisen kann, darf er nach Arleia zurtckkehren. Der
zweite Teil der Ausbildung widmet sich der Angriffsmagie (und nur dieser). Nach
erfolgreich beendeter Lehrzeit, wird er in der Regel vom carestrianischen Rat auf
eine wie auch immer geartete Queste gesandt. Erfullt er diese, wird er in einem
Ritual zum Drakhin ernannt. Nun kann er sich entscheiden, ob er der
Drakhingarde beitritt oder ein Drakhinara - ein freier Drakhin - wird. Generell
treten etwa 90% der Garde bei. Im Kriegsfalle wird jeder Drakhinara umgehend
nach Arleia einberufen, um unter Gardekommando zu kampfen.

Hierarchie und Struktur
Die 400 Drakhin sind in vier Flugel zu je 100 Mann eingeteilt. Ein Flugel besteht
dabei aus zwei Lanzen zu je 50 Mann, die sich noch mal in funf jeweils zehn
Mann starke Scharen aufteilen. Eine Schar wird von einem Drakhindecem




angefuhrt, ein Lanze von einem Drakhinlanzenkorporal und ein Fligel von einem
Drakhingeneral. An der Spitze der Drakhin steht der GroR3drakhin, der nur
carestrianischem Ratsbeschluss untersteht. Zu erwahnen bleibt, dass selbst ein
.einfacher” Drakhin in der Gesellschaft ein geachteter und respektierter Mann ist.

Die Hohenmarker Finsterelfenjager

Allgemeines

Die hohenmarker Krone unterhalt diese Einheit von Spezialisten, welche, wie der
Name schon sagt, besonders erfahren in der Bekampfung von Finsterelfen ist.
Durch ein geschicktes Zusammenspiel von Kriegern, Runenkundigen und
Erdmagiern hat diese Einheit schon so manche Finsterelfensiedlung aufgespurt
und vernichtet. Die Finsterelfenjager der Hohenmark sind neben den Drakhin die
einzigen Kampfer der freien Reiche, die in den unerschrockenen Finsterelfen nicht
nur Respekt, sondern sogar Furcht hervorrufen. Durch das ,Ausleihen® dieser
Einheit an andere Reiche, die Probleme mit Finsterelfen haben, hat die
Hohenmark schon so manches Goldstuck erlangt.

Ausbildung und Rekrutierung
Je nach Einsatzbereich unterschiedlich. Die Krieger werden aus den
Mannschaftsgraden des Heeres rekrutiert und in Arleia auf der Schule des
Schwertkampfes drei Jahre lang ausgebildet. Die Runenkundigen und die
Erdmagier werden von den Magiergilden des gesamten Landes angeworben.

Hierarchie und Struktur
Die Finsterelfenjagergarde umfasst etwa 200 Mann, die wie folgt aufgeteilt sind:
140 Nachtjager (Krieger), die in zwei, je siebzig Mann starke Kurien unterteilt sind.
40 Runenbrecher, die in zwei, je 20 Mann starke Gruppen unterteilt sind. Je eine
dieser Gruppen wird einer der Kurie zugeteilt. Sie dienen der Abwehr und
Neutralisierung der finsterelfischen Runen.
20 Erdmagier, eingeteilt in zwei Zehnergruppen, die, wie die Runenbrecher,
jeweils einer Kurie zugeordnet werden. Die Erdmagier sind fur die Vernichtung der
finsterelfischen Siedlungen zustandig.



Eine vollstandige Jagerkurie besteht somit aus je 100 Mann und steht unter dem
Kommando eines Kurienkorporals. Die zwei Kurien, die zusammen auch das
Finsterelfenkorps genannt werden, stehen in ihrer Gesamtheit unter dem
Kommando des Kurienmarschalls.

Die kaskarischen Schwerttanzer

Allgemeines
Die Armee der Blutelfen besteht zu gleichen Teilen aus Kavallerie und
Streitwagenfahrern, Bogenschutzen und FulRsoldaten. Alle Elfenkrieger haben
jedoch eines gemeinsam: Sie sind Schwerttanzer. Die blutelfischen Schwerttanzer
sind auf eine einzigartige Schwertkampftechnik spezialisiert. Die hohe Schule des
Schwertkampfes in Arleia hat ihre Urspriinge im blutelfischen Schwerttanz, reicht
jedoch nur begrenzt an die Effizienz der Blutelfen heran.

Ausbildung

Den blutelfischen Schwerttanz kdnnen nur Blutelfen erlernen oder solche, die von
den Blutelfen nach langer Beobachtung als wurdig erachtet werden. In der Regel
treten dabei die Blutelfen an denjenigen heran und bieten diesem den Weg des
Schwerttanzes an. Jemand, der zu ihnen kommt und darum bittet, wird immer
abgewiesen und erhalt auch nie wieder die Moglichkeit. Man wird es auch nicht
erleben, dass etwa ein menschlicher Schwerttanzer jemanden Unterrichtet, da
dies den Elfen vorbehalten bleibt. Somit liegt die Sache in fester elfischer Hand.
Die Ausbildung dauert in der Regel bis zu zehn Jahre. Nichtelfen, welche bereits
eine Ausbildung an einer menschlichen Kriegsschule erfahren haben oder sogar
an der carestrianischen Schwertschule gelernt haben, konnen, je nach Dauer
ihrer vorherigen Ausbildung und Eignung, die Finessen des Schwerttanzes in
etwa einem bis eineinhalb Jahren erwerben. Es kommt jedoch oft genug vor, dass
Schuler bereits vorher aufgeben. Jedoch gelten sie dann nicht als Versager, da es
eine Ehre ist, Uberhaupt in die Riege der Schwerttanzer aufgenommen worden zu
sein.

