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. Mit der Beschreibung der Siebenwindkiiste, des Fiirs-

tentums Albernia und der Markgrafschaft Windhag
hiltst du die zweite Regionalbeschreibung der 5. Edition

i von Das Schwarze Auge in den Hinden.

Seit den Anfingen von Das Schwarze Auge ist diese Regi-
on bereits Schauplatz zahlreicher Abenteuer, Verschwo-
rungen und Kriege gewesen, und vieles hat sich verdndert

 seit sie letztmalig beschrieben wurde. Insbesondere die

Hafenstadt Havena war in der Vergangenheit Ausgangs-
punkt zahlreicher Abenteuer und Geschichten. Vor al-

~lem der blutige Biirgerkrieg gegen die Nordmarken, aber
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auch die Belehnung eines liebfeldischen Herzogs mit der
Markgrafschaft Windhag entspringen Ereignissen der Le-
bendigen Geschichte Aventuriens und wurden eifrig be-
spielt sowie durch Spielerinnen und Spieler mitgestaltet.
In diesem Band werfen wir einen genaueren Blick auf die
abwechslungsreichen Regionen der Siebenwindkiiste und
ihre Bewohner, die wagemutig die Meere befahren oder
tapfer durch die verwunschenen Wilder streifen. Eine
gewisse Schicksalsergebenheit und Schwermut sind dem
Menschenschlag hier zu eigen, in einem Land, dessen Land-
schaften von Efferds Gischt und seinen Winden beherrscht
werden. Bis heute jedoch ist ihr Wille ungebrochen, ihr
Recht auf Freiheit und Selbstbestimmung mit Schwert und
Bogen zu verteidigen, stets in dem Bewusstsein, dass ne-
ben den Géttern auch die Feen iiber ihre Schritte wachen.

Wir mdchten euch einladen, an der Siebenwindkiiste auf-
regende, bodenstindige und ganz phantastische Aben-
teuer zu erleben, und wir hoffen, dass die Lektiire Lust
macht, vielleicht auch eine Heldin oder einen Helden aus
dieser Region ins Abenteuer zu fiithren.

Wir wiinschen dabei viel Vergniigen!

Daniel Simon Richter,
bei Eiseskdlte und Krihenkrihen, Oberhausen, im Januar 2017

Eine kurze Gebrauchsanleitung

Willkommen an der Siebenwindkiiste, mdge Farindel
deine Schritte behiiten!

Wir gehen an dieser Stelle davon aus, dass du mit dem Re-
gelwerk von Das Schwarze Auge vertraut bist und dir
bereits dank der Lektiire des Aventurischen Almanachs
einen Uberblick tiber die Spielwelt Aventurien verschafft
hast. Diese Regionalspielhilfe stellt dir nun ein eigenes
Spielsetting innerhalb dieser Welt vor, mit all seinen Linde-
reien, Geschichten, Orten und Personen, mit denen ihr spie-
len kénnt. Sie beschreibt den Hintergrund, vor dem eure
Helden phantastische Abenteuer erleben kénnen.

Auch in Die Siebenwindkiiste haben wir darauf geach-
tet, dass sich der Band sowohl an Meister. als auch an
Spieler richtet. Thr kénnt also genbauso als Spieler nach
Herzenslust im Band lesen, ohne dass ihr Gefahr lauft,
euch den Spielspal zu verderben.

Wie ist der Band aufgebaut?
Der Aufbau dieses Buches folgt dem des Aventurischen
Almanachs, damit du dich leicht zurechtfindest. Hier

“Vorwort =

. g s i H
Fa ] ] 1

findest du die gleiche Kapitelstruktur, und viele Abschnitte
innerhalb eines Kapitels wirst du auf Anhieb wiedererken-
nen. Die Beschreibungsdichte ist in diesem Band jedoch
deutlich héher, und du wirst zu vielen Themen Genaueres
erfahren, das wir in der zugrundliegenden Weltbeschrei-
bung der besseren Ubersicht halber aussparen mussten.

Wo fange ich an?

Am besten beginnst du ganz klassisch am Anfang des Bu-
ches mit der Lektiire. Die Regionalspielhilfe beschreibt
zuerst das groRe Ganze und geht dann ins Detail, sodass
viele Grundlagen zu einem Thema am Beginn des Ban-
des oder eines Kapitels vermittelt werden. Du kannst
aber natiirlich auch vom Inhaltsverzeichnis (Seite 4)
oder dem Index (Seite 172) ausgehend direkt zu beson-
ders spannenden Teilen bldttern.

Meisterinformationen

Allein das Kapitel zu Mysteria & Arcana w
ab Seite 175 ist den Meistern vorbehal-

ten oder solchen Spielern, die mehr wissen wollen
und gut zwischen Spieler- und Heldenwissen unter-
scheiden konnen. Hier werden viele Geheimnisse
rund um die Welt, wichtige Meisterpersonen und

Ereignisse enthiillt, die im Band jeweils mit einem
Symbol gekennzeichnet sind: der Meistermaske.
Damit Spieler auRerdem nicht aus Versehen dort
landen, haben wir im Index keine Verweise in die-
sem Teil des Buches gesetzt. Die Orientierung sollte
dem Meister anhand der Meistermasken und der
Uberschriften dennoch leicht fallen.

Was weifd mein Held?

Dieses Buch richtet sich vornehmlich an die Spieler,
denn die meisten Aventurier verfiigen nicht anndhernd
tiber das Wissen, das in diesem Band zusammengetragen
ist. Selbst Gelehrten oder weitgereiste Abenteurern er-
schlieRen sich viele der vorgestellten Fakten, Geriichte
und Hintergriinde nur teilweise im Laufe ihres Lebens.
Natiirlich sollte aber ein Held, und sein Spieler umso
mehr, mit Informationen zu seiner Heimatregion und
auch dariiber hinaus versorgt sein, um diese ins Spiel
einbringen zu kénnen. Uber welche Informationen ge-
nau eure Helden verfiigen diirfen, sprecht ihr am besten
gemeinsam mit euren Mitspielern und dem Meister ab.
Hilfestellung bietet auRerdem der Abschnitt Was weif3
mein Held iiber die Siebenwindkiiste? auf Seite 136.

Wie kann ich einfach losspielen?
Deinen eigenen Helden und seinen Hintergrund kannst
du mit den Informationen im Kapitel Helden der Sie-
benwindkiiste ab Seite 138 selbst erstellen oder einen
verdienten Recken Neues lernen lassen. Hier findest du
neue Professionspakete, Sonderfertigkeiten, Liturgien
und vieles mehr.
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»Sie behandeln uns wie unmiindige Kinder! Dabei haben wir
uns stets aller Gefahren erwehrt, seien sie nun mit schwarzem
Pelz oder mit abartigen Tentakeln versehen. Das Land ist
weit und voller Geheimnisse, und wir Albernier sind stolz und
lieben unsere Freiheit iiber alles. Denn nur als freie Menschen
kénnen wir so leben, wie es sich gehért. Die guten Gotter
haben uns nicht umsonst einen freien Willen gegeben, damit
wir unser Leben nach ihren Geboten selbst formen konnen.
Und dann kommen diese Garether - oder schlimmer noch
diese Nordmdrker - und wollen uns vorschreiben, wie wir
unser Leben zu gestalten haben. Wollen uns knechten und
auspressen. Aber nicht mit uns!

Was bin ich froh, dass unser Fiirst aus gutem albernischen
Hause ist. Da in den Adern der Kaiserin auch albernisches Blut
flieft, konnte sie nicht umhin, uns einen Herrscher zu geben,
der aus unserem Volk stammt. Dennoch bleibt es eine Schan-
de, dass Albernia kein eigenstindiges Konigreich mehr ist.
Aber wer weifs, vielleicht kommt diese Zeit einmal wieder.«
—Branwen ni Cerwyn, Erbin des Inseljunkers von Sturmhéhe

»Das Leben in den Bergen ist rau und krdftezehrend, nichts
fiir verzdrtelte Gemiiter, die froh sind, wenn sie ihre Beine aus-
trecken und andere die Arbeit fiir sich erledigen lassen kon-
nen. Uberall lauern Gefahren, die viele der Neuankémmlinge
schnell das Fiirchten lehren. Ich habe es selbst erlebt, wie ein
grangorischer Geck sich in den Dreck warf, nur weil er den
Schatten eines kreisenden Westwinddrachen erblickte!

Hier oben muss man schnell Entscheidungen treffen, davon kann
das Uberleben abhiingen. Da kann man nicht erst zu seinem Obe-
ren rennen und fragen, was man zu tun hat. Nein, man muss es
einfach tun. Das ist etwas, das all die Offiziere nicht verstehen. Ob
sie es nicht kénnen, oder nicht wollen, vermag ich jedoch nicht
zu sagen. Die Horasier jedenfalls versuchen es gar nicht erst. Da
brauchen sie gar nicht mit ihren feinen Stoffen und Glaspokalen
zu wedeln. Die niitzen ihnen hier im Windhag wenig.«

— Stuaich Kleibock aus Udamans Sippe, Windhager Sippenkrieger

Ein Uberblick iiber die Siebenwindkiiste
In der Mitte Aventuriens, ganz im Westen, liegt die Sie-
benwindkiiste, die von den Winden und der Brandung
des Meers der Sieben Winde beherrscht wird. Siidlich
des Konigreiches Nostria liegt das widerspenstige Fiirs-
tentum Albernia, eine Provinz des michtigen Mittelrei-
ches. Daran schlieRt sich die Markgrafschaft Windhag
an, ebenfalls Teil des Raulschen Reiches, die im Siiden
in Nachbarschaft zum altehrwiirdigen Horasreich liegt.
Im Osten grenzen beide Provinzen an die Herzogtiimer
Kosch und Nordmarken und der Windhag noch dazu an
das heiRbliitige Fiirstentum Almada.

Albernia gilt als aufriihrerische Provinz, was besonders
der alten Feindschaft mit den Nordmarken geschuldet
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sein mag, aber auch den vielen stolzen Freien und den
Adligen aus alten Blutlinien. Der Status des Landes im
Mittelreich hat sich in der Vergangenheit mehrfach
verdndert. So wurde es unter Cuanu ui Bennain vom
Fiirstentum zum Konigreich, nur um unter seiner Erbin
Invher ni Bennain die Knigswiirde wieder zu verlieren,
nachdem sie sich vom Reich losgesagt hatte. Der blutige
Biirgerkrieg, der daraufthin gegen die reichstreuen Be-
satzer aus den Nordmarken entbrannte, dessen Adlige
sich Pfriinde sichern wollten, ist unvergessen. Bis heute
tragt das Land tiefe Narben davon, die nicht nur die Lin-
dereien, sondern auch ganze Familien entzweien.

Obwohl die Hauptstadt Havena, die einzigartige Han-
dels- und Hafenstadt am Meer der Sieben Winde, von
den Folgen des Krieges weitgehend unberiihrt blieb,
hat das Land bis ins Mark gelitten. Allein der Wille der
Albernier, fiir Freiheit und Recht zu kdmpfen, hat die
Region gerettet - und sie zugleich gespalten. Denn die
ehemaligen Helden des Freiheitskampfes gelten heute als
verfemte Verbrecher. Der Adel ist iiber diese Ereignisse
extrem konservativ geworden und besinnt sich auf alte
Familienbande und Traditionen, Die Recken des Biirger-
kriegs finden jedoch beim einfachen Volk und bei Anhin-
gern alter albernischer Werte bis heute Unterstiitzung,
und in den Auwéldern und Siimpfen des wasserreichen
Fiirstentums sind sie zudem nur schwer zu fassen.

Véllig zu Recht wird vielen alten Familien, ob biirger-
lich oder adlig, eine enge Bindung zu den Feen des Lan-
des nachgesagt. Denn in Albernia ist der Ubergang zu
anderen Sphiren, und somit auch zu den geheimnis-
vollen Feenwelten, einfacher als anderswo. Die nebel-
geschwingerten Tage scheinen Feenwesen aller Art

Was ist ein Setting?

Das Setting spiegelt das Leitmotiv einer Region
wider, ist also quasi die Gesamtheit der Themen
einer Regionalspielhilfe. Die Helden agieren vor
dieser (weitgehend) gleichbleibenden Kulisse und
werden dabei immer wieder mit entsprechenden
Motiven konfrontiert. Um einen hohen Wiederer-
kennungswert und ein gemeinsames Spielgefiihl
innerhalb eines Settings zu gewdhrleisten, sollten
Geschichten und Abenteuer in einer Region idea-
lerweise stets eines oder mehrere der Themen des
Leitmotivs aufgreifen. So miissen sich die Erlebnis-
se der Helden an der Siebenwindkiiste nicht im-
mer um den Freiheitswillen ihrer Bewohner oder
um Feen drehen, als Antriebsfeder im Hintergrund
jedoch stérken diese Motive die Atmosphare und
sorgen fiir ein spannendes Spielerlebnis.

Ein Setting ldsst sich auch durch den Einfluss der
Nachbarsettings erweitern, im Falle der Sieben-
windkiiste also um Einfliisse aus den Streitenden
Konigreichen, aus dem Herzogtum Nordmarken
oder dem nérdlichen Horasreich. Denn innerhalb
der Spielwelt kommt es an den Grenzen zweier
Settings zwangsldufig zu Uberschneidungen.

Die Siebenwindkiiste
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anzuziehen, aber so manche Bewohner der Siebenwind-
kiiste fiirchten, dass durch die geheimnisvollen Feento-
re iltere und weitaus dunklere Ubel in die Welt einzu-
dringen drohen.

Die Berge des Windhag wurden der Legende nach vom
Gottdrachen Pyrdacor ihrer Erzschitze beraubt, um da-
raus eine Armee gegen die Zwerge zu schaffen. Zuriick
blieben weiRe Kalkfelsen, in denen bis heute Kreide,
Steinsalz und Alaun gebrochen wird. Die selbstbewussten
und aufsissigen Sippen der Windhagberge sind das groR-
te Problem der lokalen Adligen. Niemand ist in der Lage,
die Region wirklich zu kontrollieren, denn kein Heer der
Welt kann hier seine Macht entfalten - auRer vielleicht
ein Heer von Drachen. Die neuen Herren der Markgraf-
schaft, die aus dem nérdlichen Horasreich stammen und
bei den alteingesessenen Windhagern nicht gut gelitten
sind, werden dies jedoch noch lernen miissen.

Das Fiirstentum Albernia im Uberblick

»Es sind die Traditionen, die uns zu dem machen,
was wir sind. Allem voran die Freiheitslicbe, die
schon unsere Vorfahren im Blut hatten. Fiir unsere
Selbstbestimmtheit werden wir streiten, ebenso fiir
unser Recht, die Feen zu verehren. Im Gegensatz zum
Reich haben sie uns bisher noch nie enttduscht.«
—ein ungenannter Ritter der Schwarzen Distel aus
dem Hause Fenwasian, 1038 BF

»Man sollte ein sehr genaues Auge auf die Albernier
haben, sie sind vom Blute her aufriihrerisch und
schwer einzuschdtzen. Vor allem auf den jungen Fiirs-
ten miissen wir achten, damit er nicht auf falsche Ge-
danken kommt. Das Jahr des Feuers ist in den Kop-
fen vieler noch prdsent, und der Keim der Rebellion
spriefst unerkannt hinter mancher Stirn. Das Fiirsten-
tum muss Teil des Raulschen Reiches bleiben, wenn es
nicht im Chaos versinken will.«

—Reichsgrofigeheimrat Rondrigan Paligan, 1038 BF

Wegmarken: Die teilweise schroffen, teilweise sanf-
ten Kiisten des Meers der Sieben Winde, das morastige
Ufer des Yennalin-Sees sowie die mdandernden Liufe
von Tommel, GroBem Fluss und Rodasch markieren die
Grenzen Albernias.

Landschaft: Das Delta des GroRen Flusses ist eine riesi-
ge Sumpflandschaft, die von den Einheimischen Muhr-
sape genannt wird. Die Kiiste und die vorgelagerten In-
seln werden von Gischt und Wind beherrscht und gehen
nahtlos in das Seenland mit zahllosen Seen, Bichen und
Mooren iiber. Daran schlieRen sich die Heidelandschaf-
ten des Abagund, der Bredenhager Heckenlande sowie
des fruchtbaren Honinger Landes an. Diese Landschaf-
ten gehen in dichte Wilder wie Farindelwald oder Gun-
delwald iiber, von denen es heilt, sie wiirden von Feen
beherrscht. Dahinter erstreckt sich das waldreiche Win-
haller Land.




Wichtige Stddte: Havena
(Fiirstensitz, 30.000 Men-
schen, einige Dutzend EI-
fen und Zwerge), Abilacht
(1.600), Honingen (2.800),
Winhall (1.200)
Bevolkerung: 200.000 Men-
schen, 700 Elfen
Politische Zugehorigkeit: Pro-
vinz des Mittelreichs; Fiirstentum
Albernia, regiert vom jiingsten Fiirsten
des Mittelreiches, Finnian ui Bennain
Regierungsform: Feudalherrschaft mit traditionell auf-
rithrerischem, aber konservativem Adel, viele Freie
Einflussreiche Familien: Bennain (Fiirstenfamilie),
Crumold, Fenwasian, Galahan, Hohenfels, Llud, Niamad,
Stepahan
Gotterverehrung: Zwolfgétter (vor allem Efferd und
Rondra); Auf dem Land und vor allem in etwas abge-
schieden Regionen werden in zunehmendem MaRe
auch Feenwesen beinahe gottergleich verehrt. In un-
zuginglichen Mooren und versteckten Buchten an der
Kiiste existieren Geheimkulte, die auch dimonische We-
sen verehren, vor allem Efferds Gegenspielerin, die Erz-
ddmonin Charyptoroth.
Handelsgiiter: Dreh- und Angelpunkt fiir den Han-
del (und Schmuggel) an der Kiiste und auf dem GrofRen
Fluss; Fisch, Torf, Fleisch, Wolle, Loden
Irdische Vorbilder: Keltische Sagen und Mythen, vor
allem irische, aber auch die Erzdhlungen um Konig Art-
hur und Ritter Lanzelot vom See kénnen als Inspiration
fiir dieses Setting dienen. Alle Arten von Feenerzih-
lungen eignen sich ebenfalls als Inspirationsquelle.
Der ,,Avalon-Zyklus“ von Marion Zimmer Bradley, ,,Die
Feenkonigin® von Edmund Spenser oder die Erzdhlun-
gen um den bretonischen Zauberwald Brocéliande fan-
gen die Stimmung des albernischen Settings gut ein.
Ein Held aus Albernia: Helden aus Albernia sind stolz
auf ihre Herkunft und ungemein freiheitsliebend. Typi-
sche Charaktere aus der Region sind zum Beispiel eine
stolze Junkerin auf einer alten Feenburg, ein verklirter
Efferdgeweihter mit Hass auf alle Tentakelwesen oder
ein wehrhafter Freibauer, der sich dem Kampf gegen die
Unterdriickung verschrieben hat. Auch eine Hexe, die
auf einem Ruder durch die Liifte reitet, ein wagemutiger
Flusspirat, eine verwegene Entdeckerin zur See, ein tra-
ditioneller Ritter der Schwarzen Distel, eine schweigsa-
me Farindelkohlerin oder ein schlachterprobter Bogen-
schiitze aus dem Abagund passen gut in die Region.
Albernia im Spiel: Das Fiirstentum wird durch seine
aufrithrerischen und freiheitsliebenden Bewohner ge-
pragt, aber auch durch seine Ritter und Adligen, die
viel auf alte Abstammung und Blutlinien geben. Darii-
ber hinaus kennzeichnet Albernia seine Verbindung zu
den Feenwelten. Feen sind hier weitaus zahlreicher zu
finden als anderswo in Aventurien, ganz so, als ob die
Grenze zwischen den Welten in Albernia einfacher ver-
schwimmen wiirde. Feenkulte um alle méglichen Feen-
wesen wie den Flussvater oder die Holde Farindel haben

sich daher immer stirker ausgebreitet und drohen in
abgelegenen Landesteilen sogar, die Kirchen der Zwdolf
zu verdridngen. Mag Havena der Inbegriff der pulsie-
renden, lebenslustigen, ja verruchten und gefdhrlichen
Hafenstadt sein, ist das albernische Inland eher von ei-
ner mystischen Ruhe gepragt, in der man nie sicher sein
kann, ob nicht doch ein Feenwesen hinter dem nichsten
Baum oder Tiimpel haust.

Hinter den Kulissen aber schwelt es nach dem Ende des
Biirgerkriegs noch immer, und es herrscht keinesfalls
Eintracht im Fiirstentum. Ehemalige Freiheitskimpfer
gelten heute als verfemte Verbrecher, alteingesesse-
ne Adlige konzentrieren sich allein auf den Erhalt ih-
rer Macht. Der Fiirst ist zudem hiufig auf ausgedehn-
ten Seereisen, sodass oft fraglich ist, welche Instanz
tiber Wohl und Wehe eines Angeklagten oder Klédgers
entscheidet.

Die Grafschaften Albernias
Stadtmark Havena (A I)

Wappen: silbernes Wellenband auf Blau
Herrscher: Stadtvogt Ardach Herlogan
Wichtige Stddte: Havena

Grafschaft GroR3er Fluss (A II)

Wappen: gekronter silberner Barsch iiber silberner Wel-
lenlinie auf Blau

Herrscher: Graf Hagrobald Guntwin vom GroRen Fluss
(auch Herzog der Nordmarken)

Wichtige Stéddte: Altenfaehr, Nordhag, Weidenau, Yan-
tibair, Ylvidoch

Grafschaft Bredenhag (A III)

Wappen: drei silberne Eichen, zwei iiber eins, auf Griin
Herrscher: Graf Arlan Stepahan

Wichtige Stddte: Bockshag, Bredenhag, Glydwick, Jan-
nendoch, Wallersrain

Grafschaft Abagund (A 1IV)

Wappen: rote Heideblume in silbernem Keil auf Griin
Herrscher: Graf Cullyn ui Niamad

Wichtige Stddte: Draustein, Orbatal, Otterntal, Traviarim

Grafschaft Honingen (A V)

Wappen: gespalten, im rechten Feld der goldene Tiegel
der Heiligen Theria auf Rot, im linken Feld drei silberne
Wiesel auf Griin

Herrscherin: Grifin Franka Salva Galahan
Wichtige Stddte: Abilacht, Honingen,
Seshwick

Lyngwyn,

Grafschaft Winhall (A VI)

Wappen: schwarze Distel auf Gold

Herrscher: Graf Bragon Fenwasian

Wichtige Stddte: Aran, Fairnhain, Neuwiallsburg, Ortis,
Winhall
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Die Markgrafschaft Windhag im Uberblick

»Die Wenigsten verstehen, warum wir uns in die
Abgeschiedenheit der Berge zuriickgezogen haben.
Aber wenn du einmal den Wind vom Meer iiber die
kargen Gipfel hast briillen héren, erst dann weifit du,
was wahre Freiheit bedeutet. Hier kann uns niemand
vorschreiben, was wir zu tun und zu lassen haben.«
—Stuaich Kleibock aus Udamans Sippe, 1038 BF

»Von Disziplin verstehen die Windhager nichts.
Vielleicht sind sie hart im Nehmen, aber wenn ihnen
etwas nicht in den Kram passt, verschwinden sie
einfach oder wollen ewig dariiber disputieren. Da habe
ich allemal lieber eine Besatzung aus Seesildnern auf
meinen Schiffen. Die halten sich wenigstens an ihre
Vertrdge und die Klappe - solange sie bezahlt werden,
versteht sich.«

—Hildgit von Grétz, Vizeadmiralin der Westmeerflotte,
1039 BF
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Wegmarken: Die schroffe und windumtoste Siidkiiste
des Meers der Sieben Winde sowie die Laufe des GroRen
Flusses, der Hefthe, der Grothe und des Phecadi bilden
die Grenzen des Windhag.

Landschaft: Der Windhag wird durch sturmgepeitsch-
te Steilkiisten mit zahllosen Buchten und die Gipfel der
erzarmen Windhagberge geprigt. Nur das Alte Land an
den Osthidngen der Berge und an den Auen des Groen
Flusses ist einigermalen fruchtbar.
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Wichtige Stddte: Harben
(Markgrafensitz, 2.000 und fast
noch einmal so viele Matrosen
und Seesoldaten), Kaltstetten
(300), Kellun (500), Kyndoch
(1.500), Triveth (550), Widdern-
hall (400)
Bevoélkerung: 15.000 Menschen,
¥ etwa 400 Orks, 600 Goblins und
rund 300 Grolme
Politische Zugehérigkeit: Provinz
des Mittelreichs; Markgrafschaft Windhag, regiert vom
Markgrafen Cusimo von Garlischgrétz, der zugleich
auch Herzog des horasischen Grangorien ist
Regierungsform: Feudalherrschaft mit vielen Seeoffi-
zieren (aus allen Teilen des Mittelreichs und dem ho-
rasischen Grangorien), altem Adel und Sippenober-
hiuptern in den Bergen
Einflussreiche Familien: Aichhain, Grétz, Windisch,
Windock; die Sippen Garan, Tauron und Udaman
Goétterverehrung: Zwolfgstter (vor allem Efferd,
Tsa und Peraine), bei den Sippen allerlei lokale Feen-
kulte und synkretistische Mischformen, die Goblin-
und Orkgétter sowie grolmische Pakatai, Geister-
wesen, mit denen die Grolme um Gaben feilschen,
miteinbeziehen
Handelsgiiter: Fisch, Salz, Kreide, Alaun, Feuerstein
Irdische Vorbilder: Keltische Sagen und Mythen,
wie etwa das Warten auf die Riickkehr Kénig Arthurs
oder das Erwachen des schlafenden Zauberers Merlin,




kénnen als Inspiration fiir dieses Setting dienen. Auch
das walisische Mabinogion ist eine gute Vorlage fiir Ge-
schichten, die hier spielen kénnen. Der Windhag tragt
auch Ziige der schottischen Highlands mit seinen Clans
und dem Kampf gegen die englische Militdrmacht.

T ~ Ein Held aus dem
3 " windhag: Helden aus
dem Windhag sind
stolz auf ihre Herkunft
und sehr selbstbe-
stimmt. Ein Ritter aus
altem Adelsgeschlecht,
eine aufrechte Seesol-
datin, ein unerschro-
ckener Jager der Berg-
sippen, ein Druide, der sich um einen Feensee kiim-
mert, eine tapfere Drachenjigerin oder ein wagemuti-
ger Schmuggler sind typische Helden aus dem Windhag.
Der Windhag im Spiel: Der Windhag sollte die Seebasti-
on des Mittelreiches im Westen sein, ist aber weit davon
entfernt, diese Rolle auszufiillen. Die wechselvolle Ge-
schichte und die vielen versprengten Sippen der Wind-
hager machen es schwer, diesen Landstrich als Einheit
regieren zu kénnen. Doch seit die Westflotte wieder in
Harben liegt und eine neue Vizeadmiralin des Westens
bestellt wurde, nimmt der Einfluss des Reiches auf die
widerborstige Region erneut zu.

Wenn du kleinere Lehen wie
Junker-, Edlen- oder Ritter-
gliter flir euer eigenes Spiel

platzieren willst, kannst du
diese innerhalb der einzel-
nen Baronien setzen.

Die Markgrafschaft Windhag
Markgrafschaft Windhag (W I)

Wappen: silberner Drache auf Blau

Herrscher: Graf Cusimo Garlischgrétz von Grangor
(auch Herzog des horasischen Grangorien), vertreten
durch Statthalterin Rianod von Aichhain

Wichtige Stddte: Harben, Kyndoch

Medienhinweise fiir das Spiel an der
Siebenwindkiiste

An dieser Stelle wollen wir dir einige Anregungen aus
der irdischen Literatur, aus Film und Fernsehen und
auch musikalische Werke an die Hand geben, die als In-
spiration fiir das Spiel in den Landen der Siebenwind-
kiiste dienen kénnen. Viele der folgenden Werke eignen
sich als Vorlage fiir die Ausgestaltung eigener Abenteu-
er oder sie kénnen die Stimmung im Spiel bereichern
und das Setting am Spieltisch so zum Leben erwecken.

Folgende Filme und Serien fangen die Atmosphire in
Albernia, dem Windhag und den Feenwelten gut ein:

< Die Reise ins Labyrinth (mit David Bowie, 1986)

@ Braveheart (mit Mel Gibson, 1995)

« Legende (mit Tom Cruise, 1985)

& Merlin - Die neuen Abenteuer (2008-2012)

< Rob Roy (mit Liam Neeson, 1995)

“ Robin of Sherwood (1983-1985)

% Ronja Riubertochter (nach dem gleichnamigen Buch

von Astrid Lindgren, 1984)
<« The Fog (von John Carpenter, 1980)

>
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Abenteueranregungen konnen auch klassische Marchen
oder Dokumentationen iiber Piraten der Nord- und Ost-
see sowie die Hanse bieten.

Zur Musikuntermalung von Abenteuern an der Sie-
benwindkiiste empfehlen wir vor allem Folkmusik aus
Irland, Schottland und der Bretagne, zum Beispiel von
Clan Alba, Clannad, Enya oder Loreena McKennitt.

< America: Das letzte Einhorn

< Carter Burwell: Rob Roy

& Cecil Corbel: Harpe celtique & chants du monde

<« Estampie: Fin Amor

<« James Horner: Braveheart

< Wojciech Kilar: Der Kénig der letzten Tage

Neben den bereits genannten Biichern oder Buch-Zyk-
len eignen sich vor allem:

< Gilian Bradshaw: Der Falke des Lichts, Das Kénigreich

des Sommers, Die Krone von Camelot

< Ellis Peters: Bruder Cadfael-Romane

« Lewis Caroll: Alices Abenteuer im Wunderland

@ Robert Lewis Stevenson: Der schwarze Pfeil

<« T. H. White: Der Kénig auf Camelot
Die Comic-Reihen Die Herren von Cornwall und Durandal
bieten ebenfalls vielerlei Anregungen.

Publikationen von Ulisses Spiele

<« Die CD Sphdrenklang - Die Siebenwindkiiste des
Komponisten Ralf Kurtsiefer bietet passende,
auf die Region und das Setting zugeschnittene
Musikuntermalung, Die Stiicke vermitteln die
Atmosphire der Region und laden dazu ein,
Albernia und den Windhag zu entdecken.

< [m Roman Der Schrecken von Arlingen wagt sich ein
Ermittler aus Grangor an die Kiiste des Windhag,
nachdem sich einige mysterigse Todesfille ereignet
haben.

<« [m Soloabenteuer Der Vampir von Havena versucht
ein Streuner, einige unangenehme Entscheidungen
riickgidngig zu machen. Schauplatz sind die Nebel
und der Hafen der groRRen Hafenstadt am Meer der
Sieben Winde.

« Gleich ein ganzer Schwung dltere Romane® aus der O -
Welt des Schwarzen Auges spielen in der Region,
etwa die Klassiker Im Farindelwald, Die Boroninsel,
Kinder der Nacht und Die Nebelgeister. Weiterhin sind
auch Das magische Erbe, In den Nebeln Havenas und
Nachtrichter an der Siebenwindkiiste verortet.

« Ebenso spielen zahlreiche Abenteuer dlterer Regel-
editionen® im Windhag oder in Albernia, zum Bei- O
spiel die Klassiker Seuche an Bord, Der Wolf von Win-
hall oder.das Solo-Abenteuer Im Riicken des Kdnigs.
Esche und Kork ist si-
cher das richtige fur
Immanfreunde, Aus der
Asche behandelt den
jlingsten Biirgerkrieg
und auch Der Fluch des
Flussvaters kann von

< Viele iltere Abenteuer und
Romane sind in unserem
Ebook-Shop unter www.ulis-
ses-ebooks.de verfiigbar.



wackeren Helden aufgehoben werden. In der Antho-
logie Drachenodem terrorisiert Der Wurm vom Windhag
die Region, und in Die entsprungene Braut aus Spuren
der Verheifung geht es auf dem Landgut eines Adli-
gen nicht mit rechten Dingen zu.

»Von einer Siebenwindkiiste zu sprechen, wenn man

Albernia und den Windhag meint, scheint nicht

gerade naheliegend. Was haben denn die Seen-

lander mit ihrer nebelverhangenen Schwermut

und die kratzbirstigen Sippen der Berge im Siiden .

gemein? Nein, Albernia und Windhag sind alte

Linder, in denen sich Einfliisse zeigen, die wir erst noch

erforschen und verstehen miissen. Die Welt, so wie die Gotter sie
gefligt haben, scheint hier besonders empfinglich zu sein fiir Besuche
aus anderen Sphdren. Zahllose Feenwesen gibt es hier, von denen
man nie sagen kann, ob sie am Erhalt unserer Welt interessiert sind
oder ob sie nur ihren eigenen Einfluss ausdehnen wollen.«
—Nacladora Berlinghan, hesindegeweihte Draconiterin

Obwohl sich die namensgebende See von der Hohe Ol-
ports bis unterhalb von Brabak erstreckt, werden ge-
meinhin nur die Lande des Windhag und Albernias un-
ter dem Namen Siebenwindkiiste zusammengefasst.
Beherrscht wird die Region unzweifelhaft vom Meer der
Sieben Winde, dessen Brandung und Gezeiten das Leben
weithin bestimmen. Auch im Landesinneren werden die
Menschen von den Launen der See beeinflusst, denn die
Winde wehen weit ins Land hinein, bis sie von Windhag-
bergen, Ingrakuppen oder Kosch aufgehalten werden. Al-
lem voran sind hier der bekannte Beleman zu nennen, der
bestdndig aus Westen bldst und oft Regen mit sich bringt,

* und der ungeziigelte Rondrikan, der hiufig mit Blitz, Don-
ner und Sturm die Lande der Siebenwindkiiste heimsucht.
Das Konigreich Nostria begrenzt die Region im Norden,
wobei der Lauf des Tommel die Grenze bildet. Im was-
serreichen und morastigen Seenland allerdings ist de-
ren Verlauf nicht ganz so eindeutig, wird aber in etwa
in der Hhe des Yennalin-Sees verortet. Der GroRe Fluss
und der Rodasch markieren die Grenze zum Herzogtum
Nordmarken, und die schroffen Kalkklippen der Wind-
hagberge die Grenze zur Markgrafschaft Windhag. Letz-
tere wird im Siiden durch die Liufe von Hefthe, Grothe
und Phecadi vom Horasreich und dem Fiirstentum Al-
mada getrennt.