Hierarchie und Struktur




Als blutelfischer Schwerttanzer unterliegt man keiner Hierarchie, auf3er man ist im
kaskarischen Heer.

Die Ogrenakarer Pertians

Allgemeines
Da Pertian direkt an die Tharnebene grenzt, hat es haufig Probleme mit den Orks
und Ogern aus diesem Landstrich. Zur Bekampfung der Oger hat man nach den
Ogerkriegen die Ogrenakarer aufgestellt - eine Einheit, die auf den Kampf gegen
eben diese Oger spezialisiert ist.

Ausbildung und Rekrutierung
Generell werden die Ogrenakarer aus den unteren Offiziersrangen der regularen
pertianischen Armee rekrutiert. Nach einer einjahrigen Ausbildung in Anatomie,
Lebensweise und Kampfgewohnheiten der Oger, leistet der Ogrenaka-Anwarter
ein Jahr lang Dienst am grof3en Orkwall, wo er sich - nach Moglichkeit - im Kampf
gegen Oger beweisen muss und mdglichst nicht abschlachten lasst. Erst nach
Abschluss dieses Jahres wird er zu einem Ogrenaka.

Hierarchie und Struktur

20 Ogrenaka bilden eine Feldschar unter einem Leutnant. Funf Feldscharen
bilden eine Lanze unter einem Hauptmann. Drei Lanzen bilden eine Brigade unter
einem Brigadenmarschall. Zwei Brigaden ergeben eine Legion unter einem
Feldmarschall. Die zwei Legionen der Ogrenakarer stehen unter dem Kommando
des pertianischen Krongenerals.

Frage:

Wie viel Ogrenaka fangen also an zu schreien, wenn der Krongeneral ,Attacke”
brullt?

Die Sarkoner

Allgemeines



Die Sarkoner sind wohl eine der geflrchtesten magischen Gruppierungen von
Tanebria. Sie bekennen sich offen zu den chaotischen Zielen, die sie verfolgen
und es spielt fur einen Sarkoner keinerlei Rolle, mit welchen Mitteln er diese Ziele
erreicht. Was die Sarkoner davon abhalt wirklich effektiv zu sein, ist die Tatsache,
dass das Versagen eines Mitgliedes, in welcher Angelegenheit auch immer,
schwerste Sanktionen nach sich zieht - andererseits fuhrt dies dazu, dass
Sarkoner ihre Aktionen sehr detailliert vorausplanen.

Ausbildung und Rekrutierung

Die Sarkoner sind ein sehr glaubiger Menschenschlag und nur ein Kind, bei
dessen Geburt irgendeine Art von Omen eintritt, wird zu dieser Ausbildung
herangezogen. Die Zeichen sind dabei unterschiedlichster Natur - die Mutter stirbt
bei der Geburt, das Kind sieht eigentumlich aus oder ist vielleicht sogar
missgestaltet oder die Eltern sind bereits Sarkoner. Die Ausbildung beinhaltet
zunachst eine tiefe Ausbildung in der sarkonischen Glaubensdoktrin und dann ab
dem zwolften Lebensjahr eine schwarzmagische Schulung in Hothramora.

Hierarchie und Struktur
An der Spitze der Sarkoner steht der Princeps Doctrinae, der den Oberbefehl Gber
alle Sarkoner der Welt hat. Um die Befehlskette zu verzweigen, hat der Princeps
Doctrinae 14 dunkle Fursten, die in den freien Landern der Menschen unerkannt
immer wieder Unheil verbreiten. Die genaue Anzahl der Sarkoner schatzt man auf
um die einhundert.

Anmerkung
Da die Sarkoner - einfach gesagt - sehr machtig sind, bitten wir die Spieler um
Nachsicht, dass sie normalerweise keine Sarkoner-Charaktere spielen kénnen.
Ruckfragen konnen gerne an die ,Herren der Welt“ gestellt werden.

Die Magier des roten Mondes

Allgemeines
Die Akademie des roten Mondes befindet sich in Telaron, der Stadt des Wissens,
in Khemara. Sie ist derzeit in vielen Bereichen der Scienta Magica fuhrend und




jeder, der die Akademie absolviert, wird als Magier des roten Mondes bezeichnet -
ein Titel, auf den die Absolventen gehobenen Wert legen. Die Akademie des roten
Mondes zeichnet sich durch ein extrem wissenschaftliches Verstandnis der Magie
aus.

Rekrutierung und Ausbildung
Die Ausbildung erfolgt nicht notwendigerweise an der Akademie selbst, sondern
kann auch bei frei wandernden oder sonst wo in Diensten stehenden Magiern des
roten Mondes vorgenommen werden. Anwarter kann jeder werden, der schon
Uber ein gewisses Magieverstandnis verfugt und die Akademie oder einen
Absolventen eben dieser davon Uberzeugt, dass er geeignet ist.

Hierarchie und Struktur
Praktisch nicht vorhanden.
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Die Valeaten

Allgemeines
Die Valeaten sind ein magischer Zirkel, der sich der Beherrschung der
elementaren Magie verschrieben hat. Als einer der altesten magischen Zirkel sind
die Valeaten einer der bekanntesten Zirkel in der ,Fachwelt”. Obwohl die Valeaten
maoglicherweise nicht die besten Elementarmagier sind, so sind sie dennoch in



aller Welt gern gesehene Ausbilder und magische Berater. Der Sitz der Valeaten
ist eines der altesten und eindrucksvollsten Gebaude Caelicias.

Ausbildung und Rekrutierung

Ursprunglich konnte nur ein selinischer Burger ein Valeat werden, was zu der Zeit,
als der Zirkel gegrindet wurde, keine sonderlich enge Einschrankung war. Denn
damals war Sel ja noch das grofdte Reich der Welt. Mittlerweile jedoch sind die
Valeaten dazu Ubergegangen, auch renommierte Elementalisten nichtselinischer
Herkunft aufzunehmen. Um Valeat zu werden, muss man bereits uUber eine
gewisse Kompetenz als Elementarist verfugen - auch ein guter Ruf ist da nicht
gerade hinderlich. Da die Valeaten sich aus mehr oder minder ,fertigen“ Magiern
zusammensetzen, erhalt man folglich keine Ausbildung.

Hierarchie und Struktur

Wenn man neu in den Valeatenzirkel aufgenommen wird, ist man zunachst ein
Voluntarvaleat. Dies bleibt man, bis man sich fur den Valeatenstand bewiesen
hat. Dann wird man ein ,Valeant Major®. Je nach Fahigkeit und Einsatz kann man
nun noch Uber den ,Dominus Valeatus® bis zum ,Magister Valeatus® gelangen.
Sollte man sich gar als besonders gut erweisen, hat man die Mdglichkeit, als
,Quaestor Elementaris® die Leitung einer der ,Filialen im Ausland® zu
ubernehmen.

Der goldene Dolch

Allgemeines
Der goldene Dolch ist ein Bund von Meuchlern und Attentatern. Diese nehmen
jedoch nur nebenbei bezahlte Auftrage an. ,Nebenbei” bedeutet, dass der
goldene Dolch das sogar offentlich proklamierte Ziel hat, das trellonische
Konigtum zu sturzen und eine Ratsregierung nach urselinischem Vorbild zu
schaffen. Dieses Ziel versuchen sie durch Anschlage auf adelige und Uberfalle
auf Steuereintreiber durchzusetzen.

Rekrutierung und Ausbildung




Es gibt nur einen Weg Mitglied des goldenen Dolches zu werden: Man muss
erwiesenermalfen Gegner des trellonischen Konigtums sein, dann bekommt man
friher oder spater von einem Mitglied des goldenen Dolches Besuch.

Hierarchie und Struktur
Nicht bekannt - ware ja auch irgendwie blod.

Die Seylas’sar

Allgemeines
Bekanntlich kann man auf Carestria alles bekommen und wenn man an Dinge
und Informationen heran will, die nun partout nicht fur einen bestimmt sind, dann
konnen einem die Seylas’sar bestimmt weiterhelfen. Sie rihmen sich, beinahe
alles ,beschaffen® zu konnen. Die Seylas'sar setzen sich aus Trickdieben,
Fassadenkletterern, Schlossmeistern und Schattenschleichern allererster Klasse
zusammen.
Rekrutierung und Ausbildung
Wenn man gut genug ist, werden die sich dann schon an einen wenden.

Hierarchie und Struktur
Aufgemerkt, lieber Leser: Wenn irgendjemand irgendetwas Uber die Seylas’sar zu
berichten weil}, so wende er sich bitte an den carestrianischen Gerichtshof oder
wird selbst einer.

Die Schmuggler des Drachenmeeres

Allgemeines
Ein Haufen von Piraten und Gesetzlosen, die irgendwo an der Kuste Beradirs ein
geheimes Lager haben. Sie beschaftigen sich aber nicht nur mit Schmuggel und
Piraterie, sondern unternehmen auch haufig Pliunderungen in kustennahen
Gebieten der freien Reiche. Man munkelt, dass die Schmuggler Uber eine Flotte
von beinahe vierzig Schiffen verfugen.



Rekrutierung und Ausbildung
Die Schmuggler des Drachenmeeres haben in beinahe jeder groleren Stadt der
Welt Informanten sitzen. Oft befreien die Schmuggler Verbrecher, die zum Tode
verurteilt sind oder nehmen ,politisch unwillkommene Elemente® in ihre Reihen
auf.

Hierarchie und Struktur
Vollig chaotisch, unorganisiert und frei. Lediglich an Bord der Schiffe herrscht eine
Befehlskette, die sich aber auch schnelle andern kann. Alle Schmuggler aber
stehen unter dem Kommando des ,Admirals®, wie der Anflhrer dieses wilden
Haufens genannt wird - Gbrigens eine der meistgesuchten Personen Tanebrias.

Der Orden der heiligen Muqura

Allgemeines
Dieser Kriegerorden wurde von Valra Mugura, der stolzen, kurz vor ihrem Ableben
als ,Orden des Kampfes wider das unirdisch Geschopf gegriindet. Der Orden hat
sich den Kampf gegen die Kreaturen des Chaos und der Finsternis auf die
Fahnen geschrieben. Da in dem Orden zu diesem Zweck die Erforschung der
Daemonologia betrieben wird, ist dieser Orden in Sel, Trellonia und Malik recht
umestritten, obwohl es sogar in Sel Ordensburgen gibt. Wegen ihres Wissens Uber




Damonen aller Art sind die Ordensbrider und Ordensschwestern gleichermalien
geliebt und gehasst: Geliebt von den Menschen — gehasst von den Damonen.

Rekrutierung und Ausbildung
Prinzipiell kann jeder dem Orden beitreten, der von rechtschaffener oder guter
Gesinnung ist. Aullerdem muss man vom Orden fur wirdig gehalten werden;
Geld oder irgendwelche Titel helfen hier wenig. Tritt man dem Orden bei, so tut
man dies zunachst als Anwarter und man hat

jederzeit die Option, wieder aus dem Orden auszutreten. Entscheidet man sich zu
bleiben, so wird er einem Tribunal von Ordensmitgliedern gegenubergestellt, die
endgultig Uber den Beitritt des Anwarters zu entscheiden haben. Wenn der
Anwarter aufgenommen wurde, gilt er von da an als vollwertiges Mitglied.