Schon die eigentliche Kiiste ist von sehr unterschiedlicher
Gestalt. Sanft gewellt und flach ist sie im Norden, wo das
Seenland beinahe nahtlos in das Delta des Grof3en Flusses
und die Muhrsape iibergeht. Zahllose Wasserldufe flieRen
hier ins siebenwindige Meer, dessen Tiedenhub die Fluten
“noch im Landesinneren brackig mischt: Das Land ist sump-
fig und zwischen flachen Hiigeln, Terpen und Warften fun-
keln unzihlige Seen, die hiufig durch Biche oder Altar-
me grofRerer Fliisse verbunden sind. Neben flachbodigen
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Mirchenhaft wird es in Feenstaub und Fabelwesen im
Abenteuer Der Tod eines Geschichtenerzdihlers, und in
Nebelschwaden aus Das aventurische Jahrbuch fiir das
Jahr 1035 BF kénnen die Helden in Havena sogar dem
jungen Fiirsten Finnian personlich beistehen.

Geographie

Kdhnen kann man sich sicheren FuRes an vielen Stellen
nur tiber Kniippelddimme bewegen, die argwdhnisch von
den Anwohnern in Schuss gehalten werden.
Sturmgepeitscht sind Kiiste und Inseln, die meist eben-
so karg und schroff in ihrer Erscheinung sind wie die
Steilkiisten der siidlicheren Gestade der Siebenwindkiis-
te. Vor allem in den Windhagbergen markieren hoch-
aufragende Kreidefelsen den Beginn des Landes. Dazwi-
schen finden sich versteckte Buchten, eingerahmt von
hochaufragenden Felsen, in denen Piraten, Schmuggler
und Strandrduber Unterschlupf finden. Die rauen Ber-
ge bilden ein natiirliches Hindernis, das nur an wenigen
Stellen zu iiberwinden ist, so etwa am Schattengrund-
pass, der eine der wenigen Verbindungen von der Kiiste
ins Inland darstellt. Hier schlieRen sich der Grof3e Fluss
und das Alte Land an, das zwar fruchtbar, aber nur spir-
lich besiedelt ist, da es zu Zeiten des Bosparanischen Im-
periums mehrfach von Orks verheert wurde. Bis heute
finden sich alte Ruinen in dem Landstrich, der niemals
wieder vollstindig erschlossen wurde.

Wihrend sich der Windhag mit seiner Steilkiiste und
den Bergen vor allem in die Hohe schiebt, erstreckt
sich Albernia weiter ins Inland. Nach dem sumpfigen
Seenland folgt, entlang des GroRen Flusses, das weithin
fruchtbare Abagund, eine Heidelandschaft, in der sich
viele Viehziichter finden. Das sanfte Hiigelland geht in
die dornigen Heckenlande bei Bredenhag iiber und in
die satten, griinen Hiigel um Honingen, den wohlha-
bendsten Teil des Abagunds. Hier schldgt das Herz Al-
bernias, denn hier finden sich die groRen Stidte - von
Havena abgesehen. Doch wo Handel und Handwerk pro-
sperieren, da finden sich auch etliche Rduber und Die-
be. Banden, die einst gegen die Besatzer aus den Nord-
marken kdmpften, wollen bis heute nicht von ihrem
Lebenswandel lassen und stellen damit eine Bedrohung
fiir Adel und Volk dar. Reist man weiter gen Nordosten,
erreicht man schlieRlich die Wilder des Winhaller Lan-
des, die ungezihmt sind und von vielerlei eigentiimli-
chen Kreaturen bewohnt werden, Allem voran trifft dies
auf den legendiren Farindelwald zu, der beinahe zur
Génze unberiihrt von Menschenhand ist, da jeder Ein-
dringling den Zorn der Fee Farindel zu fiirchten hat, der
uneingeschriankten Herrscherin dieses Ortes. Gerade in
den Wald- und Heckenlanden blithen derzeit viele Feen-
kulte auf, deren Anhingerschaft so manchen Tempel
der Zwslf in Schwierigkeiten bringt. Wahrend einige
Geweihte sich mit den Eigentiimlichkeiten dieser Kulte
arrangiert haben, miihen sich andere nach Kriften, den
Einfluss der Feenwesen einzuddmmen,
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Klima & Wetter

Zwei Elemente prigen Albernia und den Windhag ganz
besonders: Wasser und Wind. Wihrend des gesamten
Jahreslaufs peitschen sie die Wellen auf, iberschwem-
men Landstriche und knicken junge Bdume wie Grashal-
me. Die Bewohner haben sich damit abgefunden, doch
indert das nichts daran, dass ihnen Efferds Launen vor
allem in Frithjahr und Herbst besonders zusetzen.

Der Jahreslauf

Der Sommer an der Siebenwindkiiste ist angenehm, so-
wohl was die Temperatur betrifft als auch hinsichtlich
anderer Wettererscheinungen. In dieser Zeit ist man
tiblicherweise geschiftig, denn die Tage sind lang. Den-
noch kann in dieser Jahreszeit schnell feiner Nieselre-
gen aufkommen, der zwar zunéchst kaum stdrt, nach ei-
ner Weile aber alle Sachen durchnisst hat. Die kleinen,
schwarzen Gewitterfliegen sind stindige Begleiter in
den Monaten von Praios bis Efferd. Auch aus den Moo-
ren und den Sumpftiimpeln steigen dann Miicken und
andere BeiRlinsekten zu Tausenden auf.

Im Herbst halten die Winde des Meeres und vor allem be-
stindiger Nebel Einzug in die Lande. Manchmal braucht
es Tage, bis sich der Nebel lichtet und man wieder weiter
tiber das Land sehen kann. Zu dieser Zeit sind die Leucht-
feuer an den Kiisten besonders wichtig, und kein Boot in
Muhrsape oder Seenland fahrt ohne Signallaterne aus.
,Nuiannas Zeit“ nennen die Albernier diesen Jahresab-
schnitt, die Zeit der Nebelbringerin. Viele Legenden aus

dem Albernischen berichten, dass genau in diesen Mon-
den hiufig Feenwesen in der Welt erscheinen, und die
Grenzen zwischen Feenwelt und Wirklichkeit scheinen
im Nebel an manchen Orten zu verschwimmen.,

Die Winter sind kalt, aber nicht iibermiRig streng,
wenngleich sie oft auch von Schnee oder Eis auf Bi-
chen und Tiimpeln begleitet werden. Nur selten wird
es jedoch so kalt, dass auch das Meerwasser gefriert
und massige Eisschollen gegen das Land krachen und
der Schifffahrt gefihrlich werden. Der Beleman weht
bestindig, frischt hiufig stiirmisch auf und driickt das
Wasser des Meeres oft bis weit ins Land hinein. Wegen
des frithen Einbruchs der Dunkelheit ist der Winter aber
eine Jahreszeit, in der kaum ein Albernier iibers Land
reisen will. Es heilt ndmlich, Reisegenossen wiren dann
Sturmrdsser und Feenritter, die anscheinend besonders
gerne im Winter ihre Konflikte austragen.

Der Friihling wird ebenfalls von den Winden und vom
Regen beherrscht, der schnell die letzten Schneeres-
te fortspiilt. Jetzt erblithen die Landschaften, und mit
den ldngeren Tagen werden die dunklen Einfliisse der
Feenwelten wieder zuriickgedrdngt. Auch im Friihling
ziehen Nebelbinke {iber das Land und viele Menschen
verbinden die farbenprichtigen Bliiten und das Ergrii-
nen der Bdume mit der Kraft der Feen. So gilt diese Zeit
- gerade in den Feenwildern - als besonders gliicksver-
heifend, und man sagt, dass so manche Fee den Men-
schen jetzt besonders zugetan ist.
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9ot 8| der Nebel dazu fiihren, dass man vom Weg abkommt

auch noch standig aus dem Himmel fallen ' o f : ’ i A 3
; ) und in unsicheres Terrain gerit. So mancher Reisen-
oder als Nebel durch die Gegend wabern? V7 /Y . A
gy de fand sich plétzlich

Wie soll man denn da sein Kettenhemd blank ; -
; i bis zum Bauch in einem
halten? Und dann dieser andauernde Wind! i
e ; Sumpfloch wieder und
Standig hast du Knoten im Bartl
Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied il e e gy Lo
X 9 Tode.® Der hiufige Regen O -

* Je nach Dichte des Nebels
gelten die Sichtmodifika-
toren Stufe 2 oder Stufe 3,

wie im Regelwerk auf Seite

Das Wetter
Regen, Wind und Nebel sind die gréten Hindernisse
beim Reisen in Albernia und dem Windhag. Vor allem
der Nebel, der urplétzlich entstehen kann, ist eine ech-
te Gefahr, denn wenn er so dicht wird, dass man kaum
noch die Hand vor den Augen erkennen kann, dann
droht man schnell die Orientierung zu verlieren.

und der kriftige Ostwind
sorgen dafiir, dass man
schnell auskiihlt und sich =~ ==
Krankheiten wie Dumpf-
schidel oder sogar die
gefihrliche Blaue Keuche einfangen kann. Beide Krank-
heiten sind im Aventurischen Almanach auf Seite 162
beschrieben.

348 angegeben

Weg & Steg

Albernia besitzt zwei hervorragende Stralen, die Reichs-
strafSe 111, die in Nord-Siid-Richtung durch den &stlichen
Teil des Landes l4uft, und die ReichslandstrafSe, die von
Abilacht in Ost-West-Richtung nach Havena fiihrt. Letz-
tere hat den Standard einer schlechten ReichsstraRe,
wie im Aventurischen Almanach auf Seite 20 beschrie-
ben. Beide StraRen werden griindlich gepflegt, und ge-
rade an der ReichsstraRe findet man hiufig Gasthdfe, in
denen Reisende Schutz vor der Nacht oder der Witte-
rung suchen kdnnen. Die meisten der gréReren Stidte
liegen an diesen StraRen, die als wichtige Handelsrou-
ten auch rege frequentiert werden.

Gut ausgebaut ist auch die Albernische StraRRe auf der nost-
rischen Seite des Tommel, die so heiRt, weil sie auch von Rei-
senden aus Albernia hiufig den Vorzug erhilt. Als Tommel-
strafSe beginnt sie in Bockshag und fiithrt dann bei Fairnhain
iiber eine Briicke auf nostrischer Seite bis Winhall. Ab dort
heiRt sie wieder TommelstraRe und verlduft bis hinunter
nach Aran und von dort weiter nach Honingen. Der von
Nostria (Stadt) kommende Dammweg fiihrt quer durchs
Abagund bis Seshwick, wo er auf die Reichsstrafe III trifft.
Im Windhag fiihrt die Kiistenstrafe, die {iber den Schat-
tengrundpass mit der Reichsstrafe Il verbunden ist, Rich-
tung Grangor. Sie hat den Standard einer besseren Land-
straRe. Die StraRe ist weill vom Kreidestaub und wird ab
Triveth auch Klippenstrafe genannt. Viele Dérfer liegen
Sstlich davon im Landesinneren, um die Hauser besser
vor dem tobenden Rondrikan zu schiitzen.

Reisen auf dem Wasser

Es werden nicht nur zahllose Waren zur See transpor-
tiert, auch viele Reisende bevorzugen die schnelle Fort-
bewegung zu Wasser. Ebenso wird der GroRe Fluss rege
befahren, von der Miindung bei Havena bis ins Windha-
ger Alte Land und dariiber hinaus. Viele Albernier oder
Windhager kénnen daher ein Boot fahren, sei es ein Fi-
schernachen, ein Torfkahn oder sogar ein seetaugliches
Schiff von der GroRe einer Kogge.

I8 Die Siecbenwindkiiste

Wihrend der Besatzung durch die Nordmarker im Biir-
gerkrieg war der Seeweg oder Schmuggel auf den Fliis-
sen oft die einzige Mdglichkeit, bendtigte Giiter ins
Land zu transportieren. Im Delta des GroRen Flusses,
der Muhrsape oder dem Seenland sind manche Orte so-
gar ausschlieRlich per Boot erreichbar.

Dies kann ein gefdhrliches Unterfangen sein, denn viele
Gewdsser sind gezeitenabhingig. Wo man am Morgen
noch gefahrlos geniigend Wasser unter dem Kiel hatte,
kann ein Bachlauf am Mittag beinahe trockengefallen
sein, Driickt der Beleman besonders viel Wasser ins In-
land, miissen selbst Ortskundige achtgeben, die altbe-
kannten Fahrrinnen nicht zu verlassen.

Im Delta des GroRen Flusses heuern fremdlandische Ka-
piténe daher oft ortskundige Lotsen an, die die méchti-
gen Seeschiffe mit einigem Tiefgang sicher in den Hafen
von Havena bringen. Masten, die aus dem Wasser ragen,
und verrottende Schiffsriimpfe belegen anschaulich,
wie gefdhrlich es ist, ohne kundige Hilfe den rechten
Weg durch die vielen Wasserldufe zu suchen.

Eine weitere Gefahr beim Reisen auf dem Wasser ist der
Nebel, der den Schiffer urplétzlich {iberraschen kann
und ihm dann jede Orientierung raubt. Gerade im Seen-
land tragen daher viele kleinere Boote Laternen am Bug
oder haben eine Glocke, mit der man sich verstindigen
kann. Die Seeschiffer haben bestimmte Glockensignale
ersonnen, sodass jeder Kundige schon an der Tonfolge
erkennen kann, ob Gefahr droht oder alles im Lot ist.
Der Nebel und die Uniibersichtlichkeit des Landes be-
giinstigen ein weiteres Ubel auf den Wassern: Schmugg-
ler und Piraten, die wie Aasgeier auf fette Beute lauern.
Manche Schiffer zahlen sogar Schutzgelder, um sich vor
Ubergriffen zu schiitzen. Thre Boote werden dann mit
unauffilligen Zeichen am Rumpf versehen, an denen
die Piraten sie erkennen, Weil aber viele Schiffer efferd-
heilige Symbole in ihre Kdhne schnitzen oder Zeichen
darauf malen, mit denen die Wasserfeen besinftigt wer-
den sollen, ist es fiir AuRenstehende oft unméglich, sol-
che Signets zu identifizieren.
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Reisen iiber Land

Neben den drei groRen Strafen fithren nur wenige
Wege oder Pfade durch die Lande der Siebenwindkiis-
te. Gerade in Albernia mit seinem Sumpflanden miissen
oft Kniippelddimme errichtet werden oder sogar Deiche,
welche die Routen vor Efferds Gewalten schiitzen. Sol-
che Wege sind meistens schlecht gepflegt und Gasthau-
ser sucht der Reisende hier vergebens. Immerhin kann
er meist in einem Dorf unterkommen, denn kaum ein
Weg in Albernia fiithrt geradewegs ins Leere.

Weil aber diese Wege oft wenig Fluchtméglichkeiten
bieten und sie in den letzten Jahren gerne auch von den
verhassten Besatzern - allen voran von den Nordmér-
kern - benutzt wurden, haben sich hier Rauberbanden
gebildet, die Reisende iiberfallen. Einige haben ihr An-
sinnen mittlerweile aufgegeben, aber andere gehen bis
heute ihrem verbrecherischen Handwerk nach und zei-
gen keinerlei Furcht oder gar Unrechtsbewusstsein.

In den Windhagbergen gibt es kaum mehr als Pfade, die
eifersiichtig von den Sippen gehiitet werden, durch de-
ren Gebiet sie fithren, Hier kann man oft nicht unter-
scheiden, ob Wegelagerer oder Kdmpfer eines lokalen
Adligen oder Sippenfiihrers den Reisenden anhalten
und Anspriiche erheben. Umsichtig ist, wer einen kun-
digen Fiihrer bei sich hat. Denn auf den felsigen Pfaden,
die entlang schroffer Hinge fiihren, kann jeder unbe-
dachte Schritt der letzte sein.

Magisches Reisen

»Bleib’ weg da, du Narr! Du siehst doch, dass die Biische keilformig auf
diese beiden Steine zufiihren. Das ist das Portal in die Welt einer Fee.
Glaub mir, du willst niemals unvorbereitet eine solche Reise antreten.
Du kénntest als Greis wiederkehren - oder génzlich verloren gehenk
—Jorm Dunkelholz, Bredenhager Grenzreiter, neuzeitlich

In einem Land, dessen Ndhe zu den Feenwelten weithin
bekannt ist, finden sich viele Wege, die durch die Anders-
welt fithren. Zahlreiche Wilder und Teiche sollen Feento-
re beheimaten, zum Beispiel das legenddre Krummholz im
Gundelwald. (%* 176) Steinkreise, Pilzringe, Wasserfille
oder Strudel, torartig gewachsene Biume oder Hecken mit
Bliitenvorhingen gelten im Volksmund hdufig als Eintritts-
tor in die Welt der Feen. Doch der Reisende, der den Weg
durch eine solche Globule wagt, sollte auf der Hut sein. Nie
kann man sicher sein, wie an diesem fremden Ort wohl die
Zeit vergeht. Manch Reisender glaubte sich nur einen Au-
genblick fort, verschwand aber fiir Jahre oder Jahrhunder-
te vom Antlitz Deres. Nicht immer verldsst man die Feen-
welt auRerdem dort wieder, wo man es erwartet.

Grenzen

Die Grenzen der Siebenwindkiiste sind verhiltnismiRig
klar gesteckt. Nur im Seenland des Nordens ist der Verlauf
weniger deutlich, da sich Albernia und das Kénigreich Nost-
ria diese Region teilen. Echte Grenzposten sucht man hier
vergebens, und durch die Eint6nigkeit der Landschaft ist
nicht immer klar, in welchem Herrschaftsgebiet man sich
gerade befindet. Die Provinzgrenzen des Mittelreichs sind
fester gesteckt, und oftmals findet man kleine Zollhduser

A WRRR SRR i 45 0

oder befestigte Zollstationen an den Ubergéngen, wo Rei-
sende und Hindler ihre Abgaben zu entrichten haben.
Gerade die Grenze zu den Nordmarken wird haufig von Pa-
trouillen kontrolliert, um Schmuggel zu unterbinden. Seit
sich der heimliche Handel im Biirgerkrieg zur Versorgung
bewahrt hat, haben nicht wenige Albernier wie Windha-
ger diese Tradition beibehalten. Vor allem im Windhag,
den man nur auf verborgenen Pfaden abseits des Schatten-
grundpasses tiberqueren kann, sowie in der uniibersichtli-
chen Muhrsape haben sich so zahlreiche Schmuggelrouten
etabliert.

Wegstrecken

Im Folgenden haben wir einige hiufige Reisestrecken
zusammengestellt. Bei Reisen zu Ful, zu Pferd und zu
Schiff auf dem Meeresweg werden die im Regelwerk
auf Seite 349 angegebenen Tagesstrecken fiir Berech-
nungen herangezogen. Reisen die Helden auf dem Fluss,
betrigt die zuriickgelegte Distanz stromab 40, stromauf
20 Meilen am Tag.
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Strecke ) 8 R &€ & &
Harben-Triveth 35| OISR in T e
Harben-Triveth 358 = = 0,5
(Seeweg)
Havena-Abilacht 200 6,5 4 - - -
Havena-Harben 400 13,5 8 - - -
Havena-Harben B0 Sass e L Tg
(Seeweg)
Havena-Honingen 255 8,5 5 - - -
Havena-Kyndoch 185 6 35 - - -
Havena-Kyndoch 180 - - 9 45 -
(GroRer Fluss)
Havena-Nostria 120 4 20— - -
Havena-Nostria 150 - - - - 1,5
(Seeweg)
Havena-Winhall 310 10,5 6 - - -~
Havena-Winhall 150/ - L N ) T
(Seeweg/Tommel) 235
Honingen-Abilacht 55 2 BT A
Honingen-Winhall 120 4 2:58 = = =
Honingen-Winhall 120 - i NS RN M
(Tommel)
Kyndoch-Abilacht 110 35 2 - - -
Kyndoch-Elenvina 115 4 P i (R
Kyndoch-Elenvina 110 - = 55 3 =
(GroRer Fluss)
Winhall-Nostria 265 9 55 - - -
Winhall-Nostria 260 - - 13 6,5 -

(Tommel)




»Was kann ich dir wohl iiber Albernia erzdahlen? Eine gan-
ze Menge, mein Freund! Das Tor nach Albernia kann nur die
Fiirstenstadt Havena sein, Handelszentrum am Siebenwind-
meer und am GrofSen Fluss. Die Stadt pulsiert und atmet den
Duft der weiten Welt. Das Auf und Ab des Meeres, tiber das
Waren aus aller Herren Linder in die Stadt kommen, bestimmt
den Puls der Stadt. Hier kannst du all das finden, was dein
Herz begehrt, denn es gibt wenig, was es in Havena nicht gibt.
Auch wirst du immer ein gemiitliches Eckchen finden, oder
eine Spelunke, in der du auf Gleichgesinnte triffst.

Das Umland der Stadt ist von den Siimpfen des Grofsen Flusses
geprigt und wird hier Muhrsape genannt. Es ist eine triste,
graugriine Gegend, in die es nur die Armsten oder Verwegens-
ten verschldgt, denn aufSer Torf und Fisch gibt es hier nichts
zu gewinnen - aufler man verlisst Praios’ Pfade und versucht
sich als zorniger Pirat.

In der Unterstadt von Havena sollen sich einige diistre Kulte
eingenistet haben, die die Unaussprechlichen verehren und
ihnen sogar Menschenopfer bringen. Was fiir ein schauerli-
cher Gedanke, dass Derartiges unter den Augen des Fiirsten
und der Wahrerin der Ordnung Greifenlande geschehen kann!
Verldsst man die Muhrsape, kommt man ins Seenland, das eben-
falls von des Herrn Efferd Launen geprigt wird, also von den
Gezeiten, Bichen und Seen, von Nebel und hiufigem Regen. Ein
miirrischer Menschenschlag hat hier seine Wurzeln, was Wunder,
wo es doch wenige Stddte gibt und noch weniger Vergniigungen.
Das Abagund ist eine Heidelandschaft, zu Teilen dufSerst
fruchtbar, sodass sich das Halten von Schafen oder sogar Rin-
dern lohnt. Hier schldgt das Herz des traditionellen Adels, der
sich auf Land und Vasallen verlassen kann.

Die Wiilder des Winhaller Landes sind verwunschen, so sagt
man, und werden von Feen wie der holden Farindel beherrscht.
Hier bringt man den Feen besondere Achtung entgegen und
huldigt ihnen mit Gaben und Opfern.

Der Windhag hingegen ist von steilen Kiisten geprigt, iiber de-
nen du oft die Schatten von Drachen erkennen kannst. Sie sind die
wahren Herren der Berge, so wurde mir erzdhlt. Die Menschen dort
gelten als verschroben und eigenwillig. Kein Wunder, denn das Le-
ben zwischen Drachen und Seeoffizieren muss wahrlich hart sein.«
—aus den Erzihlungen des Schatzsuchers Pulcus de Parmese,
1026 BF

Auch wenn man vereinheitlichend von der Siebenwind-
kiiste spricht, unterscheiden sich der Windhag und das
Fiirstentum Albernia doch betrichtlich. Wo Albernia
von einer sanften Kiiste, dem Delta des GroRen Flusses,
funkelnden Bichen und Seen sowie von Heide, Weide-
flichen und Feenwildern gepragt wird, wird der Wind-
hag von einer schroffen Steilkiiste, kaum zu {iberwin-

denden Bergen und einem verwaisten Land am GroReng

Fluss beherrscht.

.




LR " ea . AR 1,at,wsw o e Lt LR R A o g e T Y
I"I _'ﬁc{‘:ﬁi--‘] ,’,tj‘ ‘\..-b.. .J.-:-. it -“&;ﬂ.:{ . ..;-:__.. T , “ #i

Wihrend sich Albernia mit dem Kénigreich Nostria eine
kaum feststehende Grenze im Seenland teilt, sind die
Grenzen zum Windhag fester gesteckt. Beide Lande ge-
héren zum Mittelreich, und die albernische Grafschaft
GroRer Fluss liegt direkt nérdlich der Markgrafschatft. Die
Einfliisse des an beide Regionen grenzenden Herzogtums
Nordmarken sind im Windhag gréRer als in Albernia, wo
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man die Nordmérker seit dem Biirgerkrieg und der fol-
genden Besatzung beinahe inbriinstig hasst. Nachfolgend
stellen wir dir die unterschiedlichen Regionen beider
Linder und ihre Besonderheiten vor. Die Zugehdrigkeit
ist mit den folgenden Symbolen gekennzeichnet:

& fiir das Fiirstentum Albernia

¥ fiir die Markgrafschaft Windhag

Das Abagund &

Lage: Das Abagund liegt im Osten Albernias und 3
ist im Siiden von GroRem Fluss, Rodasch und den
stlichen Ausldufern der Ingrakuppen begrenzt,
im Norden durch die Ausldufer des Farindelwalds.
Bevolkerung: 100.000

Wichtige Stiddte: Abilacht, Bockshag, Breden-
hag, Honingen, Lyngwyn (Abagund), Orbatal, Ot-
terntal, Seshwick, Traviarim, Wallersrain
Besonderheiten: Gundelwald, Schallerwald,
Burg Trollborch, Honigtiegel der Heiligen Theria
Handelsgiiter: Apfelmost, Honig, Schmiedear-
beiten, Papier, Wurst, Leder, Schurwolle
Verkehrswege: Dammweg nach Nostria (Stadt),
GroRer Fluss, ReichsstraRe III, ReichslandstraRe

nach Havena
R e e i it i +o e
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In den Kopfen der meisten Menschen bestimmt vor allem
die stidlich gelegene Abagunder Heide das Bild der Gegend.
Die hiigelige Heidelandschaft wurde tiber die Jahrhun-
derte durch den Zug von Schafen und Rindern geformt,
und noch heute grasen im Abagund groRe Herden, un-
ter anderem das bekannte Abilachter Fleckvieh. Die Hei-
de wird von unzdhligen kleinen Bichen und Rinnsalen
durchzogen, die in den Hiigeln entspringen. Manche da-
von sind so klein, dass sie véllig zwischen den Grassoden
verschwinden, doch dort, wo das Wasser nicht in einen
groReren Bach abflieRen kann, bilden sich Tiimpel.

Im Friihling, wenn die Heide erbliiht, erstrahlt das Land

in Farbenpracht, in Herbst und Winter legt sich dichter
Nebel tiber das Land und taucht alles in ein unwirkli-
ches, unheimliches Grau.

Der nérdliche Teil des Abagunds, die Bredenhager Lande,
wird auch Heckenlande genannt. Dorniges Heideland, stei-
nige Anhdhen und dunkle Gehélze bilden die typischen
Landschaftselemente dieser Region. Hier sind auch die
Heckenreiter und verschiedene Ritterorden beheimatet,
von denen man oft nicht wei}, wem genau sie verschwo-
ren sind: der Familie, die den Orden gestiftet hat, oder
den Feenwesen, denen diese Familie verbunden ist.
Weiter nach Osten gelangt man ins fruchtbare Honinger
Land, wo viel Rinderwirtschaft betrieben wird und auch
das freie Landvolk einigermaRen wohlhabend genannt
werden kann,

Wihrend des Biirgerkriegs gegen die Nordmarken war
das Land zerrissen und heftig umkampft, und besonders
das Abagund musste unter der nordmérkischen Besat-
zung leiden. In wohl keinem anderen Teil Albernias traten
sich die Kontrahenten so brutal gegeniiber, und bis heute
ist die Erinnerung an den Krieg in den Kopfen der Aba-
gunder allgegenwirtig. Misstrauisch werden die Wappen
und Farben von Reisenden begutachtet, denn man erin-
nert sich noch sehr genau daran, wer auf welcher Seite
stand und traut den ehemaligen Feinden bis heute nicht
tiber den Weg, Viele Abtriinnige und anderes Waffenvolk
finden bis heute im Abagund ihr Domizil, und es kommt
hin und wieder zu kleineren Scharmiitzeln, die teilweise
mit unerwarteter Heftigkeit ausgefochten werden.,
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Flora & Fauna: Das Abagund ist ein sanft gewelltes Hei-
deland, in dem Hochmoore und Heidewiesen aufeinan-
dertreffen. Bereits seit Jahrtausenden betreibt man hier
Viehzucht, und Heidschnucken und Abilachter Fleck-
vieh werden in groRen Herden iiber das Land getrieben.
Wacholder, Ginster, Heidekraut und das purpurrote Ja-
salin prigen die Vegetation, wihrend Bdume oder gar
Waldstiicke im zentralen Abagund eher selten sind, da-
fiir aber meist von Legenden {iber Dryaden und Feenwe-
sen umrankt. Viele alte und verwachsenen Biume, die
dem Lauf der Zeiten getrotzt haben, werden von den Be-
wohnern geschiitzt, weil man es sich mit den Feen und
Geistern des Waldes nicht verderben will. In den Wirren
des Krieges haben Kridhen, Wélfe und andere Kreatu-
ren aus den Wildern des Nordens ihren Weg zuriick ins
Abagund gefunden, sodass die Bauern und Viehziichter
auch des Nachts ein Auge auf ihre Herden haben und
Tiiren wie Fenster fest verschlossen halten.

Weg & Steg: Abseits der groRRen Straen gibt es im Aba-
gund lediglich Karrenwege oder Kniippelddmme, die
manchmal notdiirftig mit Schotter befestigt sind. Weit
ofter muss ein Reisender mit einfachen Pfaden in der

* Heide vorliebnehmen, und es ist nicht immer einfach, in

den flachen Hiigeln die gewiinschte Richtung beizube-
halten. Wind und Regen sind zu allen Jahreszeiten ste-
tige Begleiter des Reisenden, und auch der Nebel in der
kalten Jahreszeit tut sein Ubriges, und raubt selbst Orts-
kundigen schnell die Orientierung.

Zahlreiche Tiimpel und Wasserlocher sind von Rohricht
umstanden und so fiir den Kundigen meist von Weitem
erkennbar. Viele Fremde tibersehen ein solches Hinder-
nis jedoch leicht, und schon so mancher Reisende ist auf
Nimmerwiedersehen in einem dieser morastigen Ge-
wasser versunken. Auch von Heidekraut iiberwucherte
Locher und Gruben, in denen man sich leicht Bein oder
gar Hals brechen kann, stellen eine nicht zu unterschit-
zende Gefahr fiir arglose Wanderer dar.

Bewohner & Siedlungen: Die menschlichen Ansiedlun-
gen im Abagund sind weit verstreut und liegen hiufig
eine ganze Tagesreise auseinander. Neben den gréReren
Ortschaften bestehen die kleinen Weiler aus kaum mehr
als zwei oder drei benachbarten Gehdften.

Uberall im Land kann man gelegentlich Mauerreste fin-
den, die aus der Heide ragen, und die von einem aufge-
gebenen Gehoft kiinden. Solche Ruinen, die den Schi-
fern oft als Unterstand dienen, sind die Ergebnisse der
wechselnden Fruchtbarkeit des Bodens, zahlreicher
Kriege oder von vergangenen Hungersnoten.

Im weiten Abagund findet man ganz unterschiedliche Men-
schenschldge, denn die einzelnen Landesteile wurden in
der Vergangenheit durch verschiedene Herrscher geprigt.
Im Westen bezeichnen sich die Familien als Flussleute und
verweisen stolz auf ihr thorwalsches Erbe, wihrend der alte
Adel in Bredenhag und Honingen sie noch immer skeptisch
bedugt, obwohl sie sich das Land doch schon seit so vielen
Jahrhunderten teilen. Gemein scheint den Abagundern ihr
nachtragendes Gemiit zu sein. Oft wird ein erlittenes Un-
recht auch noch nach Jahren oder sogar in der niachsten Ge-
neration nicht vergessen.

; Ik Land & Leute
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Die Burgen des Abagund
f Die zahlreichen Festen im Abagund sind Stamm-
sitze der alten Adelsgeschlechter und werden arg-
wohnisch gehiitet. Oft kommen Reisende an den
| michtigen Burgen vorbei, in deren Schatten sich
. Dorfer oder ganze Stidte gebildet haben. Einige
 Stammsitze sind auch zu reprisentativen Schlgs-
*’ sern ausgebaut worden, vor allem dann, wenn
dort Grafen residieren. Viele dieser Wehrbauten
. sind so trutzig und beeindruckend, dass niemand
auf die Idee kidme, sie anzugreifen - nicht zuletzt
aus der Befiirchtung, ob die jeweilige Familie nicht
! obendrein einen Feenpakt geschlossen hat und
,ls entsprechenden Schutz genieft.

Burg Abagund liegt abseits der ReichslandstraRe
- im verwunschenen Gundelwald. Ein kleines Dorf
I liegt zu Fiiken der ehemaligen kdniglichen Pfalz,
dem ehemaligen Sitz des Abagunder Grafen. Von
weitem wirkt Burg Abagund wie ein grauer Fels,
der uniiberwindlich iiber allem thront. Anstatt

!
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‘ eines klassischen Wehrgangs mit Zinnen fithrt }
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im dritten Stock ein Gang im Inneren der Burg
um die Anlage, durch dessen SchieRscharten
man einen guten Blick auf die Umgebung hat.
Diese SchieRscharten sind beinahe auch die ein-
zigen Offnungen der Burg nach auRen, alle an-
deren Fenster weisen auf den engen, von gleich
hohen Gebiuden eingefassten Innenhof. Der ein-
drucksvollste Raum der Burg ist der drei Stock-
werke hohe Rittersaal, dessen Gewdlbe von neun
Schritt hohen Baumstimmen gestiitzt wird.
Burg Crumold ist Stammsitz der Crumolds, eine
im Kern alte, aber iiber die Jahrhunderte gewach-
sene Feste mit Bauten aus Fels und Fachwerk. Sei-
ne Bewohner gelten als Angehdrige eines traditi-
onsbewussten Hauses, von dem behauptet wird,
es habe sich ganz und gar den Feen verschworen
und hiite ein Feentor im stlichen Gundelwald.
Burg Draustein wurde bereits um Bosparans Fall
erbaut und ist seit Jahrhunderten der Stammsitz
des stolzen Hauses Stepahan, eines der ehrwiir-
digsten und dltesten Hiuser Albernias. Die Burg
wirkt kantig und grau, wurde im Laufe der Jah-

S
T

re aber mehrfach erweitert und erneuert, sodass
die heutige Feste ein Flickenteppich aus unter-

|
schiedlichsten Baustilen darstellt. 1

Unweit von Glydwick liegen die Ruinen der
z Trollborch, dem sagenhaften Stammsitz des

{ Hauses Herlogan. Bereits seit Jahrhunderten

L liegt die Burg in Triimmern, aber noch immer

suchen Gliicksritter nach dem legenddren Schatz |
Lder Herlogan, der dort verborgen sein soll. f
Wirtschaft & Handel: In groRer Zahl gehandelt werden
Produkte, die aus der Viehzucht erwachsen, seien es
Wiirste, Leder oder Tuche, die aus der Wolle der Heid-
schnucken und anderer Schafe gewebt werden. In den
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Der Gundelwald und das Krummbholz

»Dereinst war das Abagund von undurchdringlichen Waldern
bestanden. Jahrhundertealte Buchen erhoben sich dicht an
dicht, und mdchtige Eichen waren vielerorts zu finden. Mit der
Ankunft der Siedler jedoch fiel Baum um Baum den Axten zum
Opfer, bis der Zorn der Feen erwachte und sie den Menschen
verboten, weiterhin Holz zu schlagen. Wenig ist bekannt, wie
diese Wesen ihre Forderung durchsetzten, aber es muss ein-
dringlich gewesen sein, denn niemals wieder wurde in den
letzten Wildern ungefragt Holzeinschlag betrieben. Manche
munkeln von ganzen Heeren von Waldschraten, die ihre Hei-
mat verteidigten, andere glauben zu wissen, dass die Siedler
ihren Verstand verloren oder gdnzlich aus dieser Welt geris-
sen wurden. Geblieben ist seither der Gundelwald, der letzte
urtiimliche Wald des Abagund. Auf dem Gebiet der Baronien
Draustein und Crumold gelegen, spinnen sich viele Sagen um
dieses diistere Gehdlz. Von iibelwollenden Waldschraten ist die
Rede, von finsteren Druiden, zwielichtigen Hexen und uralten
orkischen Heiligtiimern. Sogar von einem Kénig der Falken
sprechen manche Bauern hinter vorgehaltener Hand.

Fest steht, dass in Draustein sogar dem Adel die Jagd ver-
boten ist und niemand Holz im Gundelwald schlagen darf.

o o

groRen Stidten werden zudem Handel und Handwerks-
kunst hochgehalten. Honigen kann mit einer groRen
Markthalle und einem Viehmarkt aufwarten und ist fir
seinen Honig und die zahlreichen Seifensieder und Pa-
piermacher bekannt.

S

Doch auch in Crumold, wo kein Gesetz die Abholzung verbie-
tet, finden sich kaum willige Holzfdller. Von merkwiirdigen
Unfillen wird berichtet, von Bidumen, die den Axtbldttern
ausweichen oder sogar nach dem Holzfiller schlagen. Auch
von Zischen und Grollen im Wald hért man immer wieder,
und davon, dass im Gundelwald die Grenze zur Anderswelt,
dem Reich der Feen, besonders durchldssig sei. Angeblich soll
das Haus Crumold seinen Namen sogar von einem alten und
seltsam gewachsenen Baum im Osten des Waldes haben, dem
sogenannten Krummholz.

Die Vasallen des Hauses Crumold behaupten, dass einmal
in jeder Generation ein Mann mit préchtigem Hirschgeweih
und Hufen im Nebel erscheint und ein neugeborenes Kind
als Pfand fiir den Pakt mit den Feen fordert. Niemand hat
diesen Feenwdchter bisher stellen kénnen, denn gewandt
wie ein Hirsch vermag er davon zu springen, wenn er be-
droht wird. Es heif3t ferner, diese Neugeborenen wiirden bei
den Feen aufgezogen und kehrten dann als Wichter des
Krummbholzes zuriick. Wenn ich Ritter Ilaen ansehe, der
diese Aufgabe gewissenhaft versieht, dann glaube ich das
aufs Wortl« ("%# 176)
—Jorm Dunkelholz, Bredenhager Heckenreiter, 1039 BF

In Abilacht, wo das Geburtshaus des Ingerimmheiligen
Rhys des Schnitters steht, fithlt man sich dem Handwerk
besonders verbunden, erhebt sich hier doch einer der
wichtigsten Ingerimmtempel Aventuriens.

Kiiste & Inseln &

R e .

Lage: Ganz im Westen Albernias sind Kiiste i
und Inseln zu finden, nérdlich und siidlich von
Havena bis hoch an die nostrische Grenze und hi- *3.
nunter zu den Windhagbergen. !
Bevoélkerung: 10.000 (ohne Havena) 1!
Wichtige Stddte: Arvun, Lyngwyn (Kiiste), i
Nordhag, die Seefreiherrschaft auf den Inseln {
Ila und Eiras |
Besonderheiten: Talagh Cladrim, auch Wind-
wacht genannt (Stammsitz der Familie Sanin) {
Handelsgiiter: Fischereiprodukte, Salz
Verkehrswege: das Meer der Sieben Winde i
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Vor Havenas Kiiste liegen karge Eilande, die unablissig
von der Gischt des Meeres bedrangt werden und iiber die
unabldssig die Winde brausen. Von sanften Erhebungen
im Delta des GroRen Flusses bis hin zu den steilen und
schroffen Klippen im Siiden reicht die Kiiste, das eigent-
liche Herz des Landes. Die Gezeiten treiben die salzigen
Wasser des Meers zweimal am Tag weit ins Inland und
manche Inseln sind nur bei Ebbe zu erreichen, weil die
Flut die schroffen Hafenbecken ganz und gar tiberflu-
tet. Gerade an der Grenze zum Kdnigreich Nostria fallen
bei Ebbe ganze Teile der Kiiste trocken und zeigen, wie
flach das Meer an diesen Stellen ist, wenn das graubrau-
ne Watt mit seinen Prielen zum Vorschein kommt.

Efferds Gebote sind eherne Gesetze in der Region, in der

die Menschen den Gewalten des Launischen so unmit-
telbar ausgesetzt sind. Aber es haben sich auch die Kul-
te anderer Meeresgotter gehalten, die weitaus dunkler
sind, und sogar von Menschenopfern wird berichtet. Es
soll abgelegene Dérfer geben, in denen die dunkle Kary-
ba als Efferds Mutter angerufen wird oder der gnadenlo-
se Bruder des Launischen, der unergriindliche Numinoru.
Nur wenige tausend Bewohner eines rauen Menschen-
schlags zdhlen die kargen Eilande vor der Kiiste. Viele Fa-
milien haben sich erst nach der GroRen Flut angesiedelt,
die einst Havena traf, und nicht wenige stammen von
Schmugglern ab, die auf den schwer zugénglichen Inseln
Zuflucht suchten. Einige Zugezogene haben sich auch
erst nach dem Biirgerkrieg hier niedergelassen, um der
Strafe fur ihren Reichsverrat zu entgehen. Allein Talagh
Cladrim, die von Tang und Muscheln iiberwucherte Burg
des Hauses Sanin, erhebt sich bereits seit Jahrhunderten
tiber dem kleinen Hafen der Insel Ila.

Flora & Fauna: Im Norden geht die Kiiste in eine fla-
che Diinenlandschaft {iber. Weiter siidlich weist die fel-
sige Kiiste viele versteckte Buchten und hohe Klippen
auf, AuRer Schilfrohr und kleinen Strauchern wichst im
ewigen Wind und der Gischt nur wenig, das man ver-
werten kann. Allein etwas Strandhafer gedeiht auf den

Diinen, und weiter im Inland findet man Birken sowie

den bestdndigen Ahorn, die dem Wind trotzen.
Wenige Menschen verschligt es hierher, dafiir bevdl-
kern umso mehr kreischende Méwen und Sturmvégel

—
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Die Ankunft Sanins und der Name Albernia
»Der Ursprung des Namens Albernia ist bis heute nicht eindeu-
tig gekldrt. Ich bin iiberzeugt, er bedeutet letztlich >die WeifSe,
und ist aus dem Bosparano beziehungsweise dem Altgiilden-
lindischen entlehnt, welches man damals hierzulande sprach.
Vermutlich leitet er sich von den Kreidefelsen ab, die der tap-
fere Admiral Rateral Sanin vor 2.000 Jahren umsegeln musste,
um auf den Grofen Fluss oder den Tommel zu gelangen.

Wahrscheinlich war Sanin nicht der Einzige, der diese Lande
erforschte, denn auch die anderen Vilker des Nordens haben
hier ihre Spuren hinterlassen. Sicher ist aber, dass er der Erste
war, der seine Reisen so umfassend in Logbiichern dokumen-
tiere, als er diese Lindereien fiir den Horas in Besitz nahm.

Himmel und Felsen. Im Wasser tummeln sich Krusten-
tiere, Muscheln und Fische wie Salzarelen oder Mak-
relen, Méchtige Wale oder sogar Delphine vor der Kiis-
te werden als gutes Omen des Meeresgottes angesehen,
doch unter den Wellen sollen sich auch Seeungeheuer
verbergen. Gigantische Kraken und sogar Seeschlan-
gen haben das ein oder andere Schiff auf dem Gewissen,
wenn man den Uberlebenden solcher Ungliicke Glauben
schenken will. Manchmal kann man am Himmel auch
die Umrisse schlanker Westwinddrachen erkennen, die
auf Beutefliigen bis weit auf das Meer hinausziehen.

Weg & Steg: Echte Wege sucht man an der Kiiste ver-
gebens, allein im Windhag fiihrt die Kiisten- oder Klip-
penstrafle auf den schroffen Felsen iiber Land. Beinahe
der gesamte Reiseverkehr an der Kiiste wird iiber das
Meer abgewickelt. Unzihlige Fischerboote oder Hoch-
seeschiffe, darunter auch die michtigen Schivonen der
mittelreichischen Westflotte, tummeln sich vor der Kiis-
te. Auch Schmugglerschiffe gehen in den schwer einzu-
sehenden und abgelegenen Buchten vor Anker oder lau-
fen die Hifen von Ila, Lyngwyn oder Arvun an. An der
Steilkiiste drohen Untiefen, widrige Strémungen und
* scharfkantige Klippen kurz unter der Wasseroberfliche.
Aber auch die vermeintlich sanftere Diinenkiiste hat es

Ein anderer maglicher Ursprung des Landesnamen wird bei
den Elfen vermutet, denen Sanin auf seinen Entdeckungs-
fahrten begegnet sein soll. Damals wurden sie oft »Albenc
geheiflen, und so kénnen auch sie Namenspate fiir Albernia
gestanden haben. Jene Hypothese halte ich allerdings fiir
deutlich weniger wahrscheinlich, denn das scheue Auenvolk
hdtte sich vor den eindringenden Menschen wohl schnell
verborgen. Der Behauptung, der Name Albernias leite sich
gar aus dem alten Tulamidya her, kann ich hingegen nur
wenig abgewinnen. Zu frei scheint mir die Ubertragung, der
zufolge nach >al’bherniac in Wahrheit >Lande des Vaters der
Fliisse< bedeuten soll.«

—Nacladora Belinghdn, hesindegeweihte Draconiterin, 1039 BF

in sich, und zahlreiche Schiffe sind hier auf eine Sandbank
gelaufen oder wurden von der Ebbe {iberrascht. Die Kapi-
téne brauchen daher kundige Losten, um diesen Gefahren
und den unberechenbaren Gezeiten zu entrinnen,
Bewohner & Siedlungen: Es gibt nur wenige Siedlun-
gen an der Kiiste oder auf den kargen Eilanden. Thnen ge-
mein ist, dass sie allesamt {iber einen eigenen Hafen ver-
fiigen, der fiir einige den einzigen Zugang zur AuRenwelt
darstellt.

Die Kiistenbewohner gelten als schicksalsergeben, denn
ihr Leben wird vom Meer der Sieben Winde bestimmt,
dem man nur mit Efferds Gnade und dem eigenen Kénnen
zu trotzen vermag. Sie sind jedoch auch verwegen und
wagemutig, wenn sie Tag fiir Tag ihr Leben an Bord ihrer
Schiffe aufs Spiel setzen. Der Gemeinschaftssinn ist stark,
und weder Sturm noch Flut kénnen einen Kiistenbewoh-
ner schrecken, Wenn Efferds Gewalten zuschlagen, dann
steht man einander bei. Die meisten Familien in dieser
Region stammen von den Flussleuten ab. Viele der See-
junker, die tiber die Inseln herrschen, wollen sich bewei-
sen und als fdhige Anfithrer angesehen werden. Niemand
folgt hierzulande einem Herrn, wenn dieser die Seefahrt
nicht beherrscht und seine Giiter nicht fithrt wie ein Kapi-
tén seine Mannschaft.

o o A S




‘Wirtschaft & Handel: Wo wenig an Pflanzen zu ge-

w.winnen ist, sind Fischerei und Salzgewinnung die bei-

den wirtschaftlichen Grundpfeiler an der Kiiste. Wei-
RBe Salzfelder siumen die Kiistengebiete, auf denen
Meerwasser verdunsten soll, um das kostbare Gewiirz
zu gewinnen. Da Sonnenschein aber selten ist, wer-
den die Kanile und Felder nur im Sommer genutzt.
Jedes Jahr im Frithling miissen die Salzfelder mithsam
nach den Herbst- und Winterstiirmen wiederherge-
richtet werden.

Die grofte Anlaufstelle fir Waren ist der Hafen der
michtigen Flirstenstadt Havena, der von allen Seefah-
rern des Westens angefahren wird. Aber auch der Han-
del und der Schmuggel sowie die Standriuberei und +
Piraterie haben ihren festen Platz. Hier gilt das unge-
schriebene Gesetz, das Strandgut demjenigen gehért,
der es findet. Nicht wenige Kiistenbewohner, darunter
auch mancher Seejunker, verstehen dies als Einladung,
ihrem Findergliick mit falschen Leuchtfeuern auf die
Spriinge zu helfen.

Der Farindelwald &%

—_

Lage: Der Wald der Fee liegt im Herzen des Win-
haller Landes stidlich des Tommels.
Bevélkerung: unbekannt, wenige Koéhler am
Waldesrand

Wichtige Stéddte: -

Besonderheiten: Der Wald steht unter dem
Schutz der Fee Farindel, die hier ein feenhaftes
Schloss bewohnen soll.

Handelsgiiter: Holz und Holzkohle aus Fallholz,
seltene und tibernatiirliche Pflanzen
Verkehrswege: keine
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Als urtiimlicher Wald, der seine Existenz scheinbar dem
Willen und Wollen einer michtigen Fee verdankt, um-
ranken zahllose Legenden den Forst, der stets nur nach
seiner Herrin ,,Farindel” genannt wird. Kaum jemand in
Albernia gebraucht den Zusatz ,,Wald“, wenn er davon
spricht, zu sehr sind in den Augen der Albernier Fee und
Gehélz eins. Wihrend einige Anwohner dem Wald ver-
bunden sind und ihn als von Feensang und Bliitenpracht
durchdrungenes Stiickchen Natur schildern, berichten
andere von einem unheimlichen Forst voller missliebiger
Waldschrate, tiickischer Feen und neckender Biestinger,
den kaum ein Reisender wieder lebend verlassen habe.

»Ich setze keinen Fufs in diesen verfluchten
Wald! Am Ende starren noch Bdume

missliebig auf das Heft meiner treuen Axt
- Angroschs Hammerschlag, neinl«
—Arbosch Sohn des Angrax, amboss-
zwergischer Meisterschmied

Seit dem Sternenfall haufen sich Berichte, dass im Fa-
rindelwald etwas im Argen liegen soll. Hinter vorgehal-
tener Hand munkelt man, dass die Fee Farindel und der
Rote Wyrm, ebenfalls ein michtiges Feenwesen, schon
lange im Zwist liegen sollen. Doch inzwischen nimmt
ihr Ringen um die Vorherrschaft immer 6fter nur noch
wenig Riicksicht auf die Sterblichen, die in den Ausliu-
fern des Waldes ihre Heimat haben. Bewohner und so-
gar ganze Gehofte sollen der Welt entriickt worden sein,
immer wieder 6ffnen sich Feentore, die harmlosen
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Der Feenwald
»Mit den Feen ist nicht zu spafen, ihr Leichtfertigen!
- Mein eigenes Schicksal soll euch Warnung sein! Ich
folgte einst einem lieblichen Klang in den Farindel, als
ich noch ein junger Barde war. Mein Harfenspiel sollte
jenen lieblichen Sphdrenklingen gleichen, die ich aus
~ seinen Tiefen vernommen hatte. Schnell erreichte ich |
~ den Saum des Waldes, und darinnen kam ich bald auf
eine Lichtung mit einem Kreis aus fast mannshoch
gewachsenen Pilzen. In seiner Mitte dffnete sich vor
- meinen Augen schimmernd und verheifungsvoll
ein Tor in die Welt der Feen, aus dem die Melodie des
Waldes zu dringen schien. Tsas Farben des Regenbogens
brachen sich Bahn im Nebelgrau, Dryaden, Nymphen,
Ebergardisten, Krebsritterinnen und dunkeldugige
Rehe empfingen mich, als ich durch den Schleier in die
Nebelwelt trat. Viele Abenteuer erlebte ich dort, von
denen aber ein Andermal die Rede sein soll.
Wie lange ich genau dort war, vermag ich nicht zu
- sagen, zu sehr verlor ich mich im Rausch der Feenfeste
und der Lieblichkeit der Klinge. Es kam mir jedoch
nicht ldnger vor als einige Tage oder Wochen. Als ich
zurtickkehrte, erkannte ich das Dorf wieder, aus dem
~ ich losgezogen war. Meine Gefihrten jedoch waren fort,
~ ja nicht einmal meine geliebte Nurinai hat auf mich
gewartet. Man sagte mir zu meinem Schrecken, sie alle
seien schon vor Jahrzehnten gestorben. Ich armer Tor!
Heute wohne ich unter dem Dach eines jungen Mannes,
- der meine Augen hat, und muss mir vorwerfen lassen, (
dass ich seine GrofSmutter im Stich gelassen habe.
Glaubt einem trunkenen Bankelsdnger oder lasst es sein,
aber bei Farindels Macht, ich spreche die Wahrheit!« )
L]
/

—gehdrt in der Winhaller Schinke Am Tommelufer,
1040 BF
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Bliitenfeen aber auch sehr viel gefahrlicheren Feenwe-
sen den Weg in die Wirklichkeit erlauben. Viele Men-
schen fiirchten, dass aus diesem Konflikt nichts Gutes
erwachsen wird, auch wenn sie iiber seine wahren Hin-
tergriinde bestenfalls mutmaRen kénnen. (%f 181)

Flora & Fauna: Der dichte Wald besteht zum gréten
Teil aus Buchen, Eichen und Schwarztannen. Dazwi-
schen finden sich regelmiRig Lichtungen, die das dichte




Unterholz aus Efeu, Disteln und Haselstrduchern durch-
brechen. Hier wachsen zahlreiche seltene Pflanzen wie der
heilkriftige Margolaschpilz, Einbeeren oder Joruga. Vie-
le wilde Tiere, wie etwa Wolf und Bir, haben sich in den
Schutz des Waldes zuriickgezogen, vor allem aber sind die
Feen, Dryaden und Biestinger zu nennen, die sich hier unter
dem Schutz der Holden Farindel versammelt haben. An den
Nordostrandern des Waldes ist zu beobachten, dass sich
ganze Baumgruppen rétlich verfarbt haben, als wiirden sie
ewigen Frithherbst zur Schau tragen. Auch wachsen zuneh-
mend purpurrote Pflanzen mit federartigen Blittern hier,
die dem Einfluss des Roten Wyrms zugeschrieben werden.

Weg & Steg: Es gibt keine von Menschenhand geschaffenen
Wege im Farindelwald, denn jeder Trampelpfad wichst be-
reits nach kurzer Zeit wie von Zauberhand wieder zu. Ganze
Siedlungen sind schon unter Brennnesseln, Efeu und Brom-
beerstrauchern verschwunden. Selten einmal erblickt man
eine Burg, die scheinbar von diesem Wildwuchs verschont
geblieben ist. Sie gehdrt entweder einer alten Adelsfamilie,

die sich den Feen verschworen hat, oder der Feenkdnigin
selbst, von deren Schloss man sich erzahlt, dass sich sein
Abglanz aus der Anderswelt im Hier und Jetzt manifestiert.
Bewohner & Siedlungen: Der Wald duldet keine dauer-
haften Siedlungen der Menschen. Einzig die Farindelkdh-
ler haben hier aus Fallholz einige Hiitten gebaut und finden
ein karges Auskommen. Die wenigen Waldbewohner sind
miirrisch und wortkarg und pflegen seit Generationen ei-
genartige Feenkulte.

Wirtschaft & Handel: Da niemand bei klarem Verstand
Holz im Farindel schlagen wiirde, wird Holzkohle aus Fall-
holz gewonnen. Mit Kriutern wird in MaRen gehandelt,
nur wenige Anwohner aber wagen die Jagd, um mehr als
nur ihren eigenen Bedarf zu decken - wenn tiberhaupt. In
den meisten Baronien, die an den Wald grenzen, hat sich
selbst der Adel Jagdverbote auferlegt, um die Fee nicht zu
erziirnen, und auch gegeniiber der Bevilkerung setzt man
die rigorosen Verbote von Jagd und Holzeinschlag durch.

Der GrofB3e Fluss und das Alte Land $¥

Lage: Das Alte Land reicht vom Westufer des
GroRen Flusses bis zu den Ausldufern der Wind-
hagberge und von Kyndoch bis an die Grothe.
Bevolkerung: 7.000

Wichtige Stéddte: Kyndoch, Widdernhall
Besonderheiten: viele Hiigelgriber, iiberwucher-
te Ruinen

Handelsgiiter: Wein, Obst, Ackerbau und Viehzucht
Verkehrswege: GroRer Fluss, Schattengrundpass
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Der GroRe Fluss ist eine wichtige Lebensader der Sie-
benwindkiiste und gemeinsam mit seinem Nebenfluss
Rodasch bildet er die Grenze zum benachbarten Her-
zogtum Nordmarken. Von der Handelsstadt Kyndoch ab
durchflieft der michtige Strom das Alte Land im Wind-
hag, dessen Ufer fruchtbar und baumbestanden sind.
Unzdhlige Altarme, Biche und Nebenfliisse machen den
Lauf des Flusses hier beinahe so uniiberschaubar wie in

Land & Leute

seinem sumpfigen Delta. Uberall an den Ufern des Flusses
erzdhlt man sich vom Flussvater, dem eigentlichen
Herrn des Stroms, dessen Fluch so lange die Thorwaler
ferngehalten hat. Erst vor einigen Jahren gelang es den
streitbaren Nordleuten jedoch, eine ganze Flotte Dra-
chenboote in den Altarmen des grofRen Flusses zu verber-
gen und tiberraschend das méchtige Elenvina anzugrei-
fen, die Herzogenstadt der Nordmarken. Das Windhager
Land ist in der Vergangenheit oft von Goblins und Orks
heimgesucht und verwiistet worden. Bis heute findet
man im Alten Land Ruinen, die noch aus bosparanischen
Zeiten stammen und von Stiddten kiinden, deren Namen
heute ldngst vergessen sind. Die Menschen jedenfalls hiiten
sich, das Land erneut in Besitz zu nehmen, und so kann ein
Reisender zu Land lange durch die beinahe unberiihrten
Bruchwilder ziehen, ohne eine Siedlung zu entdecken.

Flora & Fauna: Griine Hiigel, ausgedehnte Auenwalder
aus Erlen, Buchen, Weiden und Ulmen sowie die weit



. Sippenkrieger, 1039 BF
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Uspushanna und die Ramuchai
»Was glaubt ihr denn zu wissen? Ich sage euch mal

~ was: Gar nichts wisst ihr! Einst war dieses Land dicht

besiedelt, eine Perle in der Krone der Kaiser. Doch dann
kam das Unheil, zuerst in Form der Goblinhexe Uspus-
hanna, die man nicht umsonst die Blutige nennt. Nie-
mand weifs, woher sie kam, aber sie zwang Feste um

._ Feste nieder, bis ins Liebliche Feld hinab. Sogar das

altehrwiirdige Arivor hat sie erobert, und von dort aus
ihr Kénigreich regiert. Erst die damals frisch gegriin-
deten Theaterritter haben ihr den Garaus gemacht.

- Aber kaum war sie tot und das Land endlich genesen,

da standen die Orks vor den Toren, die die Legionen des
Horas einst versklavt und nach einem Aufstand in die
Berge zuriickgetrieben hatten. Zugegebenermafen war

~ das schon ein paar Hundert Jahre spiiter, aber so eben

erholt man sich auch nicht von der Herrschaft des Gob-

- linpacks! Die Schwarzpelze jedenfalls liefSen keinen Stein

auf dem anderen, weihten Altdre fiir ihre unheiligen Got-
zen und ritten auf feurigen Gebirgsbicken in die Schlacht.
Ihr Treiben in unserer Heimat war so fiirchterlich, dass
kaum jemand iiberlebte, um die Namen ihrer Hexenmeis-
ter und Hduptlinge bis heute weiterzutragen. Und selbst,
wenn sich noch jemand erinnert: Zu grof ist die Furcht,
Jjene anzurufen und ihren rachsiichtigen Geistern einen
Zugang zur diesseitigen Welt zu erdffnen.

Erst vor Elenvina wurden die Ramuchai, wie sich das

~ grausame Schwarzpelzvolk aus den Bergen nennt, be-

zwungen. Sie sind so grausam, dass selbst die anderen
Orks bis heute nichts mit ihnen zu tun haben wollen.
Nicht einmal der Einheitsbringer, der Aikar Brazo-
ragh, den die Schwarzpelze im Orkland als Auserwahl-
ten ihres Gottes verehren. Wir werden unsere Klingen
scharf halten, und wir werden jeden Ork jagen und er-
schlagen, dem wir begegnen. So halten wir es seit Jahr-
hunderten und so ist es gutl« (%¥ 180)

—Stuaich Kleibock aus Udamans Sippe, Windhager
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verzweigten Altarme des GroRRen Flusses pragen das Alte
Land. An von Feenkraft durchdrungenen Stellen sollen
besonders michtige Heilkrduter, aber auch das selte-
ne Carlog zu finden sein. Saftige Wiesen und glitzernde
Uferseen bieten zahlreichen Tieren und Ungeheuern Un-
terschlupf. Otter, Biber und zahlreiche Fischarten wie
Karpfen, Angbarsche und Kettenhechte sowie Wasser-
vdgel leben in den Fluten und an den Ufern des Stroms.
In den Auwildern macht der Adel Jagd auf Hirsche und
Wildschweine, wihrend sich die Gemeinen mit Nieder-
wild wie Rotpiischeln und Kaninchen begniigen miissen.
Doch ungefihrlich sind die Jagdausfliige im Alten Land
nicht, durchstreifen doch einige Rudel Waldwdlfe die
Auen und sogar auf Biren kann man treffen.

Weg & Steg: Der bevorzugte Reiseweg im Alten Land
ist der Lauf des GroRen Flusses. Nicht immer ist jedoch
klar, welchem Wasserlauf genau man folgen muss, so-
dass hiufig Lotsen auf den Handelsschiffen Dienst tun.
Sie wissen um befahrbare Altarme und die Gefahren
des Hochwassers, das eine Fahrt schnell zu einer beson-
deren Herausforderung werden ldsst. Vom nordmér-
kischen Zinnen aus quert regelmiRig eine Fahre den
Fluss, sodass man sicher in das benachbarte Herzogtum
libersetzen kann. Von Widdernhall fiihrt der Schatten-
grundpass durch das Windhaggebirge bis nach Triveth
an der Kiiste des Meeres der Sieben Winde. Ausgebau-
te Straen gibt es nur auf der nordmérkischen Seite des
Flusses, insbesondere die exzellente Reichstrafe III. Alle
anderen Routen sind kaum mehr als einfache Karren-
pfade, die von den Riddern der Handelswagen oder den
Hufen der Lasttiere geformt wurden. Solche Wege ver-
schwinden schnell beim néchsten Hochwasser oder sind
im Herbst und Friihling unpassierbar, wenn der Fluss
tiber die Ufer tritt.

Bewohner & Siedlungen: Das Alte Land ist nur diinn be-
siedelt, obwohl es eigentlich fruchtbarer ist als die Kiis-
tenregion der Windhagberge. Die Ubergriffe der Goblins
und der Orkensturm der Ramuchai vor etwa 400 Jah-
ren, der das Land in Triimmer legte, haben jedoch dafiir
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gesorgt, dass sich seither kaum neue Siedlungen gebildet
haben. Verfallene Gehéfte, Ruinen und iiberwucherte
Festungen bergen heute noch Spuren ihrer ehemaligen
Bewohner, und auch die rondrianischen Theaterritter
unterhielten hier Burgen, die jedoch lange verlassen sind.
Die Altldnder sehen es als Herausforderung, allen Widrig-
keiten zu trotzen, und gelten als dulerst pflichtbewusste
Lehnsleute. Eine angestammte Adelsfamilie hierzulande
kann sich bedingungslos auf ihre Vasallen verlassen, und
jeder Bauer, Hirte oder Fischer auf seinen Landesherrn.,
Wachsamkeit gegen jeden bepelzten Feind ist hier Tradi-
tion, daher haben sich viele Altlinder in wehrhaften Dér-
fern zusammengeschlossen und sind sehr misstrauisch,
was Durchreisende oder Fremde betrifft.

- q_

Wirtschaft & Handel: Im Alten Land lebt man vom
Handel auf dem GroRen Fluss, der Viehzucht und dem
Ackerbau. Auch die Flussfischerei hat hier einen hohen
Stellenwert, ebenso wie die Jagd, die erstaunlich freizii-
gig gehandhabt wird. Mancher Adlige erlaubt den Va-
sallen sogar Wildschwein oder Hirsch zu erlegen, so-
dass die Topfe stets reich gefiillt sind. Auler Kyndoch
und Widdernhall jedoch gibt es keine echten Stidte und
so ist der Wohlstand der Region sehr iiberschaubar. Es
gibt alles in allem wenig Reichtiimer zu gewinnen, es
sei denn, man sucht in den alten Ruinen aus bosparani-
scher Zeit oder dem Orkensturm.

Die Muhrsape und das Delta des GroBen Flusses &

’ 5 e R Ty e S
Lage: Das weitgefidcherte Delta des groRen Flus- i
ses am Meer der Sieben Winde beginnt stidlich |
von Havena und reicht bis kurz vor Arvun. |
Bevolkerung: etwa 3.000 im Umland; in Have- {
na etwa 30.000, davon einige Dutzend Elfen und :
Zwerge, einige Necker }
Wichtige Stddte: Havena, Wildwick
Besonderheiten: die Moorburg, Schloss Feenquell {
Handelsgiiter: Torf aus dem Umland; In Have- |
na wird fast alles hergestellt oder gehandelt, was |
das Herz begehrt. '
Verkehrswege: Das Meer und der GroRe Fluss ?
mit seinen unzédhligen Nebenarmen wird rege
befahren. Einige Kniippeldimme fithren zu den
Déorfern in Havenas Umgebung,

——

g ——

—— e e o

Die Muhrsape, so nennen die Anwohner das Marschland,
in dem die préchtige Hauptstadt Albernias liegt. Bis heute
ist umstritten, ob das Wort aus dem Thorwalschen kommt
und ,,Schwarzwasser* bedeutet oder ob die Behauptungen
stimmen, es sei Orkisch fiir ,,Mooraugenland®. Das Sumpf-
gebiet, in dem sich der GroRe Fluss in fiinf Arme und un-
zahlige Nebenarme aufspaltet, ist nur schwer tiberschaubar
und kaum durch die Garden von Fiirst, Markvogt und ande-
ren Adligen zu kontrollieren. Moorbauern und Torfstecher
haben hier ihr Heim und miissen bis aufs Blut schuften,
um {iber die Runden zu kommen. Auch beim lichtscheuen
Gesindel ist die Muhrsape als Riickzugsort beliebt, seien es
Schmuggler oder die weitaus beriichtigteren Flusspiraten,
die dank Ortskenntnis und flachbodigen Kahnen hiufig
Uberfille in der Region veriiben. Auch als Brutstitte diiste-
rer Kulte, die Orkgotter, Dimonen oder dunkle Feenwesen
verehren, sind Flussdelta und Moorland beriichtigt.

Flora & Fauna: Das sumpfige Marschland bietet un-
zédhligen unliebsamen Kreaturen eine Heimstatt. Neben
giftigen Schlangen und Insekten leben hier auch Sump-
fegel, Riesenspringegel und Zwergkrakenmolche. Auch
Sumpfratten und affenartige Sumpfranzen machen
die Gegend unsicher, und mit Irrlichtern und Moorlei-
chen finden sich auch iibernatiirliche Kreaturen in der
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Die Moorburg und der Schmuggel ﬁ

Grau, aber von griinen Flechten iiberwuchert,
sind die kalten und nassen Mauern der Moor-
burg, dem sicherlich verrufensten Kerker Alber-
nias, der nur wenige Meilen 6stlich von Havena
an der Reichslandstrae liegt. Die gut bewachte
Festung thront auf einer von Faulseen umgebe-
nen Terpe, einem aufgeschiitteten Hiigel, den
man mithsam dem Brackwasser abgetrotzt hat.
Die hier Eingekerkerten miissen entweder Torf
stechen oder die Kniippeldimme instandhalten,
die Havena mit dem Umland verbinden. Kaum je-
mand {iberlebt die Torturen, die diese Arbeiten
bedeuten, lidnger als fiinf Jahre. Neben Halsab-
schneidern aus Orkendorf sitzen hier auch Ad-
lige und selbst Hochadlige ein, denen der Fiirst
Verrat an Land und Krone vorwirft. Wo adli-
gen Verrdtern andernorts meist die Todesstrafe
droht, schreckt man in Albernia vor diesem letz-
ten Schritt oftmals zuriick. Vielen Adelsfamilien
sagt man nach, mit dem Feenvolk im Bunde zu
stehen, und um dessen Zorn nicht auf sich zu zie-
hen, lasst man daher manchen Verritern das Le-
ben und sperrt sie lieber weg.