Hierarchie und Struktur
An oberster Position steht der Ordensmeister, der alle zwei Jahre von den
verfugbaren Mitgliedern neu gewahlt wird. Bei Wahlen und Entscheidungen sind
alle gleichberechtigt mit Ausnahme der Novizen, die noch kein Stimmrecht
besitzen. Sollte in Abwesenheit des Ordens eine wichtige Entscheidung getroffen
werden, obliegt dem dienstaltesten Ordensmitglied die Entscheidungsgewalt.
Novizen haben Anfangs ein etwas schwieriges Leben, da sie keinerlei Rechte



haben und einem Frater oder einer Soris unterstellt sind, bis sie sich dem Tribunal
stellen. Unterrichtet werden die Novizen bei einem Ordensmitglied oder in einer
ihrer Ordensburgen.

Die Tamieliten

Allgemeines
Dieser Orden wurde zur Zeit der Wende vom dritten zum vierten Zeitalter im
Andenken an das Werk des Tamiel von Khemara gegrindet. Dieser hatte
revolutionare Thesen Uber das Wesen der Zeit aufgestellt. Ebenso hat der
Tamielitenorden sich die Erforschung und wissenschaftliche Erklarung des
Zeitbegriffes zum Ziel gesetzt.

Rekrutierung und Ausbildung
Beitreten kann eigentlich jeder, der sein intellektuelles Gedankengut diesem Ziel
verschreiben will. Da gibt es nur ein Problem: Das in Pertian ,gelegene”
Tamielitenkloster folgte seinem eigenen Zeitfluss und tauchte nur alle 30 bis 50
Jahre auf. Ein Fakt, der es dem geneigten, eventuell beizutreten gewillten Recken




nicht ganz einfach machte, sein Vorhaben in die Tat umzusetzen.
Glucklicherweise haben einige hilfsbereite Abenteurer im Auftrag des Boten der
Zeit das Kloster vor ein paar Jahren wieder im normalen Zeitfluss verankert.

Hierarchie und Struktur
Die neuen Mitglieder des Ordens sind zu Anfang Adepten, bis der Abt des Ordens
entscheidet, sie zu vollwertigen Ordensbridern zu erheben.

Anmerkung
Eigentlich ist dieses ein Orden, der nur von NSC gespielt werden soll. Im
vergleich zu den Sarkonern kdnnen aber auch Spieler (nach Absprache mit der
Spielleitung) dem Orden beitreten. Aber ich warne euch im Voraus: An dem
Wissen uber die Chronodiskontinuitat hat sich selbst schon so mancher NSC die
Zahne dran ausgebissen, vor allem wenn es um das Erklaren ging...

Die Pendelhalle

Allgemeines
Die Halle der Pendel stellt eine der wichtigsten Schulen des Wissens nicht nur in
Kehmara dar und untersteht direkt dem Magister der Magie und Wissenschaft des
Magisterrates von Kemahra. Sie liegt nicht in Telaron selbst, sondern etwas
abseits davon etwa eine Tagesreise in nordostlicher Richtung nahe Valcyar.
Diese Lage besitzt den grof3en Vorteil der Ungestortheit der Forschung. Nicht
desto trotz befinden sich die Sophologen der Halle der Pendel haufig auf Reisen
durch alle Lander Tanebrias. Fuhrende Rolle wird der Halle der Pendel im Bezug
auf das Denken, das Erkennen und das Arbeiten mit nattrlichen, ein wenig auch
mit paranaturlichen Dingen zugestanden. Die Halle der Pendel begreift sich auch,
aber bei weitem nicht in erster Linie als Hort der Magie, denn Magie ist hier nur
Mittel zum Zweck. Verehrt werden insbesondere Cholest und Quincus, sowie die
Gotter der Elemente, andere Gottheiten je nach Ausrichtung der Arbeit.

Ausbildung und Rekrutierung
Es gibt zwei mogliche Wege, der Halle der Pendel beizutreten: Entweder der
Novize, welcher bereits des Lesens und Schreibens machtig sein sollte und tber



einen wachen Geist verfligen sollte, sucht die Halle der Pendel selbst auf, wo
einer der Sophologen Uber die Aufnahme des Novizen entscheidet. Die andere
Maoglichkeit besteht darin, von einem wandernden Sophologen entdeckt und
aufgenommen zu werden. Die Aufnahme wird durch ein althergebrachtes Ritual
vollzogen. Die Ausbildung erfolgt in zwei Stufen. Die erste Stufe umfasst das
allgemein notwendige Grundwissen, die Lehrsatze und die religiose Ausrichtung.
Durch erfolgreiche Examinatio durch einen Sophologen erfolgt der Ubergang zur
zweiten Stufe, wahrend der der Adept mindestens drei Sophologen bei ihrer
Arbeit begleitet. Gelangt einer der Sophologen zu der Ansicht, der Novize sei reif
fur die Initiation, pruft einer der Pendeltrager den Novizen und entscheidet Gber
die Initiation, durch die er zum Sophologen wird. Aus dem Kreise der Sophologen
beruft der Sophator Maximus gegebenenfalls die ehrwurdigsten als Pendeltrager
auf Lebenszeit, aus dem Kreise der Pendeltrager jedoch wird ebenfalls auf
Lebenszeit der Sophator Maximus gekdrt.

Alternativ zu diesem Weg, kann der Sophologen den Novizen oder auch dieser
sich selbst dem Operator Maximus zur Prufung stellen, der Uber die Transfektion
entscheidet, durch die der Novize zum Operator wird. Aus dem Kreis der
Operatoren wird durch den Sophator Maximus der Operator Maximus bestimmt.