Schmuggel hingegen wird seit dem Biirgerkrieg
nachléssiger geahndet, denn die Albernier und
Windhager haben nicht vergessen, dass der
Schattenhandel damals das Uberleben sicherte.
Einige Schmugglerkapitdne sind durch die Ver-
sorgung der notleidenden Bevélkerung im Krieg
zu echten Volkshelden geworden. Manche alten
Schmuggelpfade sind heute sogar zu Kniippel-
ddmmen ausgebaut worden, wihrend das licht- 1‘
scheue Gesindel inzwischen auf andere Routen
ausweicht. Wer jedoch in Havena mit verbote-
nen Alchimica oder gar Gift aufgegriffen wird,
dem ist fast immer ein Aufenthalt in der Moor- ?
burg sicher.
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Mubhrsape, die den Menschen nach dem Leben trachten.
Dafiir kann man hier das Neckerkraut ernten, das gegen
die Efferdsieche hilft, und es soll auch gréRere Vorkom-
men von Carlog geben.

Weg & Steg: Abgesehen von einigen meist mehr
schlecht als recht befestigten Kniippelddmmen, die aus
Havena ins Umland fiihren, gibt es in der Muhrsape und
im Delta keine Wege. Der Untergrund ist zu unbestin-
dig, um bestindige Stralen anzulegen. Die Bewohner
verlassen sich lieber auf Wasserwege, die sie zumeist
mit flachbodigen Torfkdhnen befahren, und die Kennt-
nisse der Sumpfginger, die sich ihre Expertise jedoch
teuer bezahlen lassen. Gefihrlich sind vor allem Moo-
raugen und Faulseen, die schon so manchen Reisenden
das Leben gekostet haben.

Bewohner & Siedlungen: Die Moorbauern sind misstrau-
isch und achten stets darauf, dass ihnen das Wenige, was
sie zum Leben haben, nicht genommen wird. Die kleinen
Siedlungen in der Muhrsape bestehen aus windschiefen
Katen mit Reetddchern und sind meist von einer festen
Palisade umgeben, um die Kreaturen des Nebels und des
Moors abzuwehren oder um Schmugglern und Piraten
das Leben schwerer zu machen.

Ansonsten ist die Muhrsape die Heimstatt vieler zwielich-
tiger Gesellen, vor allem der beriichtigten Flusspiraten.

Das Seenland &
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Lage: Das Seenland erstreckt sich nordlich des IS
Grofen Flusses bis zum nostrischen Seenland auf ¢
der Héhe von Lyngwyn (Kiiste). {
Bevélkerung: 32.000, wenige Hundert Auelfen |
Wichtige Stddte: Altenfaehr, Nordhag, Yantiba- )
ir, Ylvidoch, Weidenau |
Besonderheiten: abgelegene Auelfendorfer, Re- z
likte der Hjaldinger, dichte Nebel und unregel-
maiRige Schwemmzeiten j
Handelsgiiter: Fischereiprodukte, Salz, Torf und ;
Viehzucht (Schafe, Rinder)

Verkehrswege: GroRer Fluss, Kiistenstrafe,
ReichslandstraRe

Sie lauern im uniibersichtlichen Sumpfland auf leichte
Beute und ziehen sich weit in das unwirtliche Gebiet zu-
riick, wenn Gefahr durch die Obrigkeit droht. Von Kho-
renas Bande weiRk man, dass die Mianner und Frauen sich
bereits seit mehreren Jahrzehnten hier herumtreiben,
ohne dass sie oder ihre Anfiihrerin jemals dingfest ge-
macht werden konnten.

»Die Muhrsape? Davon habe ich gehdrt, aber
die hat nichts mit Auen oder einem Bruchwald
gemein. Mir behagt die Melodie dieses Ortes nicht.
Im Brackwasser sollen Kreaturen lauern, die
selbst mein Volk nicht mehr beim Namen kennt.«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

Wirtschaft & Handel: AuRer Torf und vereinzelt Gift-
und Heilkrduter hat die Muhrsape nur wenig zu bieten.
Die meisten Bewohner sind Moorbauern oder Torfste-
cher oder verdienen sich als Sumpfginger und Lotsen
ein Zubrot. Der Schmuggel mit dem Windhag und auch
die Flusspiraterie sind fiir die skrupelloseren unter ih-
nen ein durchaus eintragliches Geschift - vor allem,
weil sich die Stadtgardisten Havenas nur selten einmal
hinaus ins Delta wagen.

Das Seenland ist ein weites, unwirtliches Land, das seinen
Namen den zahllosen Teichen, Tiimpeln, Seen und Bachen
verdankt, die hier zu finden sind und die den Grund aufer-
ordentlich morastig machen. Im Norden geht das Seenland
flieRend in das nostrische Seenland iiber, wobei die Grenze
etwa in Hohe des Yennalin-Sees zu verorten ist. Seine siid-
liche Grenze wird durch den GroRen Fluss gebildet.

Zweimal am Tag driickt die Flut das Meerwasser bis weit
ins Land hinein, und so sind viele Tiimpel mit Brackwas-
ser gefiillt. Erst im Landesinneren findet man SiiBwas-
serteiche und -seen. In Kiistennihe steht das Land so-
gar oft vollstdndig unter Wasser, wenn eine besonders
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heftige Flut tiber die Region hereinbricht. Viele Gehofte
. und kleine Dérfer werden daher, auf sogenannten Ter-
pen errichtet, kiinstlich aufgeschiitteten Hiigeln, die
Mensch und Tier Schutz vor Efferds Gewalten bieten

+ sollen.

Der wortkarge Menschenschlag, der hier lebt, sieht in
vielen Gewissern Tore in die Anderswelt. Besonders im
Herbst fiirchten die Leute, dass Nymphen, Wasserbol-
* de oder andere Wesen aus dem Nebel in die Welt treten
und Jagd auf Fischer und Moorbauern machen. In der
Tat gibt es hier viele Feentore, die in die unterschied-
lichsten Feenwelten fithren. Schon so manch unachtsa-
me Bootsbesatzung fuhr im Nebel unabsichtlich durch
ein solches Tor und kehrte nie wieder heim,
Flora & Fauna: Die Region wird durch die zahlreichen Seen
und Biche geprigt, von denen viele {iber kleine Zufliisse
mit dem Meer verbunden sind. Die Gewdsser sind fisch-
und krebsreich, gerade in Kiistenndhe findet sich in Tiim-
peln auch mancher Meeresfisch. Die Ufer sind von Schilf,
Rohrkolben und Kopfweiden gesdumt, groRe Waldflichen
hingegen sind rar, nur auf einigen Anhéhen finden sich Bir-
kenwildchen oder groRere Erlen. Wasservogel wie Enten,
Reiher und Rallen sind hdufig, und in Bichen und Seen ge-
hen Fischotter auf die Jagd und Biber ihrem Tagwerk nach.
Die Ddmme der bepelzten Baumeister versperren immer
wieder plétzlich Flussldufe und sorgen fiir unpassierbare
Wege und Uberschwemmungen. Auch Feenwesen aller Art
kdnnen hiufiger beobachtet werden, seien es Forellen-Bie-
stinger, verspiele Nymphen oder grimmige Krebsritter.
Weg & Steg: Da viele Seen durch Biche und Kanile mit-
einander verbunden sind, kann man die meisten Orte im
Seenland auf dem Wasserweg erreichen. Fast alle Waren
werden mangels ausgebauter Stralen und aufgrund des
morastigen Bodens auf Booten transportiert. Aufgrund
des dichten Nebels und der Gezeiten, die Wasser bis weit
ins Seenland spiilen oder es kurzzeitig trockenlegen, fah-
ren die Menschen zumeist mit flachbodigen K&hnen, die
gestakt oder gerudert werden. Diese Boote sind hiufig
mit kleinen Laternen am Bug versehen und oft kann man
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komplizierte Signalténe aus Hornern vernehmen, die den
Kundigen zu einer sicheren Anlegestelle leiten sollen.
Manche Boote weisen auch verschlungene Bemalungen
in Blaut6énen auf oder werden mit WeiRdornzweigen be-
hingt, um missliebige Feenwesen abzuschrecken.
Bewohner & Siedlungen: Die entlegenen Siedlungen
bestehen hiufig aus langgestreckten Hiusern mit hoch-
gezogenen Reetddchern, die zum Schutz vor der Flut auf
Terpen errichtet werden. Nur selten besteht ein solches
Terpendorf aus mehr als zwdlf Hdusern. Auch Palisaden
oder Ziune errichtet man hier nur selten, schiitzt meist
doch schon der morastige Boden und die abgelegene Lage
gegen die meisten unerwiinschten Besucher.

Die wenigen Festen des Seenlands sind eindrucksvolle
Wasserburgen, und angeblich wurde keine von ihnen
ohne die Zustimmung einer Fee errichtet. Dass nur we-
nige dieser Gebdude im weichen Grund versunken sind,
gibt immer wieder Anlass zu Spekulationen. Manchen
Familien sagt man nach, dass Opfer an den Herrn Efferd
oder die Feen nétig seien, um ihr Heim zu erhalten. Aus
alter Zeit sind sogar Menschenopfer iiberliefert.

Die Seenldnder gelten als eigenbrotlerisch und schwermii-
tig. Wer aber schon einmal eine Terpe besucht hat, und ihre
durch Entbehrungen zusammengeschweilte Gemeinschaft
erlebt hat, wird diesen Wesensziigen sicherlich mit mehr
Verstindnis begegnen. Hat ein Gast bewiesen, dass er mit
anpacken kann, kann er hier verldssliche Freunde fiirs Le-
ben gewinnen. Der Feenglaube vermischt sich im Seenland
mit einer tiefen Ehrfurcht vor Efferd. Die 6rtlichen Brauche
bergen jedoch gerade fiir Fremde Fallstricke, denn was auf
einer Terpe als gut und richtig angesehen wird, kann auf
der néchsten bereits als groRer Frevel gelten.

In den Tiefen des Seenlands verbergen sich auch die
letzten verbliebenen Auelfenddrfer Albernias. Sie sind
meist abgelegen, denn die Elfen schitzen es nicht, wenn
Menschen uneingeladen ihre Pfahlsiedlungen betreten.
Eine davon soll daher sogar inmitten des Yennalin-Sees
errichtet worden sein.
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Der Flussvater und sein Hof
»Unsere Truppe war guter Dinge, als wir iiber den Grofen Fluss
setzen wollten. Doch urplétzlich erschien ein mdchtiger Strudel
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im trdgen Strom, und unser Boot wurde rasch hineingezogen.
Wir flehten Efferd um Gnade an, doch bald schon schlossen sich
die Wasser tiber uns. Statt jammerlich zu ertrinken fanden wir
uns jedoch in einer mdchtigen Grotte wieder, aus der bezaubern-
de Kldnge drangen, ein lockendes Lied. Als wir der Melodie folg-
ten, gelangten wir in einen gewaltigen Festsaal, dessen Pracht ich
nur schwerlich beschreiben kann. So grof war sie, dass selbst der
Rittersaal des Fiirsten mehrfach in diese Halle passen wiirde! Die
Decke war kaum auszumachen, so hoch spannte sie glitzernd und
stets in Bewegung tiber uns. Michtige Siulen aus glinzendem
Perlmutt stiitzten das Gewdlbe aus Wasser, und jenseits davon
vermochten wir eine Landschaft auszumachen. Verschwommene
Flussufer, Berge ... und in der Ferne ein prdchtiges Schloss.

Der Saal war zum Bersten gefiillt mit allerlei Fabelwesen, von de-
nenman in den Liedern meiner Heimat singt, als habe sich hier der
ganze Hof des ehrwiirdigen Flussvaters versammelt.

Wirtschaft & Handel: Ackerbau kann in der Brack-
wasserregion des Seenlandes kaum sinnvoll betrieben
werden und Salzfelder finden sich ausschlieRlich in
unmittelbarer Kiistennihe. Viele Moorbauern haben
sich daher auf die Schafzucht verlegt, und Lamm- oder
Hammelfleisch wird hiufig zu schmackhaften Eintdpfen
verarbeitet. Weiter im Landesinnern werden auch Rin-
der gehalten. Weit ertragsreicher ist der Fischfang, der

Lage: Das schroffe Bergmassiv liegt zwischen
Kiiste und dem Alten Land am Groen Fluss und
reicht stidlich von Kellun und Muhrsape bis zum
Kap Harben unterhalb von Harpenstein.
Bevoélkerung: 15.000 Menschen, dazu rund 2.000
Bewaffnete und Seeleute in Harben; etwa 600
Goblins, 400 Orks und 300 Grolme

Wichtige Stddte: Harben, Harpenstein, Kaltstet-
ten, Kellun, Schattengrund, Triveth
Besonderheiten: Sippenverbinde in den Ber-
gen, Kriegshafen des Mittelreichs in Har-
ben, zahlreiche namenhafte Berggipfel, viele
Westwinddrachen

Handelsgiiter: Salz, Flachs, Fischerei, Alchimica
(Alaun, Kreide, Drachenschuppen etc.) j
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Verkehrswege: Meer der Sieben Winde, Klip-
penstralle, Schattengrundpass
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Die Wmdhagberge erheben sich schroff und abweisend
an der Kiiste des Meers der Sieben Winde. Weil und
unnahbar miissen die zerkliifteten Steilklippen aus
Kalk und Kreide den ersten Siedlern erschienen sein,
als sie vor Jahrhunderten vor der Kiiste kreuzten. Es
ist eine raue und unwirtliche Bergregion, tiber die be-
stindig der Beleman weht, der sich hier hiufig zu re-
gelrechten Stlirmen auswichst. Viele der Gipfel tragen
eindrucksvolle Namen, wie das michtige Sturmhorn,

.
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Wir sahen Hunderte von neugierig blickenden Neckern, zahllose
Schwdrme von bunten Fischen, anmutige Nymphen, kecke Forel-
len-Biestinger und Schildkrdten. Ja, sogar einige aufrecht gehen-
de Flusskrebse standen stolz wie Bredenhager Ritter Spalier. Und
dann sahen wir ihn, den Flussvater selbst. Ganz in der Mitte des
Raumes stand er, ungeriihrt und umgeben von blauhdutigen
Neckern mit Dreizacken. Grof wie ein Riese war er, mit Muskeln
wie aus blauem Marmor und einem wallenden Bart gleich einem
schdumenden Wasserfall. Sein Haupthaar war so grau und dicht
wie die Nebel Havenas. Sein Blick hellte sich mit einem Mal auf,
als er unser gewahr wurde, und seine Lippen verzogen sich zu ei-
nem milden Licheln. Dann erhob er seine dréhnende Stimme und
sprach: >Willkommen in meinem Reich, Sterbliche! Als dann, spielt
auf] Man hat mir nur Gutes iiber eure Kunst zugetragen.«
Erleichtert nahm ich die Laute von der Schulter - denn spielen, das
kann ich, mein Freund!«

—Larric Rothair, Zauberbarde, 1039 BF

allerorts mit Reusen und Netzen betrieben wird. Efferds
Gaben sind hier reichlich zu gewinnen, und so bilden
auch Krebse, Muscheln oder Seeschnecken die Grundla-
ge flir késtliche Suppen und Pfannengerichte.

Weiter im Inland ist auch die Torfgewinnung verbreitet. Auf
flachen Kdhnen wird Torf aber auch in andere Regionen Al-
bernias transportiert oder kommt dort, wo Holz eher Man-
gelware ist, auch als Bau- und Brennmaterial zum Einsatz.

Die Windhagberge ¥

tiber dem sich ungewdhnlich hiufig Gewitter zusam-
menziehen. Andere wie die Drachenzinne sind nach ih-
ren gefliigelten und geschuppten Bewohnern benannt,
denn von hier aus steigen Westwinddrachen auf, de-
ren Schatten Angst und Schrecken unter den Kiisten-
bewohnern verbreiten.

Die wenigen Orte des Windhag liegen entweder an der
Kiiste oder im Siiden des Massivs, wo der Schattengrund-
pass eine der wenigen Mdglichkeiten ist, das Gebirge ei-
nigermafen sicher zu bezwingen. Harben, der Kriegsha-
fen des Mittelreiches, muss als eine der bestbefestigten
Stddte Aventuriens gelten und man sagt ihr nach, un-
bezwingbar zu sein. In den Bergen leben alte, teilweise
zerstrittene Sippen, die unter allen Umstidnden ihre Un-
abhingigkeit bewahren wollen. Daher kommt es immer
wieder zu Auseinandersetzungen zwischen Windhager
Sippenkriegern auf der einen Seite und Adligen und Of-
fizieren der Reichsarmee auf der anderen, die ihre Herr-
schaft sichern wollen.

Flora & Fauna: Schroffe Kalkfelsen bestimmen das Ge-
sicht des Windhag, deren Hohenzilige meist nur karg
bewachsen sind, weil so hiufig die Winde dartiber fe-
gen. Die Vorgebirge sind jedoch mit dichten Bergwal-
dern bedeckt, in denen sich Gebirgsbdcke und verwil-
derte Schafe und Ziegen tummeln. Die Gewisser sind
fischreich und es gibt zahllose Krebstiere, die an den
steinigen Stranden und Felsen Zuflucht suchen.
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Pyrdacors Erzfrevel

»Die Bingen und Minen im Westen der Sturmberge wur-
den vor langer Zeit errichtet und tief ins Gestein getrieben.
Reichlich Silber und Gold boten die Stollen, aber dank An-
groschs Segen auch gutes Eisen und viele kostbare Edelstei-
ne. Die Sippen des Westens wuchsen und gediehen im Her-
zen der Berge. Dann jedoch wurde der Goldene Drache, der
verderbte Prdrax, auf die Sturmberge aufmerksam und auf
die Reichtiimer, die es hier zu gewinnen gab. Erfiillt von
drachischem Neid und brodelndem Hass, sandte er seine ge-
schuppten Diener aus. Mit Drachenfeuer und Sternenkraft
kamen sie iiber die Bingen der Angroschim, um die Berge am
Meer fiir ihren Herrn in Besitz zu nehmen. Aber auch wenn
viele unserer Briider und Schwestern im Kampf gegen die
Drachenbrut vergingen, gelang es den Angreifern nicht, die
Tore ihrer Bingen zu zerschmettern und ins Herz der Berge
vorzudringen.

Der Zorn des Drachen wuchs ins Grenzenlose, und dann fass-
te er einen fiirchterlichen, ldsterlichen Plan, wie ihn nur das

Der Himmel {iber den Bergen gehdrt den Westwinddra-
chen, die von hier aus zu ihren Beuteziigen in Luft und Was-
ser aufbrechen und héufig erst am Abend zu ihren Horten
zuriickkehren. Adler mit gewaltigen Krallen durchmessen
hoheitsvoll die luftigen Héhen, wahnsinnige Harpyien sind
zahlreich im Windhag, und der Legende nach soll auch Em-
meran, der Tierk6nig der Méwen, hier seinen Krieg gegen
diese Wesen austragen.

Mehrere Goblinsippen haben sich in die siidlichen Wind-
hagberge zuriickgezogen und wachen dort eifersiichtig
iiber ihr Land, und auch die Orks des Ramuchai-Stammes
leben in den Bergen und gehen regelmiRig auf Raubziige.
Es gibt zudem einige Grolmenfamilien, die sich in verlasse-
nen Zwergenstollen eingenistet haben. Viele Hohlen und
Grotten des Windhag werden von bleichen, blinden und
hungrigen Wesen bewohnt, und einige Bergseen sollen so
klar und kalt sein, dass man an ihrem Grund ein gut ge-
“ schiitztes Feentor vermutet.

Weg & Steg: Wer in den Windhagbergen reist, hat es am

Karfunkelherz eines verdammten Schuppenwesens ausbriiten
konnte. Mittels seiner verdorbenen Zauberei raubte er dem
Sturmgebirge am Meer die Kraft des Erzes. Jeder Stein der Ber-
ge gab seine Essenz, die der Drache sammelte und sammelte,
bis ihnen kein reines und gutes Erz mehr innewohnte. Dann
zwang Prdrax es in eine ldsterliche Form und erweckte es zum
Leben. Erfiillt vom Hass ihres Schipfers, waren diese Wesen
aus Eisen und Stein, und der Drache sandte sie aus gegen jene
tapferen Angroschim, die in den Bingen ausgeharrt hatten.
Unaufhaltsam {tiberrannten seine Kreaturen die Stollen der
westlichen Klans und erschlugen ohne jede Gnade alles, was
ihnen in den Weg trat.

Dies aber entfachte den heifsen und gerechten Zorn Angroschs,
unseres Schopfers. Gottliches Feuer lief er in die Kdpfe der
Drachen am Himmel fahren, sodass sie vor Schmerz wahnsin-
nig wurden. In ihrem sinnlosen Wiiten fielen alle Sklaven des
Prdrax iibereinander her, und so konnten die letzten Sturm-
bergzwerge nach Osten entkommen.«
—aus einer alten Uberlieferung der Zwerge

leichtesten, wenn sein Ziel an der Kiiste liegt. Jedes noch so
kleine Dorf hat hier einen Hafen oder eine einfache Anle-
gestelle am Strand. GroRe Schiffe jedoch kénnen aufer in
Harben nur vor der Kiiste ankern. Von Triveth aus fiihrt
die von Kreidestaub weilgefirbte Klippenstrale, eine soli-
de ausgebaute Landstrale, nach Siiden bis ins liebfeldische
Nervuk und von dort weiter nach Grangor.

Deutlich schwieriger wird das Vorankommen in den Ber-
gen, denn hier gibt es zwar einige gangbare Pfade, diese
sind aber ohne ortskundigen Fiithrer schwer auszumachen
und hiufig nur den dort anséssigen Sippen bekannt. Der
Schattengrundpass ist der einzige gangbare Weg aus dem
Alten Land an die Kiiste. Er ist zwar nicht einfach zu iiber-
queren und weist viele komplizierte Passagen auf, wird aber
dennoch hiufig von Wanderern und sogar Fuhrwerken ge-
nutzt, deren Rider den schmalen Pfad tiberhaupt erst ge-
formt haben. In einigen zerkliifteten Schluchten kénnen
Fuhrwerke einander nicht passieren oder wenden, sodass
ein Fuhrmann oft zihneknirschend zuriicksetzen muss.
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Die Ramuchai

Die Ramuchai sind ein Orkstamm, der noch heute die
Windhagberge unsicher macht, weswegen sie oft auch
Windhag-Orks genannt werden. Sie gelten als Rduber
und Wegelagerer, weswegen das Verhiltnis zu den
Menschen extrem angespannt ist. Dennoch heiflt es,
dass einige der Windhager Sippen mit den Schwarz-
pelzen sogar Handel treiben.

Bereits vor der Ankunft der giildenldndischen Siedler
hatten die Ramuchai sich einst am GroRen Fluss nieder-
gelassen. Das Klima war milder als in ihrer urspriingli-
chen Heimat, dem Orkland, und das Alte Land erwies sich
als fruchtbar mit reichlich Jagdwild gesegnet. Das wach-
sende Bosparanische Imperium ging jedoch mit militari-
scher Harte gegen die Schwarzpelze vor, und alte Quellen
berichten sogar von Orksklaven, die fiir ihre menschli-
chen Herren die Felder bestellten. Als sich die Ramuchai
erhoben und weitere Schwarzpelze von Norden ins Reich
stromten, war es schlieflich Selma Bragold, die spiter

Der eigentliche Pass ist 12 Meilen lang und durchschneidet
als tiefe Klamm die Berge. Daher kommt auch sein Name,
denn selbst zur Mittagsstunde féllt kaum Licht hinein.
Steinschldge, Gerélllawinen und ausgespiilte Wegstiicke
sind keine Seltenheit und es kann vorkommen, dass sich ur-
plétzlich ein Gebirgsbach wie ein Wasserfall iiber den Weg
ergie3t. Im Winter oder bei plétzlichem Schneefall miissen
Reisende oft wochenlang warten, bis der Pass wieder gang-
bar ist.

Bewohner & Siedlungen: An der Kiiste, vor allem in den
groferen Ortschaften wie der Festungsstadt Harben, leben
vorrangig Mittelreicher, meist Seesoldaten und altgediente
Kdmpen der Flotte. Seit der Ernennung von Cusimo Garli-
schgrotz zum Markgrafen kommen héufiger auch Grang-
orier aus dem Horasreich in den Windhag, was fiir Span-
nungen zwischen altem Adel und zugezogenen Offizieren
sorgt. Im Gebirge leben die Menschen in weitverzweigten
Sippenverbdnden, denen unterschiedliche Familien ange-
héren. Thre Dérfer liegen gut versteckt in den Bergen und
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zur ersten Fiirstin Albernias ernannt wurde, die die Orks
705 v. BF zuriickschlug. Die Ramuchai zogen sich in Un-
wirtlichkeit der Berge zuriick und machten erst wieder
von sich reden, als ihr Feldzug sie wihrend des Zweiten
Orkensturms 600 BF quer durch das Alte Land bis kurz
vor die nordmirkische Hauptstadt Elenvina fiihrte.

In einigen Dingen hat sich das Weltbild der Ramuchai
aufgrund der jahrhundertelangen Isolation von dem ih-
rer Artgenossen entfernt, Sie verehren ihren Hauptgott,
der im Orkland als Sonnenstier Brazoragh angebetet
wird, unter dem Namen Brass’aragh und in Gestalt eines
méchtigen Widders. Ob dies an den im Gebirge zahlreich
vorkommenden Gebirgsbocken liegt oder ob es auf das
Zusammentreffen mit einem Hexenzirkel zuriickzufiih-
ren ist, der sich dem widderkdpfigen Gott Levthan ver-
schrieben hatte, bleibt im Dunkel der Geschichte ver-
borgen. Die Ramuchai jedenfalls reagieren mit groRem
Unverstdndnis auf Fragen nach der Gestalt ihres Gottes.
(*™=f 180, 184)

bestehen oft nur aus einem Festen Haus und einigen klei-
neren Bruchsteinhiitten. Die Bewohner der Berge sind stolz
und unbeugsam und Fremden gegeniiber meist abweisend,
erweisen sich aber als herzliche und treue Verbiindete,
wenn sie erst einmal Freundschaft geschlossen haben.
Wirtschaft & Handel: In den Bergen werden Steinsalz und
Alaun gebrochen und beste Kreide abgebaut. Dies sind zu-
gleich die Haupthandelsprodukte der erzarmen Region.
Neben zahlreichen Steinbriichen fiir Kalk und Kreide gibt
es auch einige wenige, in denen Pyrit vorkommt, aus dem
Schwefelsiure und ein minderwertiges Gebrauchseisen ge-
wonnen wird, Die Holzf4llerei in den Bergwaldern ist eben-
falls ein wichtiger Erwerbszweig, besonders flir die Instand-
haltung der mittelreichischen Westflotte. An der Kiiste wird
ausgiebig Fischerei betrieben, und auch Vogelfang und Eier-
suche kénnen ganzen Dorfern das Uberleben sichern. Ande-
re Erwerbsquellen sind auBerdem der Schmuggel iiber die
geheimen Bergpfade der Sippen des Windhag sowie Pirate-
rie und Standrduberei an der schroffen Kreidekiiste.

Das Winhaller Land &
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Lage: Das Winhaller Land grenzt direkt an das Ko-
nigreich Nostria und wird im Norden und Osten
durch den Tommel begrenzt. Zum gréRten Teil vom
Farindelwald bedeckt, reicht es im Westen bis Tom-
meldomm, im Siiden bis zum Ortchen Aran. |
Bevolkerung: 25.000

Wichtige Stidte: Aran, Fairnhain, Ortis, Tommel-
domm, Winhall |
Besonderheiten: Farindelwald, Roter Wald, Grab {
der Selma Bragold, Grab des Schwertkénigs in E
Fairnhain |
Handelsgiiter: Flachs, Getreide, Holz (teilweise aus
Nostria oder Fallholz aus den Ausldufern des Farin- }

und Gembhar sowie die Albernische StralRe in Nostria

e e T i e

}i Verkehrswege: Tommelstrale, die Fliisse Tommel

dels), Felle und Pelze (teilweise aus Nostria) i

Als Winhaller Land wird die Region rund um den mys-
teriosen Farindelwald und die Reichsstadt Winhall be-
zeichnet. Das Leben der Menschen wird von den Geset-
zen der Natur und der Abgeschiedenheit geprigt, denn
der Wald holt sich schnell zuriick, was er verloren hat,
und die Gegend gilt als gefdhrlich und uniiberschaubar.
Menschliche Ansiedlungen, StraRen und Burgen finden
sich bis in die fruchtbaren Tommelauen und an den Ne-
benfliissen des Stromes. Wer jedoch im Wald iiberleben
will, der lebt im Schatten einer Burg oder im Schutz
einer Palisade. Vielerorts hausen Dryaden und andere
Feenwesen in den Bdumen und haben eigene Geset-
ze aufgestellt, an welche die Menschen sich zu halten
haben, wollen sie nicht den Zorn der Feen erregen. So
sind an vielen Orten der Holzschlag, aber auch das Ja-
gen verboten. Selbst der Adel hilt sich an ein solches
Jagdverbot, wenn es einmal ausgesprochen wurde.
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Es wird aber in Grenznihe gerne auch auf nostrischer
Seite oder im Grenzland gejagt, Gemeine gehen in den
Flussauen auf die Pirsch nach Federvieh, Biber oder Fi-
schotter. Gotterverehrung und Feenkulte verschwim-
men mancherorts, sodass man Schreine finden kann,
an denen Zwolfgéttern und Feen gleichermaen Ge-
schenke dargebracht werden. Ehrfurcht und Furcht
vor dem Ubernatiirlichen gehen oft Hand in Hand, und
so versuchen sich einige Siedlungen mit Weidornhe-
cken gegen die Geister des Waldes zu schiitzen (siehe
auch Seite 96).

Flora & Fauna: Das Winhaller Land ist fast zur Ginze
von dichten Wildern aus Buchen und Eichen bedeckt,
den Ausldufern des Farindelwalds. Es finden sich im-
mer wieder auch Nadelgehdlze oder lichtere Birken-
haine, und nur in den Tommelauen gibt es ausgedehnte

[0 Land & Leute

Acker, Weiden und Obsthaine. Viele Biume werden von
Dryaden bewohnt, und auch andere Feen und Biestin-
ger verstehen sich als Herren und Hiiter des Waldes, de-
ren Geboten selbst der Adel Folge leistet. Hirsche, Wild-
schweine und sogar Biren leben im Dickicht, werden
aber nur dort gejagt, wo die Feen es nicht ausdriicklich
untersagt haben. Auch Wélfe sind zahlreich im Winhal-
ler Land, und Geschichten kursieren von mehreren gro-
Ren Rudeln Waldwélfen. In einigen Dorfern erzahlt man
sich zudem Legenden von Menschen, die bei Vollmond
selbst zu Wélfen wiirden,

Die Fliisse sind fischreich, vor allem Barsche, Hechte
und Aale werden hier gefangen. Biber und Fischotter
tummeln sich in den Wassern, und auch die Vogelwelt
ist vielfaltig. Bussarde und Adler ziehen ihre Bahnen am
Himmel, und vor allem fillt die hohe Anzahl an Raben-
vogeln ins Auge. Besonders Krdhen sind hier mitunter
eine echte Plage.

Weg & Steg: Die meisten Reisen im Winhaller Land wer-
den auf Tommel und Gemhar unternommen, und auch
viele Waren werden mit dem Schiff transportiert. Bei
Fairnhain {iberspannt eine Briicke den Tommel, die gro-
Re Schiffe an der Weiterfahrt hindert. Kleinere Boote
kdnnen passieren und stoRen erst an der Winhaller Furt
mit der Zollbriicke und den méachtigen Torhdusern auf
ein Hindernis. Nachen und kleinere Kdhne kénnen von
hier jedoch den Fluss weiter bis nach Aran befahren.
Uber den Gembhar fiihrt ebenfalls eine Briicke, die der
ortliche Baron kontrolliert und instand hilt.

Bei Reisen zu Land ziehen die meisten Leute die Alberni-
sche StraRe auf nostrischer Seite vor und reisen ansons-
ten auf dem Tommelweg, der als Verlangerung bis nach
Bockshag oder iiber Aran bis Honingen fiihrt. Ansons-
ten sind gut ausgebaute Wege eher Mangelware, wie der
Karrenweg von Winhall aus eindrucksvoll beweist. Am
stidlichen Tommelufer fithrt er etwa 30 Meilen gen Wes-
ten, bevor er inmitten des Waldes einfach endet.
Bewohner & Siedlungen: Die meisten Siedlungen der
Gegend liegen an Tommel oder Gemhar und sind in der
Regel mit einem kleinen Hafen ausgestattet, iiber den
Handel betrieben wird. Niedrig gebaute Hiuser aus Feld-
steinen mit Dichern aus Grassoden sind typisch, da es
kaum jemand wagt, Holz im Farindel zu schlagen. Viele
Siedlungen werden von Weidornhecken gerahmt, so-
dass man besonders vereinzelte Hiuser in der Ddmme-
rung leicht {ibersehen kann, wenn man auf der Suche
nach einem Nachtlager ist.

Die mit Abstand groRte Stadt der Region ist Winhall,
das vor allem als Stammsitz der Familie Conchobair und
Heimat des legendidren Schwertkonigs Raidri bekannt
geworden ist.

Wihrend die Winhaller an den Reiserouten Fremden
durchaus aufgeschlossen begegnen, werden sie arg-
woéhnischer, je weiter man ins Landesinnere vordringt.
Hier bliihen vielerlei Feenkulte und man hingt seltsa-
men Aberglauben und Brauchen an, die sich meist um
den Wald und seine {ibernatiirlichen Bewohner drehen.
Gemein ist jedoch allen Stiddtern, Dérflern und Adligen
eine tiefe Abneigung gegen die Orks, die erst in jiingerer
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Das Grab von Selma Bragold

»Auf den Feldern von Barras Gorbal, einer Wiesenlandschaft
in der Baronie Aiwiallsfest, liegen nahe des Farindelwaldes ein
halbes Dutzend Hiigelgrdber. Beeindruckend sind diese Grdber,
denn aus der flachen Wiese ragen sie steil empor und sind zu-
dem baumbestanden, sodass man sie weithin erkennen kann.
Die Lieder sagen, dass hier die Gefihrten und Streiter der ersten
Fiirstin Albernias bestattet sind, der legenddren Selma Bragold.
Genau an diesem Ort muss im Jahre 705 v. BF die grofe Schlacht
zwischen Orks und Menschen getobt haben, iiber die es keine
gesicherten Aufzeichnungen gibt. In dieser grausamen Schlacht
Jjedoch gelang es den menschlichen Streitern, die Schwarzpel-
ze endgiltig aus Albernia zu vertreiben und iiber den Tommel
nach Norden zu jagen. Selma Bragold wurde so zur grofien Be-
freierin, und ihr Freiheitswille ist Legende.

Es wird berichtet, dass die spdtere Fiirstin in einer Schlacht
so schwer von schwarzem Orkenstahl verletzt wurde, dass sie
noch auf dem Feld ihr Leben aushauchte. Die Priester, die Sel-
ma Bragold begleiteten, sollen sie im nahen Farindelwald mit
Billigung der Fee beigesetzt haben. Und tatsdchlich lag in den
Auslaufern des Farindelwaldes das Traviakloster Barras Gor-

bal im griinen Zwielicht verborgen.
B R Ve

Vergangenheit mit vereinten Kriften und unter hohem
Blutzoll zuriick iiber den Tommel getrieben wurden.
Seit Jahrhunderten liegt die Herrschaft im Winhaller
Land fest in den Hinden alter Adelsfamilien, denen Rit-
terlichkeit ein hohes Gut ist. Da diese Altadligen sich zu-
meist darauf verlassen kénnen, dass ihr nachster Lehns-
herr weit entfernt lebt und sich kaum fiir ihre Belange
interessiert, konnen sie oft schalten und walten, wie es
ihnen beliebt. Der Anteil hériger Bauern ist erstaunlich
hoch, und viele Adelssprosslinge lassen es einen deut-
lich spiiren, wenn man unter ihrem Stand ist.
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Viele Geschichten iiber geheime Schdtze und verborgene Ge-
heimnisse kursierten in der Bevilkerung iiber diesen Ort. Der
Hass, mit dem die Orks im Jahr 1026 BF auf das Kloster ein-
drangen und es schliefSlich dem Erdboden gleichmachten,
schien diese Annahmen zu bestdtigen.

Lange blieb die Ruine in den Tiefen des Waldes verschollen,
dann jedoch wollte der Graf von Winhall das Kloster wiederer-
richten und fand Unterstiitzung bei der Kirche des Raben. Als
es ihnen gelang, die Gebetshalle des Klosters vor einigen Jahren
einzuweihen, da wurde die Legende zur Gewissheit. Tatsdch-
lich liegt unter der Gebetshalle in einem alten Kellergewdilbe
das Grab der sagenumwobenen ersten Fiirstin verborgen. Eine
kostbare Bibliothek soll dort ebenfalls gefunden worden sein,
die vielleicht in den kommenden Jahren Licht ins Dunkel zu
bringen vermag. Von Feenwissen, das hier niedergelegt sein
soll, munkeln die einen, von diisteren orkischen Geheimnissen
wiederum andere.

Es steht zu vermuten, dass der Winhaller Graf das Kloster zu
einer Pilgerstitte machen wird, aber ich bezweifle, dass allzu
viele den gefdhrlichen Weg in den Farindelwald auf sich neh-
men werden.«

—Larric Rothair, Zauberbarde, 1039 BF

Wirtschaft & Handel: Das Winhaller Land ist bei weitem
nicht so ergiebig wie das Honinger Land und die Ernten
fallen hiufig diirftig aus, obwohl am Tommelufer Flachs
und Getreide gut gedeihen. Flachsfaser und Fischerei-
erzeugnisse werden rege gehandelt. Pelze und Wildbret
werden hiufig nur auferhalb des Farindel erjagt, gele-
gentlich sogar jenseits der Landesgrenze in Nostria. Holz
wird meist als Fallholz gesammelt, als Importware ge-
handelt oder mit Einverstdndnis der Fee geschlagen. Der
Handel mit dem benachbarten Nostria ist schwunghaft
und oft fithlt man sich den nostrischen Tommelldndern
niher als den Honingern oder gar den Havenern.

Stadte und Dorfer der Slebenwmdkuste

Abilacht, die Alte &

»Geduldig und fleifSig sind sie hler. Ich denke,
Vdterchen Angrosch mag diese Stadt. Es gibt
sicher gute Griinde, warum dieser Menschen-
heilige Rhys so feine Beschlige schmieden
konnte.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied, 1039 BF

»Alrik weint und Abi lacht, den Spruch kann ich nicht
mehr horen! Wir handeln mit vielen Dingen und unser
Fleckvieh ist weithin beriihmt. Unter Ingerimms Huld wer-
den wir noch ganz andere Sachen vollbringen, also hor end-
lich auf, dich iiber uns lustig zu machenl«

—ein ungenannter Abilachter Schmied, 1038 BF

Region: Albernia, Grafschaft Honingen

Einwohner: 1.600

Herrschaft: Reichsstadt unter dem nur der Kaiserin
verpflichteten Stadtmeister (derzeit Brin Nalwyn)

" Tempel: Ingerimm, Travia

r

Handel & Gewerbe: an wichtigen Verkehrs-
wegen gelegene Handelsstadt mit Stellmache-
reien, Huf- und Waffenschmieden, Sattlern
und vielen weiteren Handwerken; Zahlreiche
Pilger kommen in die Stadt, um das Geburts-
haus des Ingerimmheiligen Rhys zu besuchen.
Besonderheiten: Kaiser-Yulag-Platz mit dem
Burgfelsen und Burg Abilacht, Hohlentempel
des heiligen Rhyjs (wichtiger Ingerimmtempel),
* Geburtshaus und Werkstatt von Rhys dem Schnitter
Stimmung in der Stadt: Der Handel und die giinsti-
ge Lage an Reichstrae und Reichslandstrale haben der
Stadt Wohlstand beschert, und man ist stolz darauf, dass
man zu den Reichsstddten gehort, die direkt der Kaise-
rin verpflichtet sind.
Die Stadt im Spiel: In Abilacht bekommt man Hand-
werkserzeugnisse bester Qualitit, und immer wieder su-
chen Héndler nach kriftigen Hinden oder Geleitschutz.
Besonders die Grobschmiede, die in der Tradition des °
Heiligen Rhys fertigen, sind immer auf der Suche nach
besonderen Stahl. Seit dem Sternenfall sind besonders
Sternenmetalle heifl begehrt.




Abilacht ist eine der dltesten Stddte Albernias und kann
auf eine iiber 1.700-jdhrige Geschichte zuriickblicken.
Umgeben ist Abilacht von saftigen Weiden, auf denen
die Rinder grasen, fiir welche die Stadt berithmt ist: das
Abilachter Fleckvieh. Die Stadt wird von einer Stadt-
mauer mit-drei machtigen Toren, dem Havener Tor
(01) im Westen, dem Honinger Tor (02) im Nordosten
und dem Kyndocher Tor (03) im Siiden geschiitzt.

Stadtrundgang

Einstdckige Hauser aus Fachwerk bestimmen das Stadt-
bild, und es finden sich viele Schanken und Gasthofe,
denn die ReichsstraRe III bringt viele Besucher in die
Stadt. Vor allem entlang der Reichslandstrae nach
Havena, die am zentralen Kaiser-Yulag-Platz beginnt,
gibt es viele gastfreie Hiuser. Am Yulag (G01) (Q4/P4/
S14) kehren bevorzugt Hindler und andere Reisende
ein. Auch die saubere und preiswerte Herberge Travi-
as Nachtruh (G02) (Q3/P2/S12) gegeniiber des Travi-
atempels (T01) ist eine beliebte Unterkuntft.

Ostlich des Kaiser-Yulag-Platzes erhebt sich der 15 Schritt
hohe Burgberg, auf dem die trutzige Burg Abilacht (04)
tiber die Stadt wacht. Am Fulle des Bergs hat die Gar-
nison der Abilachter Reiterei (05) Quartier bezogen,
in der zwei Schwadronen leichte Reiterei untergebracht
sind. Auf der anderen Seite ist das noble Hotel Burgstu-
be (G03) (Q5/P5/524) an den Berg gebaut.

In einer Hohle des Burgfelsens liegt der Ingerimmtem-
pel (T02), einer der wichtigsten in Aventurien. Hier ver-
ehrt man den Heiligen Rhys den Schnitter, der als Pat-
ron der Grobschmiede gilt. Etwa eine Meile auerhalb
befinden sich auch das Geburtshaus des Heiligen Rhys
(06) und seine ehemalige Werkstatt. Der alte Gutshof ist
heute ein beliebtes Ziel fiir Pilger und wandernde Ge-
sellen. In der ehemaligen Scheune ist die Esse unterge-
bracht, und auf dem ganzen Geldnde kann man Rhys’
Arbeiten bewundern. Vor allem am 19. Ingerimm, dem
Tag, an dem der Heilige sich einst nach dem Untergang
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Havenas der Schmiedekunst zugewandt haben soll,
herrscht hier groRer Andrang. Nahe dem Havener Tor
liegt die Gaststdtte Pilgerruh (G04) (Q3/P3/S30), in der
viele fromme Wallfahrer einkehren.

In zwei Stellmachereien, deren Besitzer einander spin-
nefeind sind, werden Kutschen und Handelskarren her-
gestellt und repariert. Eine davon liegt an der Reichs-
landstraRe, die andere im Siiden nahe der Reichsstralle.
Uberall in der Stadt gibt es Krdmer und Ausriister, bei
denen man Proviant und Alltagsbedarf erwerben kann.
Des Weiteren gibt es mehrere Kisereien, in denen vor-
nehmlich ein regionstypischer Magerkise hergestellt
wird, der Abilachter Stinker.

Altenfaehr &

Das Dorf Altenfaehr (EW 600) am GroRen Fluss kam
urspriinglich durch eine Fdhre zu seinem Namen. Sie
verband die Mark Havena mit den Baronien des Wind-
hag, bis der Fluss eines Tages sein Bett wechselte und
Altenfaehr sich an einem toten Seitenarm wieder-
fand. Erst seit es durch einen Kanal wieder mit dem
Fluss verbunden ist, geht es mit Altenfaehr dank der
Handwerker und Hindler, die sich hier niedergelas-
sen haben, wieder bergauf. Damit das auch so bleibt,
wird im Efferdtempel mit seinem Flussvaterschrein
rege gespendet.

Weitbekannt ist auch der bunte Fihrenmarkt, der jeden
Wassertag stattfindet und mit seinen Attraktionen viele
Besucher aus dem Umland anzieht.

Aran &/

Aran (EW 690) ist ein Holzfillerdorf an der Tommel-
strae nordlich von Honingen und der gréfte Ort in
der Baronie Niamor. Die meisten Bewohner betreiben
Landwirtschaft und Viehzucht. Die ansissigen Holzfl-
ler verrichten in den umliegenden Wildern ihre Arbeit,
viele meiden dabei aber abergldubisch die Ausldufer des
Farindelwalds.
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401 HavenerTor
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04 Burg Abilacht \ | T01 Traviatempel

' 05 Garnisonder WS {1 Toz Ingerimmtempel

Abilachter Reiterei R ff SO et

G03 Hotel ,Burgstube’

06 Geburtshaus des
Heiligen Rhis

Ein GroRteil des geschlagenen Holzes wird auf FloRen
tiber den Tommel nach Winhall verschifft. Im kleinen Ha-
fen der Ortschaft ankert auch eine Fihre, die Reisende an
das Gratenfelser Tommelufer transportiert.

Arvun &

Arvun (EW 600) ist ein beschaulicher Handelshafen siid-
lich der Muhrsape. An der Grenze zur wilden Baronie
Fuxwalden gelegen, bietet es seinen Einwohnern ein siche-
res Einkommen durch Handel, Landwirtschaft und Fische-
rei. Dank seines Hafens erreichen viele kleine Kiistensegler
den Ort, sodass hier auch erstaunlich viele Waren von au-
Rerhalb zu erstehen sind. Da Arvuns Lage den Handel ver-
botener Waren sehr begiinstigt, hat das Fiirstenhaus ein
Dutzend Seekrieger vor Ort stationiert, die mit kleinen und
wendigen Kuttern Jagd auf Schmuggler machen.

Bockshag &

In der Stadt Bockshag (EW 800)

kreuzen mehrere wichtige Han-

delswege, und so kommen hiufig

Reisende vorbei. Der Ort untersteht

direkt der Krone in Havena und wird
von einem Biirgermeister verwal-
tet, der von der Biirgerschaft gewahlt
wird. Herr des Umlandes ist der Baron
von Bockshag aus dem Hause Llud, der
seit dem Biirgerkrieg einen nicht zu unter-
schitzenden Einfluss in der Stadt geniet und
hier ein prachtvolles Stadthaus unterhalt.

(pr—

GO2Herberge ,Travias Nachtruh'

| Go4 Pilgerraststitte Pilgerruh’

In der Stadt steht einer der gréRten Rondratempel Al-
bernias. Von wirtschaftlicher Bedeutung sind die Tépfe-
rei, das Zuckerbiackerhandwerk und natiirlich das hier
gebraute Bocksbier, das in allen ortlichen Tavernen
ausgeschenkt wird. Es heilt, dass die Stadt einen Bund
mit dem Iwenképfigen Feenwesen Oloborosso einge-
gangen ist, und verpflichtet ist, ihm gegen seine Feinde
beizustehen.

Bredenhag &
Das Dorf Bredenhag (EW 900) liegt an der Strale von
Seshwick nach Nostria. Obwohl Bredenhag seit Jahr-
hunderten Grafensitz ist, hat der Ort kein Stadtrecht,
und auch der Markt findet nur einmal im Mond statt.
Wihrend des Biirgerkriegs wurde die Ortschaft mit Gra-
ben und einer starken Palisade umgeben und die grafli-
che Zwingburg stark erweitert. Alle Katen auRerhalb
. wurden niedergebrannt und durch drmliche Bara-
cken innerhalb der Befestigungen ersetzt. Erst lang-
sam kehrt wieder eine gewisse Normalitét in den al-
ten Ortskern mit seinen einfachen, von Grassoden
gedeckten Feldsteinhdusern ein.
Die meisten Bredenhager sind Bauern oder Vieh-
ziichter. Der Holzeinschlag, der frither einen ge-
wissen Wohlstand brachte, ist heute bei Todesstrafe
verboten, um sich mit den Feen gut zu stellen. Einige
Bredenhager bauen Flachs zur Leinenherstellung an,
doch nur selten kommen Hindler vorbei, die ihnen
diese Ware abnehmen.
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Fairnhain &

In der gleichnamigen Baronie am Tommelufer liegt Fairn-
hain (EW 800), in dessen Flusshafen stets einige Schiffe
vertdut sind. Hier fithrt eine Briicke iiber den Fluss, welche
die Tommelstralle mit der Albernischen StraRe in Nostria
verbindet. Die Geweihte des kleinen Perainetempels kiim-
mert sich um alle Peraineschreine der Baronie und ist da-
her hiufig unterwegs. Das malerische Schloss der Barone
liegt auRerhalb des Dorfes, ebenso wie die kleine Insel in
einem nahegelegenen See. Sie beherbergt das Grab des
berithmten Schwertkonigs Raidri Conchobair, das gerne
von allerlei Schwertvolk aufgesucht wird, um dem Ron-
draheiligen zu gedenken. Die Dorfler schétzen diese Gaste,
verdienen sie sich doch mit ihrer Versorgung ein Zubrot.

Glydwick &

Die Einwohner des beschaulichen Dérfchens Glydwick
(EW 500) leben zum tiberwiegenden Teil vom Ackerbau
und Viehzucht. Das Land ist fruchtbar und so kommt man
gut lber die Runden, ohne wirklich reich zu sein. Nahe
dem Ort liegen die Ruinen der Trollborch, des sagen-
umwobenen Stammsitzes der Herlogan. Sie lockt hiufig
Schatzsucher an, denn hier soll der legendire Schatz des
Hauses verborgen sein.

Harben, die Uneinnehmbare ¥
»Eine Hafenstadt, immerhin.
Aber diese eitlen Seekrieger und
Offiziere ... Bei Swafnirs Flossen-
schlag, da ist mir Havena tau-
send Mal lieberl«

—Tjalva Garheltdottir, Premer
Hetja, 1039 BF

»Sollen sie nur kommen, die Piraten
oder die Flotten unserer Feinde! Har-
ben ist eine wahre Festung. Bis ans Ende
der Welt wird man das Pack jagen, falls sie es

wagen, das Reich ausgerechnet hier anzugreifen.«

—Haldana Ismena von Streitebeck, Stadtvigtin und Hafen-
kommandatin von Harben, 1038 BF

Region: Windhag, Reichsland Wettershag

Einwohner: 2.000, dazu etwa 400 Angehdrige militdrischer
Einheiten sowie bis zu 1.500 Matrosen und Seekrieger
Herrschaft: Markgraf Cusimo von Garlischgrétz, ver-
treten durch die Statthalterin des Windhag, Rianod von
Aichhain, sowie die Stadtvdgtin und Hafenkommandan-
tin Haldana Ismena von Streitebeck

Tempel: Efferd, Praios, Rondra

Handel und Gewerbe: alles, was zum Unterhalt einer
Flotte benétigt wird; Seiler, Segelmacher, Schiffszimmer-
leute, Fischerei und reger Handel mit dem benachbarten
Grangorien

Besonderheiten: stark befestigter Kriegshafen und
Stiitzpunkt der mittelreichischen Westflotte, wichtiger
Efferdtempel

Stimmung in der Stadt: wehrhafter Flottenstiitzpunkt
mit vielen Offizieren und Seekriegern

Rz Land & Leute
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Die Westflotte des Mittelreiches
Die Westflotte galt lange Zeit als Schandfleck des

. Mittelreichs, nachdem die Seesoldaten und Ma-
trosen im Jahr 1027 BF aufgrund ausbleibender
Soldzahlungen gemeutert und die Flotte unter

" ihre Kontrolle gebracht hatten. Dem Druck der

~ Meuternden beugten sich schlieflich sogar die Of-

_ fiziere, allen voran der damalige Admiral, der sich j
- an die Spitze der Flotte setzte, die von nun an pira-
tisierend durchs Meer der Sieben Winde zog.

Erst Cusimo von Garlischgrotz gelang es 1028

. BF, Harben nach einer Belagerung zu erobern

~ und die alte Ordnung wiederherzustellen. Als
neuer Markgraf des Windhag und damit zu-
gleich Admiral der mittelreichischen Westflot-

te konnte er 1036 BF die lange gespaltene Flotte
wieder einen und auf die beiden Standorte Har-
ben und Havena konzentrieren.

Wihrend die Admiralitét in Harben den Oberbe-
fehl tiber die Truppen zur See behielt, ernann-

te Cusimo die erfahrene Seeoffizierin Junkerin
Hildgit von Grétz zu seiner Vizeadmiralin, die
seither in Harben das Kommando fiihrt. Auch der
Konteradmiral der Flotte® ist ein verdienter Re- O} -
cke, residiert aber die meiste Zeit in Havena, um 3
den dortigen Stiitzpunkt zu leiten.

In Havena stationierte Einheiten: I. und II.
Hochseeschwadron, rund ein Dutzend Segel- 1

schiffe unter Fithrung der Karracke Flussvater

In Harben stationierte Einheiten: III. Hochsee-
schwadron, bestehend aus sechs Karavellen un-
ter der Viermastkarracke Prinzessin; 1. Galeeren-
- flottille, bestehend aus jeweils drei Biremen und ‘
Triremen unter der Trireme Cusimos Zorn

Die iibrigen Einheiten, die es vorzogen, als Pi-
raten weiterhin das Meer unsicher zu machen,
wurden bis auf Weiteres aus den Schiffsbiichern
gestrichen und werden von der neuen Westflotte
~erbittert bekampft. }

e e ——

Die Stadt im Spiel: Trotz militdrischem Drill bleibt das
enge Zusammenleben so vieler Bewaffneter nicht ohne
Konflikte, in die man unversehens hineingeraten kann
oder in denen es zu vermitteln gilt. Die Konkurrenz zwi-
schen rivalisierenden Einheiten oder iibermiRiger Alko-
holkonsum beim Landgang sorgt fiir jede Menge Reibe-
reien, und auch die eintriglichen Handelsarrangements
des Markgrafen mit seinen Landsménnern und -frauen
aus dem Horasreich sorgen bei einigen Mittelreichern
fir Verstimmung. Und auch die Harbener Truppen
konnen nicht tberall
gleichzeitig sein, wes-
wegen reger Bedarf an
Mietschwertern  be-
steht, die sich ein auf

“ Bisher ist der Konterad-
' miral nicht benannt. Dieses
Amt kann daher auch zeit-

Schmuggler,  Piraten weilig von einem verdien-
oder Fahnenfliichtige ten Spielerhelden oder mit
ausgelobtes  Kopfgeld einer Meisterperson deiner

verdienen wollen.

Wahl besetzt werden.
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Harben ist terrassenférmig in die Steilkiiste der Wind-
hagberge gebaut. Sie ist streng in drei Stadtteile un-
terteilt: die alte Unterstadt mit dem Fischereihafen im
Norden, die hochgelegene Oberstadt und den schmuck-
losen, aber funktionalen Kriegshafen im Siiden.

Stadtrundgang

Die Kiistenstrafle verlduft iiber den Nordpass in einem tie-
fen Graben auf die Stadt zu, der iiber Jahrzehnte hinweg
von Strafgefangenen in den Fels geschlagen wurde. Die
riesigen Bastionen konnen wegen der steilen Felsen nicht
umgangen werden und enden an der Eslamsfeste (01),
dem einzigen Zugang zur Stadt von Norden aus.

Die siidlich der Stadt gelegene Siegesbriicke (02) ist nur
tiber zwei trutzige Torburgen zuginglich, die Belensfes-
te (04) und auf der Stadtseite die Senebsfeste (03). Sie
tiberspannt in rund 50 Schritt Hohe die scharfkantige Tie-
fenklamm, in der sich die Bleiche milchig-triib ins Meer
ergief3t. Ihre Tore werden wie eine Schleuse bedient, so-
dass stets jeweils nur eines von beiden gedffnet ist.

Die Unterstadt

Der Fischereihafen ist der dlteste Teil der Stadt, wes-

wegen die angrenzende Unterstadt nicht so geplant

angelegt wurde wie die anderen Stadtteile. Um das Ha-

fenbecken erheben sich die aus dem Fels geschlagenen

Hiuser der alten Familien, meist Fischer, Hiandler oder

Handwerker. Da Harben auf unterschiedlichen Ebenen

in den Stein gebaut wurde, haben die Hiuser oft zwei

Eingdnge: einen im UntergeschoR, sowie einen in der je-

weils hochsten, meist aus Fachwerk gebauten Etage. Die

einzelnen Terrassen werden auch durch steile Treppen

und die sogenannten Harbener Halbtunnel verbunden

- Gassen und schmale Hofe, deren Zugdnge mit Toren

gesichert sind, und die oft unter ganzen Hiuserzeilen

hindurchfiihren. In den engen Gassen sind die Zugéinge

zu einem Halbtunnel manchmal kaum von echten Haus-
" eingédngen zu unterscheiden.

Als einzige StraRe kann die Nebelstiege, die

serpentinenartig von der Eslamsfes-

te (01) hinunter zum Fischereihafen

fithrt, mit Fuhrwerken befahren wer-

den. Darum finden sich an dieser Stra-

Re neben der Stadtwache (05) auch

der Fuhrhof Grubrech (06) und die

Geschifte wohlhabender Unterstid-

ter, wie etwa das Handelshaus Unfreud

(07) oder das gemiitliche Gasthaus

Mastkorb (G01) (Q3/P3/512).

Eine lange Wehrmauer teilt das Be-
cken des Fischereihafens. Im Siid-
becken, das frither einmal der
Kriegshafen war, legen heute die
meisten Handelsschiffe an, und
hier finden sich .viele Lagerhiu-
ser. In den engen Gassen finden
sich auch zahlreiche Schinken
und Kaschemmen wie der Tiefe
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Anker (G02), in denen Fischer ihr Silber und Seefah-
rer ihre Heuer auf den Kopf hauen. Im Nordbecken ragt
der beeindruckende Efferdtempel (T01) auf steinernen
Sidulen weit ins Wasser, der Sitz des Meisters der Bran-
dung fiir das Meer der Sieben Winde ist. Darstellungen
der Sieben Winde zieren die hellblaue Marmorfassade
iiber einem eigenen Anlegesteg, der nur durch den Al-
tarraum betreten werden kann. Jeder Adlige des Wind-
hag, der tiber Land gebieten will, muss hier im Morgen-
grauen seines Herrschaftsantritts anlanden und rituelle
Waschungen vornehmen, bevor er in einer feierlichen
Prozession bis zum Praiostempel in der Oberstadt ge-
fithrt wird, wo er seinen Lehnseid ablegt.

An den Tempelplatz mit der Alten Zeder, einem wind-
gebeutelten, aber immergriinen Baum, grenzt das Haus

der Efferdbriider (08).

Die Oberstadt
Auf den hdhergelegenen Felsterrassen wurde die
Oberstadt Harbens errichtet, von wo man bis weit aufs
Meer hinausblicken kann. Hier leben die wohlhabende-
ren Biirger, oft einflussreiche Hindler, Adlige oder Offi-
ziere der Westflotte und ihre Familien. Aber auch eini-
ge Grangorier, die mit dem Markgrafen Cusimo kamen,
kdnnen sich hier dank groRziigiger Steuernachlisse
Hiuser mit atemberaubender Aussicht leisten, was den
Neid der Alteingesessenen schiirt.
Zentrum der Oberststadt ist der Platz der Drachentéter,
der bis heute bei den alten Harbenern auch WeiRer Platz
genannt wird. Hier erhebt sich das Sanin-Haus (13), das
von Markgraf Sanin XII. als Museum und Ort des Aus-
tauschs tiber Seereisen gestiftet wurde. Weitgereiste
Entdecker halten hier Vortrige, untersuchen Exponate,
die aus einer der legendiren Sanin-Expeditionen stam-
men, oder opfern in einem kleinen Schrein Aves, dem
Schutzgott der Reisenden und Abenteurer.
Westlich des Platzes erhebt sich nach einem steilen
Aufweg der Grafenpalast (10) auf den Klippen. Die
windumtoste Festung ist Sitz der
Markgrafen und Statthalter des
Windhag, und vor dem Neubau des
Kriegshafens war sie auch lange
Sitz der Admiralitit.

Herz der Palastanlage ist der Alte
Leuchtturm (11) Harbens. Bis heute
ist er das wichtigste Leuchtfeuer der

mittelreichischen Westkiiste, und
es ist die vornehmste Pflicht des
Markgrafen, dafiir zu sorgen, dass
das Signalfeuer niemals erlischt.
Der Titel des Markgriflichen
Leuchtturmwiérters ist eine der
hdchsten Ehren, die ein Windha-
ger erlangen kann.
Ostlich am Platz der Drachentéter
gelegen, erhebt sich der groRe
Praiostempel (T02) aus schmuck-
losem weilem Kalkstein. Direkt
gegeniiber findet sich das mit




efferdgefilliger Symbolik verzierte Stadthaus (09), in dem

derStadtrat die Belange Harbens regelt und die Stadtvogtin
residiert. Dahinter bewacht die Pervalsfeste (12) den Zu-
gang zum Kriegshafen. Vieles ist hier auf Versorgung und
Unterhaltung der Soldaten und Offiziere ausgerichtet. Ne-
ben Werkstitten und Liden von Handwerkern, die fiir die
Instandhaltung von Schiffen und Ausriistung sorgen, gibt
es hier zahlreiche Gasthiuser und Schinken, wie«das edle
Hotel Zur Admiralitit (G03) (Q5/P6/S14) oder die Seeséld-
nerkneipe Delphin (G04) (Q2/P2/S-). In den Gasthdusern
verprassen viele ihren Sold bei Schnaps, Spiel und kiufli-
cher Liebe, die in den Hinterzimmern angeboten wird. Die
Windhager sehen weder Gliicksspiel noch Rahjadienste
gerne, doch ihre Proteste verhallen dank dem Einfluss von
Adel und Offizieren, besonders auch aus dem Horasreich,
meist ungehort.

Die Preise steigen, je hdher das Haus am Hang entlang
der KlippenstrafSe liegt, und sind am hdchsten im Bordell
Neckerkuss (G05) (Q4/P5/S-), das unweit des mannsho-
hen Grenzsteins (14) liegt. Er kennzeichnet in Kanzlei-
bosparano den siidlichsten Punkt des halb vergessenen
Reiches Windehag aus den Dunklen Zeiten und markiert
den westlichsten Punkt des Neuen Reiches.

Kriegshafen

Der streitbare Kaiser Perval lieR den Kriegshafen zweck-
dienlich und einschiichternd errichten. Schwarz und
Grau sind die vorherrschenden Farben, und die Kaser-
nen der Seesoldaten, Arsenale der Flotte und Geschiitz-
bastionen des Hafens reihen sich im immer gleichen
Monumentalstil wie auf dem ReiRbrett aneinander. Ein-
zelne Hiuser und Gassen kann man kaum voneinander
unterscheiden, nicht einmal die Schianken. Auch dass sie
Kai 1 oder Kai I heiRen, ist dabei keine groRe Hilfe.

Die Schildmauer, die den Kriegshafen zum Meer der
Sieben Winde abschirmt, gilt als unbezwingbar und
bestens instandgehalten. Uber 20 Schritt ragt das mit
einem Uberdachten Wehrgang samt Geschiitzen und
vielen Pech- und Feuernasen versehene Bauwerk aus
dem Meer. Harbens Kriegshafen ist die Heimat der mit-
telreichischen Westflotte, verstirkt um einen grango-
rischen Flottenverband. Im riesigen Becken des Kriegs-
hafens aber, der fiir iiber 30 groRe Kriegsschiffe samt
Geleit ausgelegt wurde, verliert sich das gute Dutzend
Schiffe, iiber die Markgraf Cusimo heute gebietet.

Die Harbener Admiralitit (15) erhebt sich vor den Ka-
sernen der Flotte, in denen auch der GroRteil der Mark-
griflichen Garden untergebracht ist. Auch viele S6ldner
der Goldenen Legion, die in Diensten Cusimos stehen,
haben hier Quartier bezogen.

Die Schiffszimmerleute unter & Trondhilde Azzenbrat auf
der kleinen Kriegswerft (16) tun ihr Mdglichstes, um
die Westflotte erneut zu altem Glanz zu bringen, wenn-
gleich es heiflt, dass die Werftkapitinin vor allem in die
eigenen Taschen wirtschaftet.

Der Rondratempel (T03) bietet trotz einer groRen Hal-
le nur wenige Geweihte. Allerdings hat ihr Wort gerade
bei den Seekriegern groRes Gewicht, vor allem seit sie
die Benutzung von Schiffsgeschiitzen erlaubt und sich
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damit gegen den Willen der Kirche gestellt haben. Die
Leiterin der benachbarten Schule der Seekadetten
(17), & Uralina von Aichhain, besucht mit ihren Zéglingen
regelmiRig die Gottinnendienste.

Die Hafenmeisterei (18) aber ist das Herz des Kriegsha-
fens. Hafenkapitdn L Falk Barbek ist stets bestens iiber
das Treiben in beiden Hifen informiert. Bis heute weill
niemand zu sagen, ob er der Stadtkommandantin oder
der Statthalterin die Treue hilt.

Harpenstein ¥

Harpensteins (EW 400) Name leitet sich vom Har-
pyienstein ab, einer benachbarten Erhebung, um die
hiufig einige der wahnsinnigen Vogelfrauen kreisen.
Ahnlich wie Harben ist der Ort mit der vorgelagerten
Feste Harpenstein terrassenférmig in den Fels gebaut.
Als die Stadt wuchs, wurden immer weitere Stufen aus
dem weichen Stein geschlagen. Heute ist der gesamte
Hang mit Hdusern bebaut, die auch noch die letzte freie
Liicke ausnutzen. Selbst am kleinen Fischerhafen ste-
hen die Hiuser dicht an die einzigen beiden Speicher
des Ortes heran und sind Wind und Wetter am Meer der
Sieben Winde ausgesetzt.

Havena, die Unsinkbare,
traditionsreiche Hafenstadt* &

»Die besten Tage dieser Stadt scheinen
mir vorbei zu sein, aber Havena bleibt
ein aufregendes Pflaster. Nie wiirde ich
einen Besuch hier missen wollenl«
—Carolan Calavanti, horasischer Streu-
ner, neuzeitlich

\)
»Mit dem jungen Finnian geht es wieder
bergauf fiir uns. Auch wenn er sich nicht
Konig nennen kann, trdgt er doch die Wogen-
krone. Vielleicht gelingt ihm, was seine Vorfah-
ren versqumt haben: endlich die Wunden der GrofSen
Flut zu heilen oder zumindest dieses verruchte Kultistenpack
aus der Unterstadt zu vertreiben. Efferdbefohlenl«
—ein Hindler aus Nalleshof, neuzeitlich

Region: Fiirstentum Albernia, Freie Stadt Havena
Einwohner: 30.000 Menschen, einige Dutzend Elfen und
Zwerge, einige Necker

Herrschaft: Sitz des albernischen Fiirsten Finnian ui
Bennain; Uber die Stadt herrschen Stadtvogt Ardach
Herlogan, der Altestenrat und der Rat der Kapitdne.
Tempel: alle Zwolfgdtter auBer Firun; zahlreiche
Schreine von Heilligen und Halbgbttern sowie anderen,
meist verbotenen Kulten. Besondere Verehrung geniefRt
Efferd als Schutzgott, der hier auch (anstelle von Phex)
fiir den Seehandel zustindig ist.

Handel & Gewerbe: Umschlagplatz fiir Waren aller
Art, die hier zwischen Fluss- und Seeschiffen verladen
werden, viele Werften und Kontore, reges Geschift mit
Schmuggelware; Magische Gegenstdnde und Alchimica
unterliegen strengen Einfuhrbeschrinkungen.