Hierarchie und Struktur
Der Sophator Maximus leitet die Halle der Pendel, ihnm sind die Trager der Pendel
und der Operator Maximus unterstellt. Die Pendeltrager sind stets ehrwirdige und
besondere Kapazitaten ihres Wissensgebietes, wobei sich jeder Pendeltrager
einem anderen Wissensgebiet widmet und die in diesem Gebiet arbeitenden
Sophologen anleitet und fuhrt. Die Sophologen verrichten die eigentliche
inhaltliche Arbeit des Sehens, Erkennens und Beschreibens. Auch obliegt Ihnen
die Ausbildung der Novizen. Der Operator Maximus leitet die Gruppe der
Operatoren, welche allen Sophologen zuarbeiten und Aufgaben Ubernehmen, die
fur die Halle der Pendel als Gesamtheit anfallen. Die Operatoren empfangen ihre
Aufgaben von den Sophologen, im Zweifelsfalle wird die Arbeit der Operatoren
vom Operator Maximus durch Absprache mit den Pendeltragern geregelt.

Die Sarkari




Allgemeines

Im Jahre 1798 kommt es in Ta'Eldron zu Streitigkeiten unter den Priestern der
verschiedenen Chaosgoétter. Im Laufe dieser Auseinandersetzungen ziehen sich
die Anhanger des Kurszul aus Hothramora zurick und grinden die Stadt
Eskamora, welche in Mitten der Vulkanberge liegt. Im Laufe der Jahre erloschen
die Streitigkeiten, aber die Anhanger des Kurszul bleiben in Eskamora. Von hier
aus schicken sie ihre Priester in alle Himmelsrichtungen, um den Glauben an
Kurszul zu verbreiten. Im Jahre 1998 kommt es dann zu einer grausigen
Katastrophe. Soldner aus Bahr dringen bis nach Eskamora vor und toten viele der
Priester und stehlen Unmengen an Gold und Edelsteinen. Die letzen der Priester
beschlieRen daraufhin, eine neue Einheit aufzustellen, die Sarkari. Diese Einheit
wird von Tremor Daltura geleitet. Daltura wird der 1. der Paladine des Kurszul.

Die Sarkari sind ein kriegerischer Orden mit religidsem Hintergrund. Entstanden
zum Schutz der Hohepriester des Kurszul sind die Sarkari eine disziplinierte,
taktisch gut geschulte und hinzu enorm kampfkraftige Truppe. Die Sarkari tragen
dunkle Rulstungen und benutzen unheilige Waffen. lhr Wappen ist ein
umgekehrtes weilles Dreieck, auf dem ein silbernes Schwert zusehen ist, das von
grunen Schlangen flankiert wird.

Ausbildung und Rekrutierung
Um ein Sarkari zu werden, muss man viele Prufungen durchleben. Im Alter von 8
Jahren werden die Starksten und Geschicktesten der Jungen und Madchen Ta
"Eldrons zur Festung der Sarkari nach Eskamora gebracht. Hier werden sie nun 5



Jahre lang im Glauben Kurszuls, den Lehren des Princeps Doctrinae und
allgemeiner Korperertluchtigung geschult. Mit 13 Jahren werden die Kinder 2
Monate lang der Wildnis Ubergeben. Nur wer diese Prufung Uberlebt, darf sich der
taktischen und kampferischen Schulung widmen. Die nachsten 5 Jahre verbringen
die Rekruten damit, den Umgang mit Schwert, Schild und Speer zu erlernen,
sowie diszipliniert im Kampf zu agieren und die taktischen Befehle der Offiziere
haargenau auszufuhren.

Mit 18 werden die Rekruten in die Einheiten der Sarkari eingegliedert. Hier
mussen sie 2 Jahre lang Dienst zur Probe leisten, sowohl in Schlachten gegen die
Orks, als auch als Begleitung von Priestern auf ihren Missionen. Nur wer sich
durch aullersten Mut und Einsatz auszeichnet, darf danach nach Eskamora
zuruckkehren, um ehrenvoll in die Reihen der Sarkari aufgenommen zu werden.
Die Mutigsten haben dann im Verlaufe ihres Dienstes die Chance, in die Reihen
der schwarzen Paladine des Kurszuls aufzusteigen.

Hierarchie und Struktur

Die Sarkari sind in 5 Legionen mit jeweils 4 Kohorten unterteilt. Jede Kohorte
unterteilt sich in 2 Centurien, welche sich wiederum in 10 Dekurien unterteilen.
Jede Dekurie hat eine Starke von 10 Mann. Jede Legion wird von einem Tribun
befehligt und jede Kohorte untersteht einem Centurio Maximus. Die Centurien
werden wieder von je einem Centurio befehligt und eine Dekurie untersteht dem
Kommando eines Dekurios. Die Dekurien sind die kleinste Einheit und
normalerweise wird ein Priester von mindestens einer Dekurie begleitet. Jeder
noch so kleine Sarkari hat die Chance, sich zum Tribun hochzuarbeiten. Die
Sarkari an sich unterstehen dem Hohen Rat des Kurszul und erhalten ihre Befehle
direkt von diesem Rat.

Die Eiserne Legion

Allgemeines
Die Eiserne Legion, oder auch im Volksmund die ,Legion der Verdammten®, ist
auf der Borimburg im Westen des Landes Bahr angesiedelt. Da es dort haufige
Schlachten mit Orks, Ta Eldron, und gelegentliche Grenzscharmutzel mit dem




Kaskarischen Reich und Pertian gibt, hat Krongeneral Winzlaff im Jahre 2826 den
Befehl erlassen, die Legion als schlagkraftige Infanterietruppe zu formen. Und
genau das ist sie in jeder Hinsicht.