* Den Havena-Stadtplan findest du auf der Riickseite der bei-
liegenden Karte der Region.
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* Ausgesprochen mit lan-
gem ,e“. Die Einwohner

} werden ,,Havener" genannt,
das Adjektiv lautet ,,have-
nisch®, hiufig wird aber
auch schlicht , Havener* mit
dem gewtiinschten Begriff
kombiniert, wie beispiels-

weise beim Havener Messer.

-, .

““das Ehr, Schwertschule ni Uinin, Seekadettenschule

-

o

Besonderheiten: groRer Handelshafen mit gefahrli-
cher Zufahrt (viele tiickische Sandbinke), verfluchte
und zu groRen Teilen im Wasser versunkene Unter-
stadt mit zahllosen Ruinen, Kriegerakademie Rua-

von Havena, zwei Efferdtempel, Boroninsel, Prinzes-
sin-Emer-Briicke iiber den GroRen, Fluss, Wasserschloss
Feenquell, Hohle der efferdheiligen Riesenschildkrste
Lata; In Havena herrscht ein stadtweites Magieverbot,
das bisher lediglich fiir Heilmagie gelockert wurde.

Stimmung in der Stadt: efferdergeben, freiheitsliebend,
geschiftstiichtig, misstrauisch gegeniiber Magie und
dem Boronkult, den Nordmarken gegeniiber feindselig,
dem Mittelreich und der Kaiserin gegeniiber zwiespiltig
Die Stadt im Spiel: Seit es den jungen Fiirsten Finnian
immer hiufiger aufs Meer hinauszieht, versuchen zahl-
reiche Fraktionen, Einfluss auf die Geschicke von Stadt
und Land zu nehmen. So mancher Adlige musste sich
jedoch belehren lassen, dass sein Wort weder bei wohl-
habenden Biirgern, noch bei den zwielichtigen Mitglie-
dern der Havener Unterstadt etwas gilt. Wo in der Neu-
stadt argwohnische Stadtgardisten nach dem Rechten

* sehen, finden flinke Taschendiebe ihre Beute iiberall auf

den Mirkten und entlang der Kontore. Der Hafen ist ein
Tor fiir Reisen an die aventurische Westkiiste, und Zoll-
wichter, Gardisten, Schmuggler und Diebe kdmpfen um
die Vorherrschaft. Fiir manchen Streuner, Tunichtgut
oder Schldger bieten sich hier ungeahnte Mgglichkeiten,
schnell zu Reichtum zu kommen - oder um sein Leben zu
verlieren, weil er auf das falsche Pferd gesetzt hat. In der
tiberfluteten Unterstadt treiben sich neben Schmugglern
und wagemutigen Schatzsuchern vor allem finstere Kulte
um, die den Sturz des Schutzgottes Efferd vorantreiben.

Havena®, die Hauptstadt des Fiirstentums Albernia,
liegt im Delta des GroRen Flusses. In der Muhrsape er-
hebt sich die Stadt am nérdlichen Miindungsarm des
Stroms, der sich hier in diverse Nebenarme aufteilt.

Nach Gareth ist Havena, mit einigem Abstand, die
zweitgrofte Stadt des Mittelreichs und genieft ei-
nen legendéren Ruf als eine der wichtigsten Handels-
stddte am Meer der Sieben Winde. AuBerdem gilt sie
als wichtiger Hort des Efferdglaubens, seit im Jahr
702 die GroRe Flut die Stadt mit so groRer Hirte traf,
dass man dem Meeresgott bis heute mit groRer Ehr-
furcht begegnet. Gut gefiillte Opferstécke sollen si-
cherstellen, dass sich eine solche Katastrophe nicht
noch einmal ereignet. Einst erstreckte sich Havena
bis zur Kiiste, doch heu-
te wird die Stadt im Del-
ta durch die iiberfluteten
und von vielerlei Aber-
glauben umgebenen Ru-
inen der Unterstadt vom
Meer getrennt. Dass Have-
na dennoch nicht ginzlich
unterging, wie Elem 800
Jahre zuvor, hat der Stadt
auch den Beinamen ,die
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»Die hohe Kunst der Zauberei ist in dieser Stadt verboten?
Das ist ja fast, als wiirde man Fischen im Meer das
Schwimmen verbieten! So vielen Menschen wohnt
hier ein magischer Funke inne, der unausgebildet
verkiimmert. Und wie wollen diese Kinder der

Nachlssigkeit sich denn gegen missliebige Feen schiitzen?«

—Mirhiban al Orhima, tulamidische Feuermagierin

Unsinkbare* eingebracht. Stolz gibt sich die Stadt heute,
obwohl man Efferds Launen weiterhin fiirchtet. Vermut-
lich ist dies auch der Grund, dass sich hier gleich zwei sei-
ner Tempel erheben. Auch viele Hindler huldigen Efferd,
denn fast alle Waren werden auf Fluss oder See transpor-
tiert. Phex gilt hierzulande stattdessen als Gott der Nacht,
der Heimlichkeit und der Diebe, von denen es in der Stadt
eine ganze Menge gibt. In den verworrenen Gassen der
Altstadt kommt es regelmiRig zu Auseinandersetzungen
zwischen Neuankdmmlingen und alteingesessenen Gau-
nern. Doch selbst unter den Gesetzlosen gibt es Regeln,
und zwischen ehrbaren Dieben und skrupellosen Réu-
bern wird sehr wohl ein Unterschied gemacht. Einmal
sollen die Havener Diebe sogar den Leichnam eines Gar-
distenmérders vor dem Fiirstenpalast ablegt haben, um
zu verhindern, dass dessen Taten die Aufmerksamkeit
der Garde auf ihr eigenes Treiben lenken kénnte.

Mdgen die Hindlervillen, Adelspaléste und Biirgerhduser
von auflen auch prachtvoll und mit strahlender Fassade
erscheinen, haben doch vereinzelt auch Kulte Einzug in
die Stadt gehalten, die in den zwélfgottlichen Landen
nicht wohlgelitten sind. Wihrend manch harmloser
Feenkult dem Gefolge des Flussvaters huldigt, der sogar
einen eigenen Schrein am 6stlichen Hafentor besitzt, be-
schreiten andere weit dunklere Pfade. Heimlich werden
Efferds Widersacherin Charyptoroth verehrt oder der un-
ergriindliche Numinoru. (% 178) Auch der Kult des Got-
tes ohne Namen findet im Verborgenen regen Zulauf bei
machtversessenen, reichen Handelsherren und gelang-
weilten Adligen.

Dass Fiirst Finnian hdufig auf See weilt und die Tages-
geschifte anderen {iberldsst, sorgt immer wieder fiir
Querelen. Mitunter ist es schwer nachzuvollziehen, wer
die eigentliche Herrschaft iiber die Stadt innehat: First
und Adel, der Stadtvogt mit seiner Stadtgarde, der Altes-
tenrat aus wohlverdienten Biirgern mit seinen Zunft- und
Gildenstreitern, oder der Rat der Kapitdne, dessen Recken
hiufig aus S6ldnern oder Fremdldndern bestehen.

Fiir den einfachen Reisenden ist Havena jedoch vor allem
ein aufregender Ort zum Verweilen, das Tor zum Mittel-
reich oder auch zur weiten Welt jenseits des Meers der
Sieben Winde.

Stadtrundgang

Das Umland ist sumpfig und nur auf der gut instandge-
haltenen ReichslandstraRe gelangt man trockenen Fufles
in die Stadt. Auf den Kniippelddmmen oder Sumpfpfaden
durch das Delta anzureisen, ist meist deutlich weniger
komfortabel. AuRerhalb der Stadtmauern finden sich in
der Muhrsape das Schloss Feenquell, die Residenz der



Das Magieverbot
~ Seit vor iiber 400 Jahren in den Magierkriegen
mehrere despotischen Zauberer herrschten, gilt
. in Havena ein striktes Magieverbot. Sogar die
* Herstellung von Alchimica und der Handel damit
_ ist untersagt. Noch vor rund 40 Jahren mussten
Zauberer ihren Magierstab abgeben, bevor sie
die Stadttore passieren durften, und bis heute
werden offensichtliche Magiewirker eingehend
kontrolliert und nach ihrem Begehr gefragt. Ma-
gische Artefakte oder alchimistische Substanzen
. und Gerdte werden hiufig beschlagnahmt. Bei
gutem Leumund ist es jedoch mdglich fiir als un-
schidlich eingestufte Dinge einen (kostenpflich-
- tigen) Dispens zu erhalten.

Erlaubt ist seit der Lockerung des Magiever-
bots 1005 BF mittlerweile die Anwendung von
Heilmagie und die Herstellung von Heiltranken
~ und Bannpulvern. Beides wird aber in den Mau-
ern der Stadt nicht gerne gesehen. Zauberei, die
~ Leben oder Gut eines Haveners gefihrdet, wird
streng geahndet und kann Verbannung, Brand-
markung oder sogar die Todesstrafe nach sich
- fiihren, je nach Schwere des Vergehens und dem
~ zustdndigen Richter. \
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Fiirsten, und die Moorburg, die beriichtigte Kerkerfes-
tung Havenas. Havena selbst unterteilt sich in mehrere
grofe Stadtteile.

Die westlich gelegene Unterstadt fiel bei der GroRen
Flut Efferds Gewalten zum Opfer und ist bis heute vom
Meer berspiilt. Die Ruinen gelten als gefdhrlich und
werden abergldubisch gemieden, nur der Abschaum der
Stadt zieht sich hierhin zuriick. (*%f 177)

Der michtige Leuchtturm, der den Schiffen den Weg
von der Miindung des GroRen Flusses nach Havena
weist, wird von Geweihten des Efferd unterhalten, um
ein Auge auf die Unterstadt zu haben. Wenn es einmal
nicht neblig ist, hat man von hier aus einen guten Blick
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auf die Ruinen des Alten Fiirstenpalasts, von denen al-
lein Nahemas Turm (siehe Aventurischer Almanach,
Seite 252) noch nahezu unversehrt aus den Fluten ragt.

Die Altstadt mit ihren kleinen, engen und alten Gassen
wie Hdusern liegt im Westen. Sie grenzt direkt an die
Unterstadt und besteht aus sieben Vierteln, die 702 BF
von den Wassermassen der GroRen Flut nicht vollends
verschlungen wurden:

< das dorfliche Fischerort

<« die von alten Traditionen beherrschte Krakeninsel

« das vom Rahjaglauben gepragte Marschen

“ das beriichtigte und verfallende Orkendorf

< der von der Seefahrt geprigte Nalleshof

& der geschiftige Siidhafen

<« die gefiirchtete Boroninsel, auf der die Toten ihre

letzte Ruhe finden

Erst nach der Grofen Flut wurde die Neustadt im Osten
errichtet. Prachtigen Hindlervillen stehen hier neben
Stadthdusern des Adels und beschaulichen Gutshéfen,
Die StraRen sind weniger verwinkelt und deutlich brei-
ter als in der Altstadt. In den drei neueren Vierteln le-
ben vor allem die betuchteren Biirger der Stadt:

< die deutlich ldndlichere Feldmark jenseits der

Prinzessin-Emer-Briicke
< das wohlhabende Oberfluren rund um den Fiirstenpalast
« das spieRbiirgerlich anmutende Unterfluren

Landeinwirts wird Havena von einem Stadtmauerring
mit vielen Bastionen geschiitzt. Vier Tore gewihren
iiber Land den Zugang zur Stadt:
& das kleine Nordtor (01) in Marschen
@ das Siidtor (02) in Feldmark
< das michtige Garether Tor (03) im Osten zur
ReichslandstraRe
4 das Nostrianer Tor (04) in Oberfluren, das zur Kiis-
tenstraRe fiihrt




Die Zufahrt {iber die Seitenarme des GroRen Flusses
wurde einst von méchtigen Wassertoren geschiitzt, von
denen heute nur noch das nérdlichste, das Marschen-
tor (05), in Betrieb ist. Der Alte Geschiitzturm (06) im
Osten wird von manchen gemieden, von anderen aber
geschmiickt, denn hier findet sich ein Altar des Flussva-
ters und immer wieder gehen Geschichten von Geiste-
rerscheinungen oder Feensichtungen um.

Die Altstadt

Siidhafen (S01)

»Ah, die Zollbriicke. Jetzt endlich sind wir in Havena ange-
kommen. Elender Fluss. Land ahoil«

—Branwen ni Cerwyn, Erbin des Inseljunkers von Sturmhéhe,
1038 BF

»Wir helfen dir beim Ausladen. Was? Nein, du missverstehst
mich. Wir helfen nicht beim Schleppen. Sehen wir aus wie
Schauerleute? Du gibst mir Silber, und du kannst ungestort
deine Ware an Land bringen, so lautet der Handel.«

—s0 gehdrt an einem Siidhafener Kai, 1040 BF

Der Siidhafen gewann erst nach dem Untergang des Alten
Hafens in der GroRen Flut Bedeutung, als hier die meisten
neuen Ankerplitze, Kais und Piers angelegt wurden. Lager-
hiuser, Lastkrine, Kontore und Handwerker folgten bald.
Weite Teile des Viertels sind unbebaut geblieben, weil der
Ubergang zur verfluchten Unterstadt im Westen flieRend
ist. Doch finden sich hier die grofRen Lager flir Massenwa-
ren wie Korn, Kohle oder Holz.

Jedes Schiff, das den Hafen anlduft, muss an der Zoll-
briicke (07) halten und die Kontrollen der Zéllner iiber
sich ergehen lassen, die mal griindlicher, mal schlampi-
ger erfolgen. Vielleicht hat es etwas damit zu tun, wie
viel Geld dabei den Besitzer wechselt. Verderben soll-
te man es sich mit den Z3llnern jedenfalls nicht. Es ist
immer ein Spektakel, wenn die Kdmpfer der Hafenwehr
einmal ein Schiff entern, und so selten, dass man sich
in den Hafenkneipen lange an den Namen des térichten
Schiffseigners erinnert.

Gleich nebenan befindet sich die Hafenmeisterei des
Siidhafens (08), deren Bedienstete die Liegegebiihren
verwalten, Schiffsbewegungen verfolgen und iiber die
Sicherheit des Hafens wachen.

Zwei einfache Fachwerkhiuser, die einander direkt ge-
geniiberliegen, prdgen die Machtverhiltnisse in die-
sem Quartier: das Haus der Flusslotsengilde (09) und
das Haus der Seelotsengilde (10). Beide verbindet eine
ewige Rivalitit um Einfluss und Bedeutung, von der
man annimmt, sie existiere schon seit der Zeit der Gro-
Ren Flut, als das Meer das Flussdelta eroberte und die
Grenzen zwischen See und Fluss verwischte. Die direkte
Nachbarschaft trigt nicht gerade zum Frieden bei und
so kommt es gerade unter jungen Gildenmitgliedern
immer wieder zu unwiirdigen Handgreiflichkeiten und
manchmal zu kindisch anmutenden Streichen.

Noch heftiger wird der Konkurrenzkampf unter den
Werften ausgefochten. Viele namhafte Werkstétten
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haben sich im Stidhafen angesiedelt, darunter auch die
Werft Saordubh (11) und die Werft Maraiche (12), die
ihre Arbeiter regelmiRig in handfeste Auseinanderset-
zungen mit der Konkurrenz schicken. Selbst Mittel wie
Brandstiftung scheut man hier nicht, um sich einen
Vorteil vor dem anderen zu verschaffen. Seitdem Fiirst
Finnian fiir seine Expeditionsfahrten das gleiche Schiff
zeitgleich in beiden Werften in Auftrag gab, ist der Streit
vollends eskaliert und l4sst die Familien vor kaum einer
Tat mehr zuriickschrecken.

Boroninsel (S02)

Man muss lange suchen und gutes Geld im Beutel haben,
bis ein Havener bereit ist, zu dem unheimlichen Eiland
iiberzusetzen, das in einem Seitenarm des GroRen Flus-
ses liegt. Zwar ist es nicht verboten, die Boroninsel zu
betreten, doch die meisten Bewohner der Stadt meiden
sie furchtsam. Neben den Stelen auf dem Gebeinfeld fin-
den sich auf der Insel nur das Wohnhaus der Geweih-
ten (13) sowie der geheimnisumwitterte Borontempel
(T01), ein uralter, finsterer Bau aus schwarzem Basalt.
Viele Verstorbene werden auf Schiffen der Gnade des
Flusses und des Meeres {iberantwortet. Wer es sich leis-
ten kann, wird auf einem eigens dafiir gefertigten Schiff
aufgebahrt, das entziindet wird, sobald der Leichnam
von der Boroninsel ablegt. Wer solche Kosten scheut,
lasst sich zuvor verbrennen und nur die Asche aufs
Meer hinausschicken. Die wenigen freien Plitze auf dem
kleinen Gebeinfeld finden nur selten Abnehmer, kursie-
ren iiber die Insel doch beinahe ebenso viele Gruselge-
schichten wie tiber die Unterstadt.

Fischerort (S03)

Fischerort ist der &lteste Stadtteil Havenas, an dem die
ersten Siedler einst an Land gegangen sein sollen. Klei-
ne, reetgedeckte Hiuser prigen das Viertel, in dem die
meisten Fischer Havenas leben. Dazwischen werden
Netze gekniipft und getrocknet, Krabben gepult und
Fisch gerduchert. Erst am Mittag wird der Fischmarkt le-
bendig, und begleitet von lauten und teilweise duferst
unanstdndigen Rufen, beginnt das Feilschen um die bes-
ten Preise.

Fischerdamm heiRRt die StraRe, die bis zum Efferdplatz
fithrt, wo das ilteste Gebidude Havenas steht. Der Alte
Efferdtempel (T02) mit seinen flachen Giebeln wurde
vor {iber 1.700 Jahren auf einem noch &lteren Tempel-
bau errichtet. Uber Treppenstufen aus Marmor errei-
chen die Gliubigen die groRe Halle, die lediglich durch
neun Siulen von der AuRenwelt getrennt wird. Hier
wird die Efferdperle gezeigt, eine makellose, in tiefem
Blau schimmernde Perle von der GréRe eines Apfels, die
ein angenehm kiihles Licht spendet. Im Andachtsraum
befindet sich auRerdem ein Schacht, in den Opferga-
ben geworfen werden. In der Grotte darunter soll die
Drachenschildkréte Lata leben, die als heiliges Wesen
Efferds angesehen wird. Gegeniiber dem Tempel liegt
auch die Efferdschule (14), in der vor allem Waisenkin-
der im Seemannshandwerk unterwiesen werden.

Ein von Wildblumen gesdumter Weg fithrt durch die




Ruinen im Westen der Stadt bis zum Tsatempel (T03),
der nach der GroRen Flut erbaut wurde, um den Wieder-
aufbau unter den Segen der Jungen Géttin zu stellen, Der
Tempel ist vollstindig von Ranken tiberwuchert, die im
Spatsommer in allen Farben des Regenbogens blithen.
Weiter stidlich machen Boote und Kutter an den Kais
des iiber mehrere Inseln verteilten Binnenhafens fest.
Auf dem geraden Stiick Strae vor der Hafenmeisterei
des Binnenhafens (15) haben die Seiler Havenas ihre
Bahnen aufgestellt, sehr zum Arger des Hafenmeisters
und seiner Bediensteten, die hdufig nur im Zickzackkurs
zu ihrem Arbeitsplatz gelangen.

Neben Flusskdhnen liegt hier auch die Flotte Havenas
vor Anker.

In unmittelbarer Nachbarschaft liegt die Seekadetten-
schule (16), die Offiziere fiir die albernische und die
Westflotte des Mittelreichs ausbildet. In dem weitl4ufi-
gen Bau sind auch der Sitzungssaal des Rats der Kapiti-
ne, dessen Schreibstuben und das Ratsregister unterge-
bracht. Fiir Ordnung sorgen die Médnner und Frauen der
nahegelegenen Garnison der Seekrieger (17), die sich
der Sicherung des Hafens und der Jagd auf Flusspiraten
verschrieben haben.

Der Weg iiber den Bennain-Damm verbindet Fischerort
mit Siidhafen, Das Bauwerk wurde nach der GroRen Flut
aufgeschiittet und schiitzt Havena vor Abschaum und
Kreaturen aus der Unterstadt. Nachts wagt sich kein
Havener auf den Damm hinaus. Zu sehr flirchtet man
die Tentakelwesen, die hier hin und wieder angespiilt
werden, oder die Gefahr, ins Dunkel der Meerestiefen
gezogen zu werden,

Krakeninsel (S04)

So wie die Hiuser der Krakeninsel die Jahrhunderte iiber-
dauert haben, haben sich auch die Gesetze und steifen
Traditionen ihrer Bewohner gehalten. Als mit der Flut die
Ordnung im Rest der Stadt zusammenbrach, besann man
sich auf der Insel auf sich selbst - und bis heute haben
sich die Krakeninsulaner nie mehr so richtig in die Stadt-
gemeinschaft integriert. Beinahe jedes Haus kann iiber
Kanile erreicht werden, die das ganze Viertel durchzie-
hen. Fremde verirren sich kaum auf die Krakeninsel, ob-
wohl Bootsbauerin Arna Sorinnan (18) die besten Fi-
schernachen der Westkiiste bauen soll. Die Taverne Zum
Aal (G01) (Q2/P3/-), in der vornehmlich ansissige Lotsen
und Fischer einkehren, serviert den besten Aal der Stadt.

Marschen (S05)

Marschen ist durch einen Seitenarm des GroRen Flus-
ses zweigeteilt. Der Norden wird klar vom Rahjaglauben
und den wohlhabenderen Bewohnern geprigt, wihrend
dem Siiden die Ndhe zum Orkendorf anzumerken ist.
Hier leben deutlich weniger Begiiterte und in den Hiu-
serziigen finden sich immer wieder einsturzgefihrdete
oder nur notdiirftig instandgesetzte Gebiude.
Innerhalb der blithenden Beete und lauschigen Seen
des Rahjaparks steht der aus rosafarbenem Eternen-
marmor erbaute Rahjatempel (T04), unter dessen Ge-
weihten besonders die ehemalige Geliebte der Géttin,
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£ Aillil Andara Galahan, hohes Ansehen genief3t. Die Ta-
verne Rahjas Lobgesang (G02) (Q4/P4/512) liegt direkt
am Park, und nicht wenige verbinden einen Besuch im
Tempel mit einem Abstecher in das berithmte Gasthaus,
das neben Speis und Trank in gemiitlicher Atmosphére
auch Tanz- und Bardendarbietungen offeriert.

Im Haus Marteniel (19) wohnt seit einigen Jahren die Dame
Marteniel, von der es heilt, sie sei eine vom Fiirsten person-
lich geduldete Magierin aus den Tulamidenlanden. (%&# 179)
Kevendochs exotische Kramerwaren (20) bietet selbst
seltenste Waren an, was vor allem dem Sitz seiner In-
haberin, X Rondriane Kevendoch, im Altestenrat der Stadt
zuzuschreiben ist. Der Hungerturm (21) wird von den
Bewohnern der Marschen gemieden, denn man erzéhlt
sich, dass es im ehemaligen Stadtkerker spukt.

Orkendorf (S06)

Heruntergekommene Kaschemmen, marode und uralte
Mietskasernen, verwanzte Herbergen und schibige Bor-
delle prigen die Gassen Orkendorfs. Bettler, Hunde und
Ratten sind allgegenwirtig, Diebesbanden und Réiuber-
gilden erpressen Schutzgeld und die Stadtgarde schaut
hier nur selten einmal nach dem Rechten. Die Geweih-
ten des Heimlichen scheinen dabei kriftig mitzuverdie-
nen, denn viele Tunichtgute berufen sich auf den Gott
der Nacht. Sogar ein geheimer Phextempel soll sich in
den Gassen Orkendorfs finden lassen, wenn man die
Zinken des Fiichsischen deuten kann und an der richti-
gen Stelle nachfragt. ("f 184)

/ "y »In Orkendorf kriegst du fast alles fiir dein hart
i] - I/ '\ verdientes Silber. Du solltest allerdings keine
\ > ~|.' allzu grofen Anspriiche stellen.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

Im diisteren und verwinkelten Kuriositdtenladen Run-
walds (22) versetzen abgebrannte Seeleute ihre Habe
oder Beute, sodass man neben allerlei Tand auch Kost-
barkeiten aus aller Herren Linder finden kann. & Doto
Runwald wird mit dem Alter zunehmend vergesslich,
oder gibt dies zumindest vor. So weil er von manchen
Stiicken gar nicht so genau, woher sie stammen.

In Wolters Kriamerladen (23) bekommt man ebenfalls
fast alles, was das Herz begehrt. Inhaber L Imo Wolter
streitet jedoch hartnickig ab, Schmugglerware feilzu-
bieten. Er gilt als gut vernetzt in der ortlichen Unter-
welt und zahlt seine Schutzgelder wohl regelmiRig,
hatte er doch noch nie einen Einbruch zu beklagen.

Das Gasthaus Esche und Kork (G03) (Q3/P3/512) ist vor
allem bei Immanbegeisterten ein beliebter Treffpunkt,
da hier die Spieler der Havena-Bullen regelmiRig ein-
kehren. Die Zimmer im Obergeschoss sind sehr bequem,
aber der stete Lirm aus der Schankstube ldsst manch ei-
nen Gast die ganze Nacht kein Auge zu tun.

Die Kneipe Krakenkénig (G04) (Q1/P1/S4) muss als die
schibigste Spelunke Havenas gelten. Die meisten Géste
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finden sich hier erst ein, nachdem
die iibrigen Tavernen geschlossen
haben. Im ganzen Orkendorf speku-
liert man indes tiber den Nebener- -
werb' der Wirtin & Margoris Priam,
denn allen ist klar, dass die ehemalige
Immanspielerin mit derart niedrigen
Preisen nicht einmal sich selbst ver- ’
O sorgen kénnte.®

. Nalleshof (S07)

‘ In Nalleshof merkt man sehr

- deutlich, dass Havena eine Ha-

. fenstadt ist, denn hier steigen

- die meisten Seefahrer, Matrosen,

- Offiziere und Kapitdne auf Land-

. gang ab. Die Gassen sind verwin-

- kelt und lebendig, und bis in die

- Nacht herrscht buntes Treiben.

. Direkt am Seehafen liegt das Haus der Ef-
- ferdbriider (24), einer Gemeinschaft, die sich als Interes-
- senvertretung aller Seefahrer versteht und sich auch um
. Hinterbliebene und mittellose Seeleute kiimmert. Auch
- wenn sich Niederlassungen der Gemeinschaft mittlerwei-
le in nahezu allen Hafenstddten Aventuriens finden, ge-
: nieft das Haus in Nalleshof als Griindungsort noch immer
- besonderen Einfluss. In der nahegelegenen Hafenmeis-
. terei des Seehafens (25) herrscht reger Betrieb und hiu-
- fig gibt es Streit iiber die kurzen Liegezeiten, die Schiffen
- aufgrund des groRen Andrangs zugebilligt werden.

: Sensationsliisterne Seefah-
= rer suchen gerne Nechts
Menagerie (26) auf, in der
exotische Kreaturen aus
allen Teilen Aventuriens
zu bestaunen sind.

Der erst 1016 BF einge-
weihte Ingerimmtempel
(To5) ist das jiingste Got-
teshaus der Stadt. Das niedrige Gebdude wurde von
Zwergen errichtet, die den Havenern den Glauben an
den Handwerksgott nahezubringen versuchen. Er wird
jedoch nur selten besucht, weil viele Havener an einen
Zwist der alten Gotter Efferd und Ingerimm glauben.
Einige Geweihte des Efferd schiiren solche Bedenken,
scheinbar aus Angst um die Vorherrschaft ihres Kultes
in der Stadt.

* Eine ausfiihrliche Be-
schreibung dieser Taver-
ne findest du im Begleit-

heft des Meisterschirms
ab Seite 32,

Die Neustadt

Feldmark (508)

Die stidlich des groRen Flusses gelegene Feldmark wirkt
fast wie eine idyllische Ansammlung von Bauerngehof-
ten, wire da nicht der beilende Geruch der Gerbereien
und Férbereien. Uber die groRtenteils ungepflasterten
Stralen zwischen Feldern und Windmiihlen werden
Rinder, Schweine und Schafe getrieben, und das Areal
wurde so groRziigig umfriedet, dass es bis heute noch
nicht komplett bebaut ist.
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Die Taverne Schatzinsel (G05) (Q2/
P3/S-) présentiert in ihrem Gastraum
ungewéhnliche Fundstiicke aus der
Unterstadt. Der Wirt L Waern Po-
schrat ist ein alter Schatzsucher,
der sich mit Gliicksrittern gern
iiber die Tiicken und Geheimnisse
der verfluchten Unterstadt aus-
tauscht. (%¥ 177)
Das Vergniigungsschiff Rethis
(Go6) (Q4/P5/s-), das hier an ei-
nem eigenen Pier festgemacht wur-
de, gehort zu den ungewdhnlichsten
Gasthdusern Havenas. Das Fluss-
schiff beherbergt ein Speiselokal so-
wie einen Spielsalon. Die Rethis ist
duBerst exklusiv und ein beliebter
Treffpunkt fiir Adlige und Reiche,
die etwas Nervenkitzel suchen.

Oberfluren (S09)
In Oberfluren leben die michtigsten und reichsten Be-
wohner der Stadt, zumeist Adlige und wohl betuchte
Kaufleute. Zahlreiche Gardisten und Nachtwichter sor-
gen fiir Ordnung und nehmen jeden in Gewahrsam, der
ihren Unwillen erregt.
Der Fiirstenpalast (27) an der prichtigen und breiten
Fiirstenallee ist von einer achteckigen, sieben Schritt ho-
hen Mauer mit zehn Wehrtiirmen und zwei Toren um-
geben. Die Anlage wurde nach der GroRen Flut errichtet
und ist ein Prunkbau mit vielen Annehmlichkeiten, wie
etwa einer zentralen Heizung durch warme Luft. Ne-
ben dem weitldufigen Hauptgebiude finden sich in den
prachtigen Girten ein michtiger Bergfried und mehrere
Nebengebiude fiir Fiirstengarde, Bedienstete des Hofes
und hochadlige Géste. Nur wenn der Fiirst anwesend ist,
weht iiber dem Bergfried das Banner Albernias, ansons-
ten prangt tiber den Mauertiirmen das Wappen Havenas.
Um den Palast gruppieren sich die prachtigsten Hauser
Havenas, wie das noble Hotel Am Palastgarten (G07)
(Q5/P5/530) und das Haus des Stadtvogts (28). Weil-
getiincht und in almadanischem Stil erhebt sich die Re-
sidenz von E Ardach Herlogan (siehe Seite 123) hinter
Hecken und einem reich verzierten Gitterzaun. Hier ist
auch die schwarzgriin gewappnete Leibgarde des Vogts
untergebracht, die fiir ihr hartes Durchgreifen und
zahllose Sonderbefugnisse beriichtigt ist.
Im eindrucksvollen Stadthaus (29), siidlich des Palasts,
tagt der Altestenrat in einem eigenen Ratssaal. Hier ist
auch das Stadtarchiv untergebracht, und die meisten stad-
tischen Beamten und Schreiber versehen ihren Dienst.
Bemerkenswert sind die Darstellungen von Gdttern und
Halbgottern aus buntem Glas, welche die Fenster zieren.
In der streng bewachten Fiirstlichen Miinze (30) wur-
den lange auch Dukaten geschlagen. Heute jedoch diir-
fen hier nur noch Silbertaler mit dem Wappen Albernias
oder dem Konterfei des Fiirsten geprégt werden.
Der Neue Efferdtempel (T06), das Haus der gottlichen
Woge, ist ein prachtvolles Gotteshaus. Hier zollen vor




allem die Bewohner der Neustadt dem Schutzgott Ha-

venas Tribut, um sich nicht in die Ndhe der Unterstadt
wagen zu miissen. Auch Kaufleute, die Efferd fiir erfolg-
reichen Handel danken wollen, spenden meist hier. Die
Bewahrerin von Wind und Wogen & Eghina Maegharin,
eine profunde Kennerin des GroRen Flusses, miiht sich,
den Einfliissen der erstarkenden Flussvaterverehrung
und der anderen Kulte von Meeresgottern entschieden
und pragmatisch entgegenzutreten. (% 178)

Die Garnison (31) beherbergt neben dem GroRteil der
in Havena stationierten Kdmpfer, wie fiirstlichen Gar-
den, Heerhaufen und Stadtgarde, auch den stadtischen
Kerker. Der nahe Exerzierplatz wird auch von der Krie-
gerakademie Ruadas Ehr (32) genutzt, die nur un-
weit entfernt liegt (siehe auch Seite 73). Die Akademie
ist eine der anerkanntesten Kriegerschulen des Mittel-
reichs und kann auf eine 1.500-jahrige Geschichte zu-
riickblicken. Obwohl die Akademieleiterin E Gilia Cur-
nabar ein strenges Regime fiithrt, kommt es haufiger
zu handfesten Raufereien von Akademiezdglingen und
Streitern der nahen Garnison.

Am weitldufigen Halplatz nimmt der festungsihnliche
Rondratempel (T07) die ganze Siidfliche des Platzes
ein. Der Tempel ist stets gut besucht, denn hier residiert
die rondrianische Meisterin des Bundes der Westsenne,
§ Rudraighe Gaothan ni Direach (siehe Seite 104). Der von
einem Kreuzgang umgebene Innenhof mit einer grolen
Statue der Gottin dient der Andacht unter freiem Him-
mel. Neben Schwertiibungen der Geweihten finden hier
auch unter den kritischen Augen der Sennmeisterin Du-
elle des Adels statt.

Das prachtvolle Wachsfigurenkabinett (33) im Westen
des Platzes stellt auf zwei Etagen Nachbildungen be-
rithmter Personlichkeiten aus, aber auch ganze Szene-
rien aus der Havener Geschichte, wie etwa das Grauen
der GroRen Flut. Vor allem bei Auswirtigen ist es eine
beliebte Attraktion, vielen Havenern sind die Wachsfi-
guren jedoch unheimlich.

An der Nordseite des Platzes ist der schlichte, zwei-
stéckige Traviatempel (T08) zu finden. Im groRen und
hiufig gut gefiillten Andachtsraum im Erdgeschoss
steht ein prachtiger Altar, eine marmorne Wildgans, auf
deren Schwingen die Altarplatte liegt. Im Obergeschoss
befindet sich ein Schlafsaal fiir Bediirftige und Durchrei-
sende. Die Geweihten unterhalten zudem ein Waisen-
haus und eine Armenkiiche in Orkendorf, die eigentlich
im Tempel eingerichtet werden sollten. Die Geweihten
aus dem gegentiberliegenden Praiostempel (T09) hat-
ten damals aber im Namen der stddtischen Ordnung
Protest eingelegt, um Gesindel vom Halplatz fernzuhal-
ten. Das prachtige Gotteshaus des Praios ist Sitz der tra-
ditionalistischen Wahrerin der Ordnung Greifenlande
& Praiadane von Hohenfels (siche Seite 104). Der kreis-
runde Altarsaal wird fast ausschlieflich von Adligen
und reichen Hindlern besucht oder von solchen, die auf
Praios’ Schiedsspruch hoffen. Die Fassade des Tempels
weist eine der gréflten Attraktionen Havenas auf, eine
von Leonardo dem Mechanicus gebaute mechanische
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Uhr. Auf dem goldenen Ziffernblatt in Form einer zwdolf-
strahligen Sonne zeigen die Symboltiere der Zwslfgst-
ter die Stunden an. Zu jeder vollen Stunde ertont ein
Glockenspiel, das scheinbar von einer kleinen holzernen
Kapelle gespielt wird, die dann aus dem Uhrwerk tritt.
Die hochkomplizierte Mechanik wird sorgfiltig gepflegt
und von den Geweihten genau beobachtet, denn seit der
Offenbarung Leonardos als Heptarch von Yol-Ghurmak
fiirchten manche, das auch hier dimonisches Wirken im
Spiel sein konnte.

Die Schinke Oase der 1.000 Freuden (G08) (Q4/P6/-) ist
wie ein tulamidisches Teehaus ausgestattet. Seidenkissen
und reichverzierte Teppiche warten auf die Géste, und es
werden typisch tulamidische Gerichte serviert. Wasser-
pfeifen und gewagte Schleiertéinze runden das Angebot
ab, wenngleich die meisten Tulamiden iiber die fehlende
Authentizitit des Dargebotenen milde licheln.

Das riesige Immanstadion im Westen fasst bis zu 8.000 Zu-
schauer. Hier trainieren die berithmten Havener Bullen
und tragen ihre Spiele aus. Zu anderen Zeiten werden
auch Turniere und Pferderennen veranstaltet. Der Stadt-
park direkt gegentiber galt lange als verflucht, aber heu-
te flanieren die Reichen der Stadt wieder durch die Anla-
ge oder unternehmen Boostfahrten auf dem kleinen See.
Am geschiftigen Marktplatz findet sich das Maskenmuse-
um (34), in dem man iiber 100 Theater-, Toten- und Zier-
masken bestaunen kann. Ganz besonders gehiitet werden
einige schaurige Ddmonenfratzen sowie eine relativ un-
scheinbare Maske aus schwarzem Obsidian, die ein stili-
siertes drittes Auge auf der Stirn trdgt. Thr Ursprung wird
im fernen Giildenland vermutet und sie soll bereits vor
der groRen Flut nach Havena gekommen sein. Ein legen-
denumranktes Stiick ist aus feinstem Glas geformt und
soll es ihrem Tréger ermdglichen, Feentore aufzuspiiren.
Nur unweit des Garether Tors findet sich die Schwert-
schule Uinin (35), die in einem weitldufigen Stadthaus
mit grofem Fechtsaal untergebracht ist. Hier unterweist
Meisterin Scanlail ni Uinin ihre Schiiler in der Kunst des
Albernischen Raufens (siehe auch Seite 73).

Unterfluren (S10)

Im gutbiirgerlichen Unterfluren leben vor allem Héind-
ler und Handwerker, aber auch viele neu Zugezoge-
ne. Mit der Seefahrt hat man wenig zu schaffen, son-
dern fiihlt sich eher dem GroRen Fluss verbunden. Hier
schldgt auch das gelehrte Herz Havenas. Der unschein-
bare Hesindetempel (T10) wird nur von wenigen Ge-
weihten betreut und hat dank der Abneigung der Ha-
vener gegen Zauberei meist nur wenige Besucher. Die
umfangreiche Schriftensammlung des Tempels wird eif-
rig gehtitet und nur wenigen zugénglich gemacht.
Unweit des Hesindetempels finden sich das gerdumi-
ge Redaktionshaus und die zugehérige Druckerei der
Havena-Fanfare (36), iiber denen das Symbol der Ga-
zette, eine Metallfanfare, prangt. Die Schreiber sind
bemiiht, monatlich ihr Druckwerk herauszugeben, das
neben amtlichen Mitteilungen vor allem Sensationsar-
tikel enthdlt. Der stets auf Albernias Unabhingigkeit




bedachte Ton fiihrt seitens der Obrigkeit jedoch hiufig
zur Zensur und sorgt regelmiRig fiir Verzégerungen bei
der Drucklegung. Ab und zu finden gedruckte Vorabex-
emplare aber auch unzensiert ihren Weg unters Volk,
was je nach Brisanz des Inhalts fiir Aufruhr sorgen kann.
Der Perainetempel (T11) ist in eher schlechtem Zu-
stand, denn die Geweihten stecken all ihre Mittel in den
Unterhalt des angrenzenden Siechenhauses (37), wo
Verwundete und Kranke versorgt werden. Besonders
das Volk dankt es ihnen, dass sie den Ausbruch gréRe-
rer Seuchen bisher stets verhindern konnten und sich
selbstlos auch um weniger Begiiterte kiimmern.

In Leonardos Wohnhaus und Werkstatt (38) wirkt nun
seine letzte Schiilerin Simiadane, entziffert Aufzeichnun-
gen ihres alten Meisters und tiiftelt an herausfordernden
mechanischen Konstruktionen. Widerwillig fertigt sie
auch schnode Spieluhren und Kombinationsschlgsser -
irgendwoher miissen die Silbertaler ja kommen. Immer
wieder versuchen Einbrecher, die genialen Hinterlassen-
schaften Leonardos zu stehlen, wihrend Fortschrittsfein-
de die Werkstatt am liebsten schlieRen wiirden.

Auf der Feldmark, die groRte Strae des Viertels, fiihrt bis
zu dem weithin sichtbaren Zeichen von Leonardos ge-
nialem Wirken, der Prinzessin-Emer-Briicke (39). Die
200 Schritt lange Briicke iiberspannt den GroRen Fluss
und verbindet Unterfluren mit Feldmark. Thr héchster
Bogen kann von Schiffen mit einem 20 Schritt hohen
Mast durchfahren werden. Nach ihrer teilweisen Zer-
stérung durch einen Ddmonenangriff im Jahr 1021 BF
konnte sie mit Hilfe eines Elementargeistes wiederher-
gestellt werden. Viele Havener fiirchten daher, dass der
Dschinn bis heute in der Briicke lebt und dass deswegen
gelegentlich Passanten von dem Bauwerk
stolpern oder Achsen brechen.

Honingen = 4
»Zweimal war unsere schone Stadt schon stolzer |
Fiirstensitz. Seien wir ehrlich: Kennst du sonst eine
Stadt, die so viel priichtiges Griin in ihren Stadtmau- §
ern beherbergt? Ich sage dir, mit der Riickkehr der
Griifin steigt der Stern Honingens ganz sicher weiter.«
—Anrion Braelghan, Honinger Hindler, 1039 BF

»Auf den ersten Blick wirkt die Stadt ziemlich piefig, aber
man sollte sich nicht tduschen lassen. Vor allem wahrend des
Bardentreffens alle vier Jahre kannst du hier gute Geschiifte
machen und deine >Waren« auf dem Seifenmarkt losschlagen.
Unter der Hand wird fast alles angeboten.«

—ein ungenannter Honinger Dieb, 1038 BF

Region: Mittelreich, Fiirstentum Albernia, Grafschaft

Honingen, Baronie Gréflich Honingen

Einwohner: 2.800 Menschen

Herrschaft: eine von der Grifin eingesetzte Stadtvégtin

(derzeit Belisa Tibradan)

Tempel: Boron, Hesinde, Peraine, Phex, Rondra, Travia, Tsa
"Handel & Gewerbe: wohlhabende Handelsstadt, die

weit bekannte Papiermacherei Karjelin, Seifensieder

und Wurstmacher, Imkereien

Besonderheiten: Alle vier Jahre findet vom 7. bis 12. Pe-
raine das Aventurische Bardentreffen in Honingen statt.
Der Tiegel der Heiligen Theria im Perainetempel lockt
zahlreiche Pilger an, und nahe der Stadt liegt mit dem
Honinger Collegium der einzige Studienkreis fiir Magier
im ganzen Land.

Stimmung in der Stadt: Nach dem Ende der nordmér-
kischen Besetzung und mit der Riickkehr der Landgra-
fin Franka herrscht eine geldste, geschiftige Stimmung
in der Stadt. Die meisten Bewohner schauen nach vorne
und versuchen trotz persénlicher Verluste, die Schre-
cken des Biirgerkriegs hinter sich zu lassen.

Die Stadt im Spiel: Die Bewohner Honingens erinnern
an einen emsigen Bienenschwarm, was durch die zahl-
reichen Pilger noch verstiarkt wird, die sich im Perai-
netempel Heilung oder Segen erhoffen. Die Narben des
Krieges heilen langsam, doch ab und an brechen alte
Wunden auf, und es gibt Anfeindungen oder sogar Tt-
lichkeiten gegen Nordmairker. Auch Ereignisse um das
nahegelegene Magierkolleg sorgen des Ofteren fiir Sor-
ge und Aufruhr in der Stadt.

Honingen ist eine der &ltesten Stddte Albernias und
nach Havena die zweitgrote Stadt des Landes. Bis 618
v. BF war sie unter den Bragold-Fiirsten Hauptstadt und
ist heute Grafensitz der Honinger Lande. Da Honingen
sehr verkehrsgiinstig gelegen ist, ist der Handel mit dem
fruchtbaren Umland und der Ferne von groRer Bedeu-
tung. Nach der nordmérkischen Besetzung wihrend des
Biirgerkriegs versucht Landgrifin Franka Salva Galahan
die Spuren der Besatzer zu tilgen und wieder Freude in
die erstaunliche groRziigig angelegte Stadt mit ihren
s vielen Griinflichen zu bringen.
Honingen wird von dicken Stadtmauern mit
fiinf michtigen Toren geschiitzt. Winhaller
Tor (01) und Gratenfelser Tor (02) im Nor-
den, Abilachter Tor (03) und Blaues Tor
(04) im Siiden sowie das Herzogentor (05)
im Osten verstdrken die Mauern, dazu diver-
se Wehrtiirme, allen voran der Blaue Turm
(06), der auch als Kerker dient.

Stadtrundgang

Der Theria-Platz ist das Zentrum der Stadt, obwohl
ihr Herz in der Markthalle (07) und dem Stadthaus
(08) schligt. Gegeniiber dem Stadthaus liegt das beste
Haus am Ort, das Hotel Honinger Land (G01) (Q4/P5/
$22). Glinstiger trinkt und speist man Am Blauen Turm
(G04) (Q2/P2/58) nahe des Kerkerturms und schlift sei-
nen Rausch im Schlafsaal aus.
Am Theria-Platz befindet sich auch der beriihmte Perai-
netempel (T01), in dem der Honigtiegel der Heiligen
Theria in einem Kristallschrein aufbewahrt wird. Pilger
kehren bevorzugt in der Ndhe des Géttinnenhauses im
Gasthaus Zum Roten Einhorn (G05) (Q3/P3/516) ein.
Siidlich des Platzes liegen die Kaserne der Stadtgar-
de (09), die in einem weitldufigen Gartenareal unter-

gebracht ist, und der Neubau der Honinger Burg (10);# = ° i)

den einst die Nordmarker Grifin Rhianna angeordnet -
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hatte. Die Feste ist zwar weitgehend fertiggestellt, der
Abschluss des Baus wird jedoch derzeit nicht weiter vo-
rangetrieben, und so stehen die Mauern leer.

Im Norden erhebt sich der Rondratempel (T02) am
Stadtteich, der den Viehmarkt begrenzt. Dort haben
sich viele Metzger niedergelassen, die besonders fiir die
Honinger Knackwiirste bekannt sind. Vom Viehmarkt
fithrt die Rahja-Allee gen Norden. Rechts und links der
StraRe liegen der Hesindetempel (T03) und die Grafli-
che Residenz (11), in der allerdings die Schule der Gar-
deoffiziere untergebracht ist, da Grifin Franka aufler-
halb der Stadt auf Schloss Galahan residiert. Im Westen
hinter der weitldufigen Parkanlage erstreckt sich der
Boronanger mit dem erhabenen Borontempel (T04). Un-
weit davon liegt die Taverne Rosstduscher (G02) (Q3/
P3/S-), wo man, anders als der Name vermuten lisst,
schmackhafte Hausmannskost zu angemessenen Prei-
sen aufgetischt bekommt,

Einst standen sich im Norden der Honinger Phextem-
pel (T05) und das Haus des Gétterfiirsten direkt gegen-
iiber. Nur noch die Ruinen des Praiostempels (T06)
kiinden nach einem Brand vor einigen Jahren von der
einstigen Pracht des Gotteshauses, und bisher plant die
Kirche auch trotz zahlreicher Spenden keinen Neubau.
In den Ruinen harrt seither der junge Geweihte L Praid-
rec aus, ein Uberlebender der Katastrophe, der mitleidig
beldchelt oder als verkannter Heiliger verehrt wird. Von
seinem Zelt aus prangert er die Prunksucht der Kirche
an und predigt von Licht und Erkenntnis.

Ganz im Norden an der Stadtmauer liegt die Papierma-
cherei Karjelin (12), in der das weit gehandelte Honin-
ger Biittenpapier hergestellt wird. Direkt am Gratenfel-
ser Tor liegt die Kaserne der Griflichen Garde (13), die
heute weitgehend von den Abilachter Reitern genutzt
wird. Nur unweit der Kaserne findet der Reisende das
Bordell Sieben Tulamidische Nichte (G03) (Q3/P4/
S-), iber deren Betrieb sich der 6rtliche Traviatempel
(T07) immer wieder entriistet.

Im Siidwesten der Stadt ist der Seifenmarkt gelegen, auf
dem besonders die namensgebenden Seifen, aber auch
Imkereierzeugnisse feilgeboten werden. Ganz in der
Nihe liegt auch der lange verwaiste und erst kiirzlich
neu erdffnete Tsatempel (T08), dem auch ein Armen-
haus angeschlossen ist.

Jannendoch &

Die uralte, nahe den Ausliufern des Farindelwalds er-
richtete Burg von Jannendoch (EW 540) stammt noch
aus Siedlertagen. Die karge Heide wirft nur wenige Ertra-
ge ab, weswegen man sich auf die Schafszucht und den
Handel mit Milch, Fleisch und Wolle der Tiere verlegt
hat. Der Ort liegt weit ab der Landstrale nach Havena
und wird von einem thorwalstimmigen Baron regiert,
der seine ganze Schiffsmannschaft, die Knallfaust-Otta,
mitbrachte. Der thorwalsche Einfluss ist wohl in keinem
Lehen Albernias sichtbarer als hier. Auf der Allmen-

" de-Wiese wird Imman nach Thorwaler Art gespielt, und
aus der Taverne tonen deftige Olporter Trinklieder.

Kaltstetten ¥

Kaltstetten (EW 300) liegt an der Miindung Weilwas-
sers ins Meer der Sieben Winde. Der diistere Nordmar-
ker Graf Magnus von Werenhag, der bis 1000 BF iiber
den Windhag herrschte, errichtete hier seine bis heute
als verflucht geltende Festung, die durch den Fluss von
der kleinen Stadt getrennt wird. Unweit findet sich ein
etwas heruntergekommenes Efferdkloster, dessen Al-
tar mit aurelianischen und bosparanischen Inschriften
bedeckt ist, die an Eroberungen aus alter Zeit erinnern.
Im Weilwasser soll Gertichten zufolge ein eifersiichtiges
Feenwesens namens Thawalyr hausen, das nur durch
regelmiRige Opfergaben besinftigt werden kann,

Kellun ¥

Die Grenzstadt Kellun (EW 500) ist mit ihrer Hafenfes-
tung auf einer vorgelagerten Insel die nérdlichste Bas-
tion der mittelreichischen Westflotte. Ein Halbbanner
markgriflicher Seedxte bemannt die Festung, aber der
Hafen ist hdufig bis auf einige Fischerboote oder Han-
delsschiffe verwaist. Noch vor einem halben Jahrhun-
dert wurde hier an neuen Methoden der Kriegsfithrung
zur See geforscht. Heute sind die Werkstétten verwaist
und niemand weil}, wo sich die Unterlagen der Einrich-
tung befinden.

Kyndoch ¥

»Ein guter Ort, um tiberall hinzukom-
men, und hier ist es auch viel billiger,
als etwa in Havena und Elenvina. Kein
Wunder, wo doch der Adel diese beiden %
Stadte stets auspliindert. In Kyndoch ist
das anders, hier herrschen noch die al-
ten Sitten, wie es sich in einer echten Stadt
gehort.«

—ein Flusshdndler auf dem Grofsen Fluss, 1039 BF

»Die Thorwalertage in Kyndoch, die musst du dir anschauen.
Das ist ein grofSes Fest, mit Mdrkten, Barden und anderen At-
traktionen. Aber das Beste ist, dass sich alle verkleiden und
zechend, grélend und Immanbidlle werfend durch die Strafsen
ziehen. Ist zwar nicht ganz so wie in der Heimat, aber ein biss-
chen wird mir da schon warm ums Herz.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja, 1038 BF

Region: Markgrafschaft Windhag, Reichsland Flachstein
Einwohner: 1.500

Herrschaft: Reichsstadt unter einem Stadtmeister (der-
zeit Efferdan Windock)

Tempel: Efferd (als Regenherr), Phex (als Flinkziingi-
ger), Travia (als Treusorgende)

Handel & Gewerbe: Handelsstadt mit Flusshafen, viele
Tuchmacher

Besonderheiten: Kyndocher Gerfinhaus, Thorwaltage
mit Warenschau im Ingerimm, bei denen man sich als
Nordldnder verkleidet

Stimmung in der Stadt: Die Kyndocher sind stolz da-

rauf, Biirger einer Reichsstadt zu sein, und sehen sichg® =+

oftmals anderen Windhagern tiberlegen.
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Die Stadt im Spiel: Kyndoch ist ein blithendes Handels-
zentrum zwischen Albernia, den Nordmarken und der
Markgrafschaft Windhag. Man gibt sich weltoffen und
wehrhaft, und viele Reisende, S6ldner und Abenteurer
machen hier daher. gern Station. Seit die Einfuhrzélle
fiir grangorische Hindler gesenkt wurden, gibt es jedoch
immer wieder Streit und Missgunst unter den Kaufleuten.

Die Reichsstadt Kyndoch liegt in den ausgedehnten Léin-
dereien des Reichslands Flachstein, das vom GroRen
Fluss bis an den FuR der Windhagberge reicht. Kyn-
doch ist zudem strategisch recht gut gelegen, denn die
Nordseite wird durch das Kyndocher Moor, die Ostseite
vom GroRen Fluss und die Stidseite vom Sarpedelta ge-
schiitzt. Eine 6 Schritt hohe Mauer, die sich auch entlang
der Flussseite zieht, tut ihr {ibriges, um unerwiinschten
Besuch fernzuhalten. Drei Tore, das Havener Tor (11)
im Norden, das Travia-Tor (08) im Westen sowie das
Elenviner Tor (05) im Siiden bieten Einlass in die Stadt.
Die Stadt ist der Hauptumschlagplatz fiir Waren aus
dem nordlichen Windhag. Gliter wie Kalk, Holz, Getrei-
de und Obst werden hier ebenso verladen wie Werkzeu-
ge und Waffen aus dem Isenhag und Bier aus dem fernen
Kosch. In den letzten Jahren suchen auch wieder ver-
mehrt Thorwaler die Stadt auf und bringen Flachs, Felle
und Kunsthandwerk aus dem hohen Norden. Ein Han-
delsgut, das besonders im Alten Land geschitzt wird, ist
das Kyndocher Tuch. Seit einiger Zeit werden Héndler
aus Grangor bevorzugt und sind von der Hafenabgabe
befreit, was zu deutlichem Unmut bei den Windhager,
Nordmairker und albernischen Hiandlern fiihrt.

Stadtrundgang

Im Zentrum der Reichsstadt liegt der Alte Platz mit dem
Griindungsdenkmal (01), dem Herzen der Altstadt. Die
prachtige Bildersdule, die der ganze Stolz der Biirger-
schaft ist, wird regelmiRig durch die besten Kiinstler
der Region erweitert und zeigt Szenen aus der Stadtge-
schichte. Ebenso reich verziert ist die Fassade des Rat-
hauses (02), in dessen prichtigen Ratssaal der einflus-
sreiche Stadtrat unter Stadtmeister ¥ Efferdan Windock
(siehe Seite 121) tagt. Im benachbarten Phextempel
(T01) werden bei einem von den geschiftstiichtigen Ge-
weihten offerierten Umtrunk die meisten Handelsver-
trige abgeschlossen. Unter der berithmten Sternenkup-
pel finden sich zahlreiche kleine Nischen mit kunstvoll
geschnitzten Stehbinken, die Tempelbesuchern gegen
eine Spende fiir diskrete Verhandlungen iiberlassen
werden. Hinter dem Phextempel liegt die Kaserne der
Stadtwache (03), in der auch der beriichtigte Kyndo-
cher Kerker untergebracht ist.

Die Straen der Altstadt werden durch zahlreiche Liden
geprigt, die den Ruf Kyndochs als Handelsstadt unter-
mauern. Auch zahlreiche Gasthduser sdumen die engen
Gassen, wie etwa die Taverne Beerenschiittler (G02)
(Q4/P4/s-), in deren gemiitlicher Stube sich oft Barden
und Geschichtenerzdhler einfinden, die fiir klingende
Miinze ihre Kunst darbieten.

Geschiftig geht es auch auf dem Marktplatz zu, auf dem
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sich eine Statue Kaiser Hals erhebt.

Vom Elenviner Tor aus fiihrt der Wagnerwacht-Weg
durch das geschiftige Handwerkerviertel Eisenhiitten,
vorbei am grofRen Gebidude des Druckhauses Kyn-
doch-Kontor (04).

Der langgestreckte Hafen wird durch die Stadtmauer
von der Altstadt getrennt und im Norden durch das be-
kannte Gasthaus Flussvater (G01) (Q4/P5/512) mit sei-
ner Terrasse {iber den Fluss begrenzt. Daneben befinden
sich das alte Fahrhaus (09), von dem man auf die Nord-
mirker Seite des Flusses tibersetzen kann. Mit der Fahre
gelangen auch schwere Fuhrwerke so in die Lagerstadt
mit ihren gut gefiillten Lagerhdusern, die bereits in den
Nordmarken in der Baronie Kyndoch liegt. Dort verlduft
die ReichsstraRe III, und da hier besonders viele Han-
delsreisende durchkommen, hat die Reichsstadt ein
Abkommen mit dem Baron von Kyndoch geschlossen.
Schiffe kdnnen auf der Ostseite ‘anlegen, ohne erneut
Zoll zahlen zu miissen. Das erleichtert den Handel deut-
lich, bleibt aber ein Zankapfel zwischen dem Markgrafen
des Windhag und dem Herzog der Nordmarken, denn
beiden entgeht dadurch gutes Gold. Viele Kutscher aus
dem Kosch oder den Nordmarken sehen von Kyndoch
kaum mehr als Rolinas Schinke (G04) (Q3/P4/520), ein
dulerst eintrdgliches Gasthaus mit gutem Ruf,

In Sichtweite des Fahrhauses liegt auch das Zeughaus
der Flusswache (10). Die einflussreiche Ratsfrau und
Schiffbaumeisterin Luana Talon hat am Siidende des Ha-
fen ihre Helling (06), einen Schiffsbauplatz fiir kleine
Flussschiffe, errichten lassen. Der Feuerturm (07) ganz
im Siiden kennzeichnet das Ende des Hafenviertels vor
den Mauern.

Das Viertel Weingdrten mit den Stadthdusern der rei-
cheren Hindler liegt erhsht auf dem Stadthang siidlich
des Travia-Tores (08). Von hier kann man die phantas-
tische Aussicht auf den GroRen Fluss genieRen. AuRer-
halb der Mauern, in den Hiigeln des Reichslandes Flach-
stein, liegt der Traviatempel (T02) Kyndochs. Er mutet
sehr kriegerisch an, was daran liegt, dass er im ehema-
ligen Baronssitz Burg Drachenkopf untergebracht ist, die
der Traviakirche zum Geschenk gemacht wurde.
Nérdlich schlieRt sich das beschauliche Viertel Wiege-
len an, in dem die einfachen Leute leben, die ihr Brot
hiufig als Schauerleute am Hafen bestreiten. Der Ef-
ferdtempel (T03) erhebt sich hier iiber dem Goldbach,
der die Stadt durchquert. Bekannt ist der Tempel fiir
seinen Chor aus Stadtkindern, dessen Gesang beinahe
den ganzen Tag die Andachtshalle erfiillt. In den Gas-
sen Wiegelens finden sich daher viele Schiffer, die Ef-
ferd oder dem Flussvater die Ehre erweisen wollen. Im
exquisiten Haus Weinsegen (G03) (Q5/P5/520) gibt
Wirtsgatte L Quintilio di Gondolieri aus Bethana Fechtun-
terricht horasischen Stils.

Am Havenaweg, der von Norden in die Stadt fiihrt, steht
das Haus der Gebriider Kartenhausen (12), die Soldner
und Geleitschutz fiir Handelsziige vermitteln. Die meis-
ten Nachtwichter der Handelskontore stehen ebenfalls
in den Diensten der Kartenhausens und genieen einen
eher zweifelhaften Ruf.
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Gerfin. Ostlich Richtung Fluss hatten sich hier Fliichtlin-
ge aus Tobrien in der sogenannten Bretterstadt nieder-
gelassen und gingen der Gerberei und dem Firberhand-
werk nach. Die meisten der windschiefen Hiitten stehen
jedoch leer, seit Herzog Bernfried seine Landsleute zu-
riick in die Heimat rief.

Lyngwyn (Abagund) &
Das Honinger Lyngwyn (EW 850) besitzt trotz seiner Grg-
Re kein Stadtrecht. Zweimal im Mond wird jedoch hier ein
gut besuchter Markt abgehalten. Der Ort wird von einem
Schulzen und einem Lehnsvogt des auf der nahen Feste
Lyllstein residierenden Barons regiert, zwischen denen es
hiufig zu Reibereien kommt, Haupterwerbszweig ist die
Holzverarbeitung, und vor dem Ort findet sich ein Sige-
werk, in dem die Stimme zerlegt werden, bevor sie wei-
terverarbeitet werden. Die Handwerker spielen mit dem
Gedanken, eine Holzwerkerzunft ins Leben zu rufen, um
sich besser gegen Schulzen und Vogt behaupten zu kon-
nen, was immer wieder zu Streitereien fiihrt.

»Perainehilf, es gibt Lyngwyn tatsdchlich zweimal in Albernial
Ich dachte schon, Carolan hitte wieder einmal eindrucksvoll
unter Beweis gestellt, dass er keine Karten lesen kann.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

Lyngwyn (Kiiste) &
Lyngwyn (EW 950), Sitz des Barons von Westpforte,
liegt unweit der Grenze zum Konigreich Nostria und
ist der einzige gréRere albernische Hafen nérdlich von
Havena. Die Kiistenlinie ist von Sandstranden, Deichen
und bewachsenen Diinen geprigt. Die Gezeiten sind
stark, die See ist flach und unruhig und das Hinterland
sumpfig. Die Stadt selbst wurde auf einem Hiigel errich-
tet, und die meisten Gebdude wurden mit Pfahlfunda-
menten gegen Sturmfluten gesichert. Eine Besonder-
heit der Stadt ist das Badehaus mit seiner Salztherme.
Das Salz stammt aus den Salinen im Norden der Stadt,
in denen das kostbare Mineral auch fiir den Handel ge-
wonnen wird. Die Lyngwyner sehen die Stadt als Tor zur
Welt, und dass der Hafen rege frequentiert wird, gibt ih-
nen in gewisser Weise auch Recht.

Nordhag &

Nordhag (EW 700) liegt wie Lyngwyn an der Kiistenstra-
Re zwischen Havena und Nostria. Viele Hiuser wurden
auf Terpen errichtet, um den Fluten besser zu widerste-
hen, die regelmiRig iiber Dorf und Land hereinbrechen.
Das Erdgeschoss ist stets aus Stein errichtet, wohinge-
gen die oberen Etagen aus Holz oder Fachwerk gebaut
sind. Zentrum der Ortschaft ist der Marktplatz. In un-
mittelbarer Nachbarschaft zu Pranger und Schuldturm
liegt das umfriedete Hofgut des Barons, in dem hiufig
Verkaufer edler und teurer Waren als Gaste einkehren,
um ihre Verhandlungen zu fiihren.
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; AuRerhalb der Stadtmauern schlieRen sich Weidefli- Orbatal ‘*‘%7

r" '».chen an, sowie der Viehmarkt, an dem das dreistéckige  Die Stadt Orbatal (EW 900) ist ein groRer Handelsplatz
. Gerfinhaus (13) liegt, ein Kontor der Windhager Sippe  an der Kreuzung der ReichslandstraRe und der StraRe

von Kyndoch iiber Draustein nach Bockshag. Orbatal
wird von einer beeindruckenden Stadtmauer geschiitzt,
aber die Stadt wichst so schnell, dass sich bereits ein
ansehnliches Viertel vor den Mauern gebildet hat. Auf
dem Marktplatz bieten regelmédRig Bauern aus dem Um-
land und durchreisende Hindler ihre Waren feil.
Das eindrucksvollste Gebdude der Stadt ist das Ver-
sammlungshaus, ein grofes Langhaus, das die ersten
Thorwaler Siedler hinterlassen haben. Bis heute wird es
gerne und regelmiRig genutzt, nicht nur fiir offizielle
Anlisse, sondern auch fiir allerlei andere Festivitdten
wie grofle Hochzeiten.
Unweit der Stadt erhebt sich ein Hiigel, der Orba Mhérs
Grab genannt wird. Die Orbataler sind davon iiberzeugt,
dass hier eine Riesin begraben liegt, die einst der Stadt
ihren Namen gegeben haben soll.
Ortis &
Ortis (EW 750) liegt am Tommelufer, direkt an der Tom-
melstrae von Honingen nach Winhall. Das Dorf hat
einen kleinen Flusshafen und gilt neben Winhall
als groRter Warenumschlagsplatz der Graf-
schaft. Dies verdanken die Ortiser dem grafli-
chen Stapelrecht, das jeden durchreisenden
Hindler zwingt, seine Waren vor der Wei-
terreise nach Winhall im Kontor des Hauses
Govindal feilzubieten, In der Ortsmitte steht
die gewaltige immergriine Esche Irmdrasil, dem
Volksmund nach die erste ihrer Art. Viele Dérfler legen
Opfergaben zu ihren Wurzeln ab, bitten um gute Ern-
te, um Trost oder Schutz vor Bésem. Nahe Ortis thront
auf einer Klippe iiber dem Tommel die Feste Weyringen,
launcyll genannt, die Stammburg des Hauses Fenwasi-
an, der dltesten und michtigsten Familie Winhalls.
Bis liber die Grenzen der Grafschaft hinaus bekannt ist
der lokale Gerstenbrannt Anornin, der hier vom Haus
Fenwasian gebrannt wird. Die uralte Rezeptur wird von
Generation zu Generation weitergegeben.

Otterntal &

Otterntal (EW 750), an der ReichslandstralRe von Abi-
lacht nach Havena gelegen, wird in allen Richtungen
von Ackern eingefasst, die zu einem gemiitlichen Spa-
ziergang einladen.

Langhduser nach Art der ersten Thorwaler Siedler bil-
den eine Altstadt rund um die Kuppe eines Hiigels, der
von einer alten hélzernen Palisade umgeben ist. Inner-
halb der Palisade, die als letzter Riickzugsort im Falle ei-
nes Angriffs dient, stehen auch zwei der drei hiesigen
Tempel, der des Efferd und der der Travia.

Am Marktplatz auBerhalb der Befestigung erheben sich
der Perainetempel und das Magistratsgebdude. Das ge-
waltige Herrenhaus, von dem aus die hiesigen Barone
tiber ihre Landereien herrschen, liegt siidlich der Stadt.




Rondberg *®

Der Ort Rondberg (EW 200) liegt am Oberlauf des Weil-
wassers an der Flanke eines fast kreisrunden Tafelbergs,
der aus den dichten Waldern ragt. Uber das Weilwasser
werden Holz und Kalk nach Kaltstetten geschafft, um sie
weiter nach Harben, Havena oder Grangor zu verschiffen.
Rondberg besteht aus wenig mehr als einigen verstreu-
ten Bauernkaten, die mit Heckenrosen begrenzt sind, um
den kriftigen Winden zu trotzen. Tief in den Bergen hin-
ter dem Ort erhebt sich die beeindruckende Héhenburg
Windischhoh, der Stammsitz des Hauses Windisch.

Salzsteige und Salzkotten ¥

Die Passfeste Salzsteige (EW 50), eine alte Wachtburg
der Theaterritter unweit der Quelle des Phecadi, iiber-
spannt den gleichnamigen Hohlweg und nennt einen
Rondratempel ihr Eigen. Der hiufig mit Maultieren be-
reiste Treppenpfad der Salzsteige schlingelt sich aus
dem Tal herauf, vorbei an kleinen Tiirmen als Wegsta-
tionen, und erreicht schlieflich die uralte Spornburg.
Auf einem freistehenden Felsausleger wacht ein breiter
und eher flacher Bergfried {iber den Passweg. Auf der
anderen Seite der Kluft liegt die eigentliche Burg auf
dem gréReren Teil des Bergsporns. Die Wirtschafts- und
Nebengebiude ziehen sich tief in den Fels hinein.