Rekrutierung und Ausbildung
Die Legionare sind entweder von den Tribunaloffizieren Verurteilte oder sie
kommen aus freiem Willen zur Legion. Dort stellt keiner viele Fragen nach Stand
und Herkunft. Jeder wird genommen, bekommt einen neuen Namen und bleibt
mindestens funf Jahre. Der Dienst in dieser Einheit gilt als der harteste auf
Tanebria. Die Kameradschaft ist sprichwdrtlich und verlasslich. Viele kommen
alleine bei der Ausbildung das Leben. Keiner wird der Gefangenschaft eines
Feindes Uberlassen. Auch beim Waffentraining gilt die Regel, dass niemals
schwer Verwundete lebend zurtickgelassen werden. Die Kameraden tun alles, um
sie wieder auf die Beine zu bekommen, oder... Gefangene werden ebenfalls nicht
gemacht. Wer freiwillig kam, hat nach funf Jahren Dienst Anspruch auf einen
Morgen Land, nach zehn Jahren auf zwei. Verurteilte erhalten nach zwanzig
Jahren zwei Morgen Land.

Struktur
Der General der Legion (zurzeit Legionsgeneral Winzent) befehligt die vier
Standarten, die von je einem Obristen befehligt werden. Diese wiederum gliedern
sich in Banner, die von je einem Fahnrich gefuhrt werden.

Der Walguranbund

Allgemeines
Im Jahre 2731 n.S.G. stellte der Karawanenzoll von Kacbar fur den angesehenen
Handler Walguran von Ksantria eine schmerzliche EinbulRe seiner Gewinne dar,
musste doch jede Karawane, so klein sie auch sein mochte, stets zum passieren
der Zollstation in Jahazra einen festgesetzten Betrag entrichten, um sich
einzuschiffen. Da Walguran sehr wortgewandt war, Uberzeugte er einige seiner
Kollegen, dass es deutlich gunstiger sei, wenn man sich zu vielen
zusammenschliel3e, um grofRe Karawanen zu bilden und dadurch weniger
Wegezoll zu zahlen. Doch Walguran beliel3 es nicht bei diesem kleinen Handel,



sondern schaffte es, ein wenig mehr herauszuschlagen, als den tatsachlich zu
entrichtenden Zoll. Und da dies Geschaft durchaus lukrativ war, grindete er eine
eigene Karawanserei, in welchem die Reisenden vor der Zollstation einkehren,
Handel treiben und grof3e Karawanen bilden konnten. Da Walguran sogar noch
ein wenig geschaftstichtiger war und seine Karawanserei bald zum
Handelskontor aufstieg und einen in jeder Hinsicht vorzlglichen Ruf besal},
beschloss er, einen Bund zu grunden, der seinen Namen trug und nur der, der
diesem Bund angehorte und den Obolus entrichtete, konnte bei ihm frei
einkehren. Es ist Walgurans personlichen Fahigkeiten zuzuschreiben, dass der
Bund wuchs und bald weitere Handelskontore entstanden. Mit zunehmender
Grolke verlagerte Walguran das Zentrum seiner Aktivitaten nach Arleia, von wo
aus er sich mehr und mehr in aller Welt fur die Belange der seinem Bund
angehorenden Seefahrer und Handler einsetzte und mit den grof3en aller Reiche
verhandelte, seinerseits jedoch keine weiteren Geschafte betrieb. Um die Handler
vor den immer dreisteren Raubern des Drachenmeeres zu schitzen, liel3 er im
Jahre 2768 eine Schutzflotte von Soldnern aufstellen, die mehrere Piratenschiffe
aufbrachte. Seit diesem Jahr fuhrt der Walguranbund als Zeichen das weile
Schiff auf rotem Grund und Ubernimmt fur die ihm angehdérenden Walguraner
weitreichende Schutzfunktionen. Der Bund ist durchaus reich zu nennen, er
verfugt Uber weite Einflisse und gute Beziehungen und genau dies ist der Grund,
warum es immer wieder Konflikte mit anderen Handelsbunden, Dynastien,
Neidern und beitragsunfahigen Ehemalsgenossen gibt.

Rekrutierung und Ausbildung
Beitreten kann dem Walguranbund jeder Handler, der einen unbescholtenen Ruf
genieldt, einen Leumund findet und den jahrlichen Obolus zu entrichten vermag.
Da dieser Obolus im Laufe der Jahre deutlich gewachsen ist, muss ein
beitretender Handler hinreichend vermogend sein.

Hierarchie und Struktur
Die dem Bund beigetretenen Kaufleute werden ,Walguransbindner® oder kurz
,Walguraner® genannt, die offiziellen hauptamtlichen Vertreter des Bundes die
,Walguranskontorsmanner® oder nur ,Kontorsmanner®. In den Hafen- und
Handelsstadten, in denen ein Walguranskontor ist, wird aus den Kontorsmannern
der ,Kontorsobmann® bestimmt, der das jeweilige Kontor leitet und bereits bei




seinem Amtsantritt einen Nachfolger designiert. Die Kontorsobmanner
bestimmen, wenn notwendig, in groRer Runde mit Gewichtung nach Macht und
Einfluss des Kontors, den ,Bundesmeister”, der dem ,Grof3kontor” von Arleia
vorsteht. Zurzeit hat Ephciel diese Stellung inne, der auch manchmal ,der weil3e
Rauschebart” genannt wird.

Die Orden Altheas

Ordo Veridicus - Die Richter Kumarons

Die Richter des Herrn Kumarons, wie sie auch genannt werden, sind, nach den
Lehren der alten Schriften, zu Kumarons Ehren fur Ordnung und Rechtsprechung
zustandig. Sofern es moglich ist, wird jeder Streit von einem der Richter
Kumarons geschlichtet und der Richtspruch eines Ritters dieses Ordens qilt als
unanfechtbar.

Ein nicht gerade geringer Anteil an Ratsmitgliedern in Giliath, welcher dem
Hochkdnig personlich unterstellt ist, gehdrt dem Ordo Veridicus an. Obwohl
normalerweise nur ein Vertreter jedes Groflordens zugelassen wird.

Jedes Mitglied des Ordens wird einmal im Monat auf Unreinheit oder
beherrschende Zauber gepruft und es gilt als unmaoglich einen Richter des Herrn
zu bestechen geschweige denn hinters Licht zu fuhren.

Der Orden fuhrt neben den Richtern selbst einen groRen Verwaltungsapparat, in
welchem Manner und Frauen den Richtern zur Hand gehen um u.a. als
Protokolanten, Gerichtsdiener oder auch Vollstrecker eines Urteils einen Teil der
Stabilitat dieses Ordens auszumachen.



Die weiRen Lowen

Dieser Orden benannte sich nach dem mythischen weilten Loéwen der heiligen
Schrift, in welcher er angeblich den heiligen St. Pious den Reinen vor einer
damonischen Schlange aus dem Dordannok errettete und dabei sein Leben im
Namen des Herrn liel3.

Der Orden arbeitet eng mit der Heiligen Inquisition zusammen und seine Ritter
und Paladine werden auch Tempelritter genannt. Der Orden als solches lehnt
Magie strikt ab, lediglich die gottlichen Wunder Kumarons gelten als gut und rein.

Um ein weilRer Lowe zu werden bedarf es Jahre der Ausbildung und eine strenge
Vorstellung von Moral und Ethik.

Ordo Rex Draconis

Dieser jungste aller altheanischen Orden dient dem Hochkonig selbst als
Leibgarde. Er war auch zugegen, als Amrael Cimmerian I., durch ein gottliches
Wunder auf die Erde zuruck geschickt, die Truppen des Chaos aus Giliath und
schliel3lich ganz Althea vertrieb.

Den Kern der Konigsdrachen bilden die einhundert Krieger, welche bei der letzten
Schlacht um Althea schon an der Seite Amraels standen. Mittlerweile aber
stromen junge aufstrebende Ritter aus ganz Althea zur Ordensburg nach Giliath.
Nur um dann von der Elite der altheanischen Kriegskunst abgelehnt zu werden,
warten sie teils Wochen vor der Feste. Nur die Besten werden Einzug halten in
die Leibgarde des Hochkonigs.

Diejenigen, welche die Aufnahme schafften, schweigen beharrlich.




Die schwarzen Drachen

Die personliche Leibgarde des Courgan Dar’con, Drachenprinz von Althea,
welcher auch gleichzeitig Grollmeister des Ordens ist, gilt als besonders grausam
und hart in den Augen des altheanischen Volkes. Nicht selten horte man von
blutig niedergeschlagenen Bauernaufstanden, bei denen auch die Frauen und
Kinder umgebracht wurden — naturlich alles im Namen der Krone.

Die Provinz Eisensang ist das Protektorat der Schwarzen Drachen und nicht
selten sieht man das Banner von ihren Ordensfeste Eisenzahn aus in den weiten
Ebenen wehen, wenn sie auf einem ihrer Kreuzziage im Namen des Herrn
Kumaron sind.

Nachdem Auftauchen des Hochkdnigs Amrael Cimmerian I. und seinem Ordo Rex
Draconis, welcher nach dem Tod des bisherigen Hochkonigs Tyrone Dar’con,
Courgans und Cyrions Vater den Thron bestieg, verlie® der Orden seinen Sitz in
der Hauptstadt Giliath und harrt der Dinge die da kommen mdgen. Der
OrdensgroRmeister sinnt auf Rache und wartet den richtigen Augenblick ab, um
sich den Thron zurlck zu holen, der ihm seiner Meinung nach rechtmallig zustenht.

Die Krieger des Schicksals

Die Ritter dieses Ordens werden sich am Ende aller Zeiten, wenn das Chaos alles
verschlingt und sich die Truppen des Dordannoks erheben, freudig opfern um das
was ihnen lieb ist zu schutzen. Sie gelten als fanatisch und sehr ernst.

Ihr ganzes Leben wird nach dieser Doktrin ausgelegt. Kampftraining und stete
Wachsamkeit gegenuber den kleinsten Anzeichen des Bosen sind ein Muss.



Reichtumer und Macht lehnen sie ab, auch wenn sie einen nicht grade geringen
Anteil an Reichsgutern ihr Eigen nennen. Allerdings sind sie mit diesen Gutern
sehr freigiebig gegenuber denen die derer bedurfen.

Der Hauptsitz des Ordens befindet sich in der Provinz Giliath, allerdings findet
man Arenen in ganz Althea, welche unter der Leitung der Ordensmeister
Kampfschulen unterhalten.

Die Sohne des Drachen

Dieser Orden ist der alteste aller bekannten altheanischen Ritterorden und
zugleich auch der Kleinste. Nach dem Tod des GroBRmeisters Cyrion Dar’con,
Drachenprinz von Althea, dessen Leibgarde auch von diesem Orden gestellt
wurde, zerbrach er an inneren Streitereien. Eine nur sehr geringe Zahl an
machtigen Paladinen und Rittern hielt an den Idealen fest, welche den Orden
schon seit Jahrhunderten ausmachen. Alle anderen schlossen sich aus Machtgier
oder anderen Trieben zu den niederen Orden zusammen.

Seit der Ruckkehr des Hochkonigs Amrael Cimmerian |. fuhlen die SOhne des
Drachen sich wie AusgestofRene im eigenen Land: ihnen wurden Damonenpakte,
Leichenschandung und ahnliches vorgeworfen, was aber nur von Unglaubigen
und Dienern der Dunkelheit geglaubt wird. Wer aber einmal einen dieser tapferen
Recken in der Schlacht erlebt hat, glaubt, er habe einen des alten, des wahren
Rittergeschlechts vor sich.