In Sichtweite der Burg liegt der Ort Salzkotten (EW
200), wo man Ziegen und Schafe hilt und Ackerbau auf
einer Alm betreibt. Ansonsten lebt man dort vom Abbau
des begehrten Steinsalzes, das hier in tiefen Gingen aus
dem Fels gebrochen wird.

Schattengrund ¥

Das Dorf Schattengrund (EW 300) ist der Hauptort der
gleichnamigen Baronie und liegt in einem dicht mit Na-
delbdumen bewaldeten Hochtal der Windhagberge. Es
liegt an der Strafe iiber den Schattengrundpass, der von
hier aus westlich hinab nach Triveth und 6stlich durch
eine 12 Meilen lange Schlucht nach Widdernhall fiihrt.
Wenn der Schnee im Winter reichlich fillt, ist das Dorf
hiufig wochenlang von der AuRenwelt abgeschnitten.
Weidefldchen, vor allem fiir Ziegen und Schafe, umge-
ben das Dorf, Auf einer Klippe iiber dem Ort wacht die
kleine Burg Silbergreif, die Residenz des Barons. Ge-
weihte und Reisende von Stand werden vom Baron gern
personlich beherbergt. In der Rondrakapelle der Burg
wird eines der drei Hiupter des Wurms vom Windhag
ausgestellt, eines Riesenlindwurms, der 1027 BF zur
Strecke gebracht werden konnte.

Seshwick &

Das beschauliche Dorf Seshwick (EW 600) ist Haup-
tort der gleichnamigen Baronie. Uberregional bekannt
ist vor allem der ortliche Traviatempel mit seiner Gin-
seschar, in dem immer wieder Abtriinnige und Wider-
stdndler Schutz suchen, die aus dem Schutz der Honin-
ger Wilder heraus als Rduber ihren Lebensunterhalt
bestreiten. Die griflichen Garden suchen daher Sesh-
wick mit groBer RegelmiRigkeit heim, um solche Ver-
rdter auszuspiiren und dingfest zu machen.

Land & Leute

Thunklipp ¥

Thunklipp (EW 10) ist ein Anlegeplatz mit wenigen
verstreuten Katen und liegt etwa 40 Meilen siidlich von
Harben, abseits der KlippenstraRe am ins Meer hinaus-
ragenden Kap Windhag. Hier finden sich meist mehrere
Dutzend Fischer ein, die ihren Fang verarbeiten oder Zu-
flucht vor den hiufigen Stiirmen suchen. Auch Handler
mit kleineren Schiffen laufen Thunklipp gerne an, weil
sie so hoffen, teure Hafengebiihren umgehen zu kénnen.
Stidlich des Dorfes soll der zwergische Geode ¥ Greifax
Windmeister (siehe Seite 125) eine Hohle in den Klippen
bewohnen.

Tommeldomm &

Tommeldomm (EW 500) ist wegen seiner giinstigen
Lage zu bescheidenem Wohlstand gelangt, auch wenn
auler {iber den Fluss nur wenige Reisenden ihren Weg
hierher finden. Der Ort verfiigt iiber einen Flusshafen
und es gibt sogar eine kleine Werft. Siidlich fiihrt eine
Briicke iiber den Gemhar, deren Nutzung sich der Vogt
des Grafenlandes versilbern ldsst, denn nur so gelangt
man von Bockshag Richtung Albernische StraRe und
iiber Nostria bis nach Winhall.

Einige Bekanntheit hat das Perainekloster Albanshall er-
langt, das einen besonderen Schatz verwahrt: ein iiberde-
risch feines Stiick Tuch, von dem die Legende besagt, die
Fee Farindel habe es einem fritheren Baron als Gunstband
wihrend eines Turniers in der Nebelwelt geschenkt.

Traviarim &4

Ein Blickfang Traviarims (EW
850) ist das auf einem Hiigel gele-
genen Schloss mit den hellgrauen
Mauern und Ecktiirmchen. Weder
Schloss noch Stadt sind von Mau-
ern umgeben; stattdessen sdumen
im Siiden und Osten ordentliche Rei-
hen von Apfelbdumen die Wege, wel-
che die Grundlage fiir den berithmten
Traviarimmer Apfelmost bilden. Das Stadt-

chen selbst ist einfach und sauber, mit oft rotbraunen
Fachwerkhiusern und steinernen, stroh- und binsenbe-
deckten Gebduden, die nur selten mehr als zwei Stock-
werke hoch sind.

Kommt der Reisende von Norden, erblickt er am Ortsein-
gang einen Schrein, der allen Zwélfgottern gewidmet
ist. Der Schrein ist mit Schnitzereien verziert, welche
die gottlichen Tiere und Symbole darstellen. Besonders
stolz ist man auch auf die vor nunmehr zehn Jahren er-
offnete Dorfschule gleich neben dem Hesindetempel.
Durch das Stiddtchen flieRt der Rotbach, benannt nach
den rostroten Kieseln in seinem Bett. Sie werden hier
zerstoRen und als Pigmente in der Stofffirberei sowie
fiir die Tiinche vieler Hauswinde verwendet, nach dem
Apfelmost Traviarims zweitwichtigstes Exportgut.

Triveth ¥
Triveth (EW 550) ist ein wichtiger Hafen am Meer der Sie-
ben Winde und der groRte Ort in der Baronie Schattengrund.
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Von hier gelangt man auf den Weg iiber den Schatten-
grundpass und die Klippenstrale nach Harben, weswegen
hier sogar eine Garnison von markgréflichen Seedxten sta-
tioniert wurde, um fiir Ordnung zu sorgen. Triveth liegt an
einem der wenigen Sandstrinde der Windhagkiiste und ist
mit seinen zwei langen Kais nach Harben wichtigster Ha-
fen der Region, auch wenn groRere Schiffe vor der Kiiste
ankern miissen. Seit Jahrhunderten werden Junker und Ha-
fenkommandant von der Familie Grétz gestellt. Hinter der
ersten Bergkette Gstlich von Triveth liegt ein ehemaliges
Gutshaus der Barone von Schattengrund, in dem ein klei-
nes Kloster des boronischen Ordens der Noioniten unter-
gebracht ist.

Wallersrain &

Am Nordostufer des Waller findet sich mit Wallersrain
(EW 800) die grofte Siedlung der gleichnamigen Baronie.
Das wehrhafte Dorf erstreckt sich am Ufer und auf einer
Insel aus dem seichten Brackwasser des groRflichigen
und zumeist von {ibermannshohem Rohricht umstan-
denen Sees. Ein Damm fiihrt zu den Liegenschaften auf
dem See und der Wasserburg Crann Feyaras, die iiber den
Wassern thront. Zum Umland hin wird die Hauptsiedlung
von einem 10 Schritt hohen und zwanzig Schritt breiten
Ringwall geschiitzt. In der Dorfmitte ragt die uralte Stein-
eiche Criath Bar(hir empor, die man angeblich noch von
der anderen Seeseite erkennen soll. Manche Dorfbewoh-
ner glauben, dass die Eiche einer der drei mystischen Ei-
chenbdume ist, die man noch heute im Wappenbild der
Grafschaft Bredenhag findet. Zumindest ist man sich aber
dariiber einig, dass der Baum einst als Versammlungs-
stétte eines Baihir diente.

Weidenau &

Die Ortschaft Weidenau (EW 750) liegt im Seenland.
Im Norden erhebt sich die Wasserburg Dun Maraban,
der Stammsitz des Hauses Arodon, der errichtet wur-
de, als der Ort noch direkt am Ufer des GroRen Flusses
lag. Doch der launische Fluss verlduft heute eine knappe
Meile siidlich von Weidenau, wo Neuhaven mit einem
kleinen Flusshafen gegriindet wurde.

Ein Gesetz der Barone verpflichtet Flussreisende, die
Neuhaven nach der Praiosstunde erreichen, auch dort
zu iibernachten. Vorgeblich wurde diese MaRnahme
zum Schutz Reisender vor Piraten und den Gefahren des
Flussdeltas getroffen, sie beschert der Obrigkeit aber
auch erkleckliche Einnahmen.

Etwas auflerhalb der Stadt liegt der sagenumwobene
Rondra-Tempel der alten Eiche, dessen Altar von ei-
nem riesigen, altersdunklen Steineichenstumpf gebil-
det wird. Hier soll der Sage nach Ritter Bantram Feen-
wasser, Urahn des Hauses Arodon, im Kampf gegen drei
Oger Beistand von der Gottin Rondra erhalten haben.

widdernhall ¥

Widdernhall (EW 400) liegt in Sichtweite der Bergwal-
der und ist die letzte groRere Ortschaft 6stlich der Wind-
hagberge. Da es in der Vergangenheit schon mehrfach
Scharmiitzel mit den Ramuchai-Orks aus den Bergen gab,
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ist die Siedlung sehr wehrhaft. (% 184) Das Angerdorf
wird von einer kriftigen Palisade umringt, und die Hofe
und Katen der Widdernhaller gruppieren sich als zweiter
Ring um den zentralen Dorfplatz. Auf dem weiten Rund
des Angers erhebt sich neben dem Doppeltempel von Pe-
raine und Tsa, der Schmiede und dem kleinen Boronsan-
ger auch Burg Widdernhall mit dem hoch aufragenden
festen Haus des Barons. Am nordwestlichen Ortsrand lie-
gen ein Fuhrhof sowie die Wassermiihle des Dorfes.

Ein Hohepunkt im Jahreslauf ist der jahrliche Jagdaus-
flug der Elenviner Kriegerakademie, wenn die Kadetten
und Lehrmeister der Akademie in Widdernhall zu Gast
sind, um in den Bergwéldern Firun zu huldigen.

wildwick &

Wildwick (EW 100) ist ein Dorf, das tief in der Muhrsa-
pe liegt. Die kleinen Katen der Moorbauern kauern sich
hinter eine starke Palisade, und hier kimpft man tag-
lich um sein Uberleben. Wenn die Nebel dicht iiber der
Mubhrsape liegen, schieRen die Wildwicker lieber einen
Pfeil {iber die Palisade, anstatt einem Fremden das Tor
zu offnen. Dies liegt nicht zuletzt an dem hier weit ver-
breiteten Aberglauben, dass Geister und Moorleichen
aus dem Nebel kommen, um die Lebenden zu verderben.

Winhall, Heimstatt des Schwertkonigs &
»Die Namen Winhall und Conchobair sind
untrennbar miteinander verbunden. So
sollte es sein, so wird es sein. Daran kann
kein Boltanspiel etwas dndern. Auch kei-
nes, das schon lingst verloren ist.«

—eine Ritterin des Winhaller Umlands,
1039 BF

»Sie halten hier doch die Sturmherrin Rond-
ra in Ehren, warum also diese Feenhudelei?
In meiner Heimat Weiden verehrt man ebenfalls
eine Fee, die Frauwe Pandlaril, aber das hier fiihrt et-
was weit.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter, 1039 BF

Region: Albernia, Grafschaft Winhall

Einwohner: 1.200

Herrschaft: Reichsstadt, regiert von einem Stadtrat mit
gewihlter Stadtmeisterin (derzeit Saravil Herxen)
Tempel: Boron, Firun, Peraine, Praios, Rondra

Handel & Gewerbe: kleiner Flusshafen und schwunghaf-
ter Handel mit Nostria; Weiterverarbeitung von Flachs
sowie von (vornehmlich importierten) Holzern, Fellen
und Pelzen (vor allem von Biber und Flussotter)
Besonderheiten: Tommelbriicke zur Albernischen
StraBe in Nostria, bekannter Borontempel, Tempel
des Schwertkdnigs (Rondratempel), Kriegerakademie
Rondras Schwertkunst, Garnison der Albernischen Axt-
schwinger, Burg Conchobair vor der Stadt

Stimmung in der Stadt: In der wehrhaften und als kai-
sertreu geltenden Stadt am Nordrand Albernias hat man
fiir Nordmérker seit dem Krieg fast genau so wenig Liebe
tibrig wie fiir den verhassten Ork. Zu Nostria unterhlt
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man hingegen gute Beziehungen und auch mit den Feen
aus Farindel will man es sich keinesfalls verderben.

Die Stadt im Spiel: Winhall wird vom Andenken an den
Schwertkdnig Raidri Conchobair geprigt, einem der
jlingsten Heiligen der Rondrakirche. Die Géttin genieRt
hohes Ansehen in der Stadt, es wird aber schleichend
durch die Verehrung von Feenwesen ausgehdhlt, die der
Graf aus dem Haus Fenwasian mehr zu schitzen scheint.

Winhall ist eine wehrhafte Garnisonsstadt, in der nicht
nur Heerhaufen des Fiirsten- oder Grafenhauses, son-
dernimmer auch der Kaiserin anzutreffen sind. Die

Stadt selbst untersteht als Reichsstadt der Kaise-

rin und wird durch einen Stadtrat und dessen
vorsitzende Stadtmeisterin gewshlt. Trotz aller

Treue zum Mittelreich pflegt man hier gute Be-
ziehungen zum benachbarten Nostria, sehr zum

Arger der Andergaster und auch des Herzogtums
Nordmarken. Es heiRt, dass Winhall mehr als ein-

mal Schauplatz von geheimen Verhandlungen zwischen
Provinzen und Reichen war, denn Ehre und Rechtschaf-
fenheit gelten hier als die wiirdigsten Werte. Die Stadt
wird von einer 6 Schritt hohen Mauer geschiitzt, in die

~ drei Tore Einlass bieten, das Nostrianer Tor (01) im
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Westen, das Honinger Tor (02) im Osten und das Siidtor
(03). Die Tommelbriicke (04) endet auf Winhaller Seite
vor dem Zolltor (05), und selbst die Flussseite Winhalls
wird von einer Palisade geschiitzt, auch wenn dieses Bau-
werk einige Liicken aufweist.
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G01 Taverne ,Zum Baron®
& GO2Herberge Grenzwacht'
GO03 Taverne ,Am Tommelufer'

M G04 Bordell ;Rahjaschof'

T01 Rondratempel des
Schwertkonigs
TO0Z Perainetempel
TO3 Praiostempel
T04 Firuntempel
TO05 Borontempel
L)
Stadtrundgang
Am Kaiser-Menzel-Platz steht das michtige und ein-
drucksvolle Gebdude des Magistrats (06), des Verwal-
tungssitzes der Reichsstadt. Dort ist auch die Stadtgarde
untergebracht, die in der Stadt fiir Recht und Ordnung
sorgt. Am Platz liegt auch die Garnison der Alberni-
schen Axtschwinger (07) und der von vielen Pilgern
besuchte Rondratempel des Schwertkonigs (T01).
Der alterslos wirkende Schwertbruder Connar Rhonwyn
von Weidenau soll mit der Fee Myriel im Bunde stehen,
die hier als eine von Rondras Valkyrjas verehrt .
wird. % (
»Die Winhaller sind rau, aber herzlich und wissen gute
: | Schwertkunst zu wiirdigen. Kein Wunder, wo sie hier Y M
¥ ! doch dem Schwertkénig einen eigenen Tempel geweiht
/" haben. Na gut, genau genommen haben sie nur den
Rondratempel ihm zu Ehren umbenannt.«
—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

b
=

Etwas weiter stdlich erlernen die Krieger der Akademie
Rondras Schwertkunst (08) ihr Handwerk.

Ostlich des Perainetempels (T02) auf der Marktwiese bie-
ten die Bauern des Umlands téglich ihre Waren feil. Einmal
die Woche bauen hier auch Hiandler von auRerhalb ihre
Stande auf. Vom Markttrubel kann man sich bei der An-
dacht im benachbarten Praiostempel (T03) erholen oder
in der gutbiirgerlichen Taverne Zum Baron (G01) (Q2/
P3/S-). Am Ostring liegt die weithin bekannte Herberge



Grenzwacht (G02) (Q3/P3/525), in der die meisten Rei-
senden absteigen. Am Fluss in der Taverne Am Tommelu-
fer (G03) (Q2/P2/s-) l6schen hauptsichlich Fischersleute
und Flusschiffer ihren Durst, wenn sie nicht lieber einige
Stunden im nahen Bordell RahajschoR (G04) (Q3/P3/s-)
verbringen.,

Von der Hafenmeisterei (09) hat man einen guten Blick
auf den kleinen Flusshafen, an dem stets einige Bootssegler
und Flusskdhne festmachen. Zwischen Lagerhdusern und
Spelunken weht von Westen ab und an eine strenge Duft-
wolke, denn vor dem Nostrianer Tor liegen die windschie-
fen Katen und Werkstdtten der Gerber und Fiirber.

Der Firuntempel (T04) am Orkwall ist ein einfacher Rund-
bau, der ein wenig an ein groRes Zelt erinnert. Aus seiner
Mitte wichst eine michtige Féhre empor, und das Gottes-
haus wird auch von nostrischen Waidleuten rege besucht.
Am Westring liegt das imposante Anwesen der Familie
Herxen (10). Die wohlhabende Pelzhindlerfamilie stellt
schon seit Jahren den Stadtmeister.

Der Boronanger gilt als verrufen, seit Tairachschamanen
dort im Vierten Orkensturm die Toten erhoben, und so
den Widerstand der Winhaller brachen. Dahinter steht
der imposante Borontempel (T05) in Form eines ge-
brochenen Rades, dessen Doppelportal aus Bronze mit
den riesigen Obsidianraben weit tiber Winhall hinaus als
handwerkliche Meisterleistung geriihmt wird.

Ceofior — Die Feenglobule Dunstquell ‘¥ ¥

Ceofior ist eine Feenglobule, deren Zugang du nach Be-
lieben verorten kannst: entweder in einem Bergwald
nahe Widdernhall auf Windhager Seite oder in der
Nzhe des Farindelwalds in Albernia. Die Beschreibung
der kleinen Anderswelt ist fiir beide Linder gleich, egal
wo du das Feentor platzieren mochtest.

Um echtes albernisches oder Windhager Flair autkom-
men zu lassen, musst du lediglich die weltlichen Be-
schiitzer des Feentores dndern und die genaue Loka-
lisierung des Feentores vornehmen. Dazu findest du
einen Meisterkasten bei der Beschreibung des Tores.
Auf Albernischer Seite wacht Distelritter Erias Fenwa-
sian tiber den Zugang, im Windhag die Sippenkriegerin
Eilidh Halbach aus Gerfins Sippe. Beide Personen fin-
dest du bei den Personenbeschreibungen zu Ceofior auf
Seite 58 ndher beschrieben.

Regeltechnisches zu der Globule findest du im Ab-
schnitt Feenwelten auf Seite 166.

»lch schritt hindurch und wurde von warmem Abenddunst
empfangen, der eine lichte Waldlandschaft durchdrang, die un-
ter einem vollen Mond im Abendrot lag. Es brauchte eine Weile,
bis ich begriff, dass ich die Anderswelt betreten hatte, die Welt
hinter dem Schleier. Vor mir baute sich ein mdchtiger Mann mit
grimmigem Eberkopf auf. Seine Hauer glitzerten in der Abend-
sonne, als er sein Maul zu einem Grinsen verzog. Er hob die Hand,
und stéhlerne Armschienen blitzten auf. »Sei willkommen, Herr
Dathuil erwartet dich. Dein Lautenspiel muss wahrhaft atembe-
raubend sein, wenn du den Weg nach Cefior gefunden hast. Ich
bin Collaghail, erster Streiter des Herrn, Meister der Schwarzen
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Yantibair ‘&

Das Dorf Yantibair (EW 650) wird von einer einfachen
Palisade und dem morastigen Grund des Schleiensees
geschiitzt, Die meisten Hiuser liegen am Siidufer des
Gewdssers auf einem aufgeschiitteten Hiigel. Einige
Katen sind auch auf Pfihlen in den See hineingebaut.
Wacht iiber den Ort hilt die erst 200 Jahre junge Was-
serburg, welche in einer gefluteten Senke errichtet
wurde. Die meisten Bewohner des Ortes sind Fischer,
die mit ihren flachen Kihnen auf den See hinausfah-
ren, oder Torfstecher, die tiglich in Kolonnen ins Moor
ziehen,

Ylvidoch &

Am westlichen Ufer des Schleiensees liegt das kleine
Ylvidoch (EW 400) in einem Meer aus wogendem Roh-
richt verborgen. Eine Schmiede und eine kleine Dorf-
schinke sind die einzigen Attraktionen des Ortes, der
ansonsten nur aus einem knappen Dutzend Bauernka-
ten, zwei Fischerhiitten und einem weit in den See hi-
neinreichenden Steg besteht. Die Bewohner gelten als
verschlossen und schweigsam. Sie verehren vor allem
Nuianna, die Nebelbringerin, als Tochter Efferds und
der Schicksalsweberin.

Rotte und Bezwinger von Anadragh! Ich werde dich nach Quell-
heim fiihren, dass dir kein Leid geschieht.c

Ergeben folgte ich Meister Collaghail, denn es ist sehr unklug,
Feen warten zu lassen.«

—aus den Erzihlungen des Zauberbarden Larric Rothair, 1040 BF

Ceofior, was ins Garethi iibersetzt ,,Dunstquell” bedeu-
tet, ist eine Feenglobule und damit ein Teil der Anders-
welt. Thre Tore 6ffnen sich nur selten und kénnen dann
auch nicht einfach von jedem durchschritten werden.
Wenige Sterbliche berichten jedoch davon, dass sie die
Globule besucht haben, die von lichten Wildern und
sanften Hiigeln geprigt ist.

Der Weg nach Ceofior

»Der Wald dffnete sich, und ich gelangte auf eine Lichtung,
deren Boden weich von Moos war. Darauf erhoben sich drei
helle Menhire, umgeben von weif3en Bliiten, die mit verwirren-
den Schlangenlinien in blauer Farbe verziert waren. Ein Dachs
schlich vorbei, als ich auf die Lichtung schritt, und ich schwdére
bei der Lieblichen Gottin, dass er mich angrinste.«

—aus den Erzihlungen des Zauberbarden Larric Rothair, 1040 BF

Ceofior zu erreichen, ist nicht ganz einfach, denn das
Feentor, das Zugang zur Globule gewihrt, befindet sich
auf einer Lichtung, die tief , e
in den Wildern liegt. Kein ~ “

Weg fiihrt an diesen Ort,
nicht einmal ein lange
vergessener Elfenpfad.® O---

* Die Feenglobule kann von
beiden Reichen aus bereist
werden.



Windhag: Es sind die Wélderim Norden
der Baronie Widdernhall gemeint,

namentlich der Calrogwald nérd-
lich des Schattengrundpasses.
Albernia: Hier handelt es sich
um den Eichenwald in der
gleichnamigen Baronie. Der Wald
grenzt unmittelbar an den Farindel
und gilt als ebenso verrufen.

Wem es gelingt, die Gefahren der
Wilder zu iiberwinden, und wer
zwischen die drei Menhire treten
kann, der muss sich weiteren Prii-
fungen stellen, um Ceofior betreten
zu diirfen. Zum einen ist das Feen-
tor nur in der Dimmerung gedft-
net, entweder beim Morgengrauen
oder im Abendrot. Der Willige muss
die drei Menhire dann in einer ganz
bestimmten Reihenfolge umlaufen,
welche die blauen Schlangenlinien
auf den michtigen Steinen vorgeben.
Vielleicht muss er sich auch dem irdi-

schen Wichter des Feentores stellen und

ihn bezwingen, bevor sich das Tor wirklich 6ffnet. Sol-
che Kidmpfe sind fiir gewshnlich strikt ritualisiert und
werden nur bis zum ersten Blut gefochten, also bis zur
ersten Verletzung eines der Kontrahenten. Verliert
der Suchende, so bleibt das Tor fiir ihn bis zum nichs-
ten Neumond verschlossen, bis er sich erneut beweisen
kann.

Dass das Tor sich 6ffnet, kann man daran erkennen, dass
zwischen den Menhiren plétzlich feiner Nebel aufsteigt
und ein warmer Schein von rétlicher Dimmerung zu er-
kennen ist. Ab und an wird dies auch von leisem Vogel-
gezwitscher begleitet.

Der feeische Wichter des Feentors, der eberkdpfige Bie-
stinger Collaghail, vermag einen eingeladenen Gast auch
ohne die genannten Rituale nach Ceofior zu bringen und
das Tor vom Inneren der Globule aus direkt zu 6ffnen.
Ebenso kann es geschehen, dass ein Grenzginger (sie-
he Seite 86), der hier sein Domizil aufgeschlagen hat,
einen unbedachten Wanderer in die Globule zu ziehen
versucht. Der dachsgestaltige Rannogh (grauschwarzes
Fell, strahlend blaue Augen) zieht ihn hierzu in seinen
Bau, der direkt an einen beliebigen Ort in Ceofior fiihrt.

Die Gestalt und die Besonderheiten der Welt
»Sanfter Abenddunst erfiillte die Luft, die von Bliitenduft
erfiillt war. Der Himmel iiber den sanften Hiigeln, die von
lichten Eichenhainen bestanden waren, glomm in krdftigem
Orange, und ich hérte mehrere Biche pldtschern, die im
Abendrot glitzerten. Der Gesang einer Nachtigall erklang wie
ein lockendes Lied.«

—aus den Erzihlungen des Zauberbarden Larric Rothair, 1040 BF

Ceofior wird von bestindigem Nebel durchdrungen,
der nur selten aufreift, um den Blick auf glitzernde
Seen und Biche sowie lichte Wilder und sanfte Hiigel
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mit saftigem Gras oder feuchtem Moos
freizugeben. Es herrscht ein stetiger
Frithling mit feiner Bliitenpracht
iberall. Innerhalb von vier Tagen
kdnnte man die kleine Globule zur
Ginze durchwandern, allerdings
gelten hier die Gesetze nicht, wel-
che die Unsterbliche Kha fiir Dere
aufgestellt hat. Gelangt der Wande-
rer an das Ende von Quellheim, so
verdichtet sich der Dunst. Verlisst
der Reisende den Nebel wieder, fin-
det er sich am gegeniiberliegenden
Ende der Globule wieder, ganz als
wiirde die Welt niemals enden.
Stets ist der Himmel Ceofiors vom
Leuchten des Abendrot oder der
Morgenddmmerung erfiillt, die
sich jeweils fiir zw6lf Stunden hin-
ziehen. Dabei ist der Mond immer
zu sehen und durchlduft im Lau-
fe eines solchen zweigeteilten Tages
alle seine Phasen. Im Abendrot funkeln
auch Sterne am dunkelblauen Himmel, deren Bilder je-
doch nichts mit dem Zwélfgotterkreis gemein haben,
und auch einen Nordstern sucht man vergebens.
Die Zeit in vergeht in dieser Feenwelt etwas schneller
als in Aventurien. Jemand, der zwei Tage in Ceofior ver-
bringt, ist in der diesseitigen Welt nur einen halben Tag
fort gewesen.
Immer wieder brechen farbenprichtige Regenbdgen
vom Herzen der Globule aus durch den Dunst und for-
men manchmal sogar feste Wege und Briicken. Lich-
te Buchen- und Eichenhaine und Birkenwildchen
sowie kleinere Gehélze aus Haselstrduchern und Silber-
glockenbiischen bilden die Vegetation, in der sich vie-
le Singvdgel und Bliitenfeen verbergen und ihre Lieder
zum Besten geben. Sylphen und Nymphen, Windbolde
und Wasserflinke bevélkern Luft und Biche, und auch
Otter und Biber sind zu finden. Auffillig ist, dass es we-
nig andere Tiere gibt, und nur hin und wieder einmal
tauchen Eichhdrnchen oder Rotpiischel auf. GréRere
Tiere wie einzelne Wildschweine oder scheue Rehe sind
noch seltener. Einige der Eichhérnchen und Wildschwei-
ne sind echte Biestinger, so wie Collaghail, der fee-
ische Wichter des Feentors. Manchmal jedoch brechen
blendend harte Sonnenstrahlen durch den Dunst. Am
Rand der Globule sind einige Haine in braunes Herbstlaub
getaucht, Bliiten verwelken urplétzlich, und Bliitenfeen
fallen tot daraus herab.
Luchse und Eichelhdher
machen sich breit, eini-
ge von ihnen iibellauni- “ Diese Einfliisse gehen auf

ge Biestinger, die auf die die Nachtschwarze Fee
Jagd gehen® Q- «vvvvne (Seite 105) zuriick. Sie will

sich Ceofior unterwerfen,
ist aber noch nicht stark

genug ist, um die Globule
im Handstreich zu nehmen.
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Wichtige Ortlichkeiten

»So kamen wir schliefilich zum Herz von Ceofior, einem ver-
spielten Wasserschloss, von dessen feinen Tiirmen prdichtige
Banner in einer lauen Brise flatterten. Banner in Rot und Sil-
ber, die Mohnbliiten und Silberglocken zeigten. Die Fenster wa-
ren hell erleuchtet, und aus dem Schloss drang feine Musik.«

—aus den Erzihlungen des Zauberbarden Larric Rothair, 1040 BF

Quellheim, das Herz Ceofiors
Herz der Globule ist das Wasserschloss Quellheim, das ge-
nau im Zentrum liegt. Inmitten eines Sees erhebt sich ein
zierliches Schloss mit vielen kleinen Tiirmen und Erkern,
zu dem eine feste Regenbogenbriicke fiihrt. Es ist mit spit-
zen Dichern, Ziertiirmchen, Giebeln, Balkonen, Zinnen und
Skulpturen versehen. Aus den zahlreichen Fenstern dringt
stets warmer Lichtschein, und die vielen Banner und Wim-
pel wehen in einem lauen Wind. Hier entspringen auch alle
Béche der Globule, mal als plitschernder Quellsee, mal als
sprudelnde Steinquelle, mal als kaskadierender Wasserfall,
Das Schloss veridndert seine Gestalt, aber der Besucher wird
fast immer auf lange Génge, zahllose Musikzimmer und den
préchtigen Thronsaal treffen, in dem der
Herr Dathuil Hof hilt. Andere Riume
scheinen sich nur nach dem Willen des
Holden zu formen, so soll es etwa einen
prachtigen Bankettsaal geben, in dem
stife Speisen gereicht werden, eine Bib-
liothek voll mit Liederbiichern und Mar-
chenbinden, aber auch einen feuchten
Kerker und eine Waffenkammer, die mit
erlesenen Waffen aus Feenglas geftillt ist.

* Das Loch riihrt von einem
kraftigen Hieb mit dem Ze-

remonienstab Ceofiors her,

den der Hofmeister Sialmor
ausfiihrte. Dieser steht

insgeheim mit der Nacht-
schwarzen Fee im Bunde,
die den Holden Dathuil
stiirzen will.

Woldwall

Der Woldwall ist ein Kreis aus méachtigen Eichen, der
sich unweit von Quellheim erhebt. Gut zwei Dutzend
Bdume stehen in einem exakten Rund, sodass sich ihre
Aste beriihren. Im Zentrum ragt ein groRes Banner aus
feinstem Kristallglas aus dem Boden, das die Ziselierung
einer Silberglocke aufweist. Dieser Kreis aus Dryaden-
bdumen, die sich um das Banner des Herrn Dathuil ver-
sammelt haben, um es zu schiitzen, ist der Schildwall
Quellheims. Mit jedem Schritt, die ein Fremder auf dem
Woldwall tut, beginnen die Biume argwohnisch mit den
Asten zu zittern, um dann urplétzlich auszuschlagen.

Spiegelsee

Das Gewdsser liegt etwa eine Tagesreise von Quellheim
entfernt. Seine Oberfliche gleicht einem Spiegel und ist
so fest, dass man sie sogar betreten kann. In der Mitte er-
hebt sich eine Insel und darauf eine Tafel, in die ein prach-
tiger Silberspiegel eingelassen ist. Es heilt unter den Blii-
tenfeen, dass dieser Spiegel jedem Betrachter sein wahres
Ich offenbart und damit auch einen Teil seines Schicksals.
Herr Dathuil sucht den Spiegel regel-
milig auf, um hineinzublicken. Sei-
ne Gemahlin hingegen, die Dame Poi-
pin, hat es noch nicht einmal gewagt
hineinzublicken.

Auffillig ist, dass sich feine Risse durch
die Oberfliche des Spiegelsees ziehen,
die von einem etwa kreuzergrolen Loch
ausgehen.” An einigen Stellen sind sie



bereits so tief, dass man unter

der Oberfliche einen schwarzen X
Abgrund sehen kann, Um sich '
auf der Oberfliche zu bewegen,
sind an dieser Stelle Proben auf
Kérperbeherrschung (Balance) er-
forderlich. Bricht man ein und
kann nicht im letzten Moment
gerettet werden, stiirzt man in
die Tiefe.

Kristalldorn

Der Kristalldorn ist ein un-
durchdringliches ~ Buschwerk
aus Striauchern, deren Aste

und Dornen aus purem Glas
geformt sind. Wer sich dar-
an schneidet, vergisst hiufig
seine Absichten, fillt in einen
tiefen, von eindringlichen
Trdumen begleiteten Schlaf
oder beginnt aus heiterem o
Himmel zu einer unhdrbaren Me-

lodie zu tanzen.

Eberbiestinger mit Handschuhen und Schiirzen aus
dunklen Blittern brechen hier behutsam Aste und
schaffen sie nach Eberhall, wo sie fiir die Waffenkam-
mer des Herrn Dathuil zu kunstvollen Schwertern, Lan-
zen und Dolchen geformt werden.

Eberhall

Das Wehrgehoft liegt etwa eine halbe Tagesreise von
Kristalldorn entfernt auf einem Hiigel. Aus dem Inne-
ren dringt bestindig das Gerdusch von Schleifsteinen
und Himmern. In Eberhall werden nicht nur Waffen
aus Feenglas hergestellt, es ist auch der Stammsitz von
Collaghail, dem Wichter des Dunsttores, wie hier das
" Feentor genannt wird. Meist ist Collaghail auf einem
Sessel anzutreffen, der mit einem riesigen Barenfell be-
deckt ist, dem Fell des Anadragh. Unldngst erlegte der
Wichter die Kreatur der Nachtschwarzen Fee mit seiner
Streitaxt und schmiickt nun sein Heim mit seinem Pelz.
In Eberhall leben viele Eberbiestinger, die