Der Sitz ihrer Ordensburg wird nur den Brudern und Schwestern des Ordens
unter dem Mantel der Verschwiegenheit verraten, allerdings gelten sie als die
Protektoren von Cyriath, der Stadt des Wissens.




L‘ Altheanische Legion

Sie bildet das Ruckgrat der Armee und stellt auch die funf Kohorten, welche fur
den Schutz der Hauptstadt Giliath zustandig sind. Diese so genannten
Krongardisten dienen dann funf Jahre lang und werden anschlieRend getestet, ob
sie immer noch zu den Besten der Besten gehoren.

Jeder wehrfahige Mann muss zwei Jahre Dienst ableisten, genau wie jede
wehrfahige Frau, es sei denn, die Frau hat ein Kind oder einen festen Beruf, den
sie ausubt. Allerdings hat das Volk gelernt, dass der Feind keinen Unterschied
zwischen Kindern, Frauen und Kriegern macht und deshalb zumindest den Dienst
an der Waffe erlernt.

Nach dem Krieg gegen die Truppen des Chaos ist die Legion stark dezimiert
worden und muss jetzt die wenigen Aufstande im Suden des Landes und den
Krieg gegen das Konigreich Asgilien geschwacht durchstehen. Es ist aber nur
eine Frage der Zeit, bis sie in altem Glanz erstrahlt.



Personlichkeiten der
Geschichte

Gorm Valus 2.
Vor ca. 3174 Jahren - Zwergenfuhrer des Valurer Clans. Stirbt in der letzten
Schlacht der Zwerge.

Barrak der Blutige
Vor ca. 3174 Jahren - Zwergenfuhrer der Oraker. Bricht als erster Zwerg das
“heilige Gesetz des Krieges®.

Tyr Spharrethiel
Um -257 - Hochfurst und Huter des Lebens. Nach dem Verweis aus den
Zwergenhallen will er die Orks durch einen gewaltigen Zauber heilen.

Thoruus Baldin 5. von Ternburg
Um -50 - Als Hochkonig bricht er mit seinem Gefolge nach Seeryn Thenathiel auf,
um mit dem Hochfurst Shereedin den Bund Seeryn Thenathiel einzugehen.

Ter Brannon
Um -678 - Versucht eine Armee gegen Orks aufzustellen, indem er durch
Ansprachen versucht Freiwillige zu finden.

Valra Mugura
Um -678 - Schliel3t sich als erste Frau dem Herr Brannons an. Wird zum Freiritter
geschlagen. Heiratet Ter Brannon.

Tsorakh Shtakkra
Um -683 - Erster Orkheerfuhrer, der gegen das selinische Heer kampft. Nach der
Niederlage sturzt er sich in sein eigenes Schwert.

Grume Takkarta




Um -687 - Oberster Orkfurst. Erschafft mit Hilfe seiner Schamanen die Oger und
Trolle und erringt einen entscheidenden Vorteil gegen Sel. Sechs Jahre spater
steht er 250 Meilen vor den Mauern Sels.

Acryss Vareel
Um 1700 - Hochfurst aller Elfenvolker. Erschafft zusammen mit den Zwergen und
Menschen das Pilcarrische Siegel.

Kaskarihn Druus
Um 947 - Erster Hochkdnig der Blutelfen. Grinder des kaskarischen Reiches.
Teilt durch Waffenbereitschafft das Elfenvolk in zwei Teile.

Leonis von Coromar
Um 1570 - Ernennt sich selbst zum Imperator Sels. Schafft Rat und
Ratsdemokratie ab. Reform der selinischen Gesetze zu Gunsten des Imperators.

Sarkona Caelicia
Grunder der Sarkoner Gilde --> 1. Princeps Doctrinae - Grunder Ta Eldrons.

Sahel Derinia
Um 1711 - Chronistin. Nach ihrer Theorie wird Beradir entdeckt.

Imperator Tanin
Um 1700 - Grinder der Hohenmark.

Kollmar der 2.

Letzter groller Imperator Sels. Lasst Tanin hangen. Beendet 1799 den
Burgerkrieg, indem er die rebellischen Provinzen vom Hoheitsanspruch lossagt
und sich erhangt.



Kalender nach Sel

Der gebrauchlichste Kalender auf Tanebria, ist der oben erwahnte Kalender nach
Sel. Nach ihm ist ein Jahr in 12 Monate und 53 Wochen von je sieben Tagen
aufgeteilt, wonach sich eine Anzahl von 365 Tagen ergibt. Ein Monat hat 31 bzw.
30 Tage mit Ausnahme des 2. Monats und seinen 28 Tagen.

Ein Tag wiederum ist in 24 Stunden aufgeteilt, eine Stunde in 60 Minuten und eine
Minute in 60 Sekunden.

Als Letztes sei bemerkt, dass es alle vier Jahre zu einem so genannten Schaltjahr
kommt, dessen Bedeutung fruher sicher einmal von enormer Wichtigkeit zeugte,
heutzutage aber niemand mehr so richtig nachvollziehen kann.

Monatsbezeichnungen

Januar : Wolfsmond Juli : Léowenmond

Februar : Eulenmond August : Fuchsmond
Marz ;. Rattenmond September : Spinnenmond
April : Drachenmond Oktober : Hirschmond
Mai : Schlangenmond November : Luchsmond
Juni : Falkenmond Dezember : Barenmond

Tagesbezeichnungen

Montag : Mondentag
Dienstag : Windtag
Mittwoch : Wassertag

Donnerstag : Erdentag

Freitag : Feuertag
Samstag : Waschtag
Sonntag : Sonnentag
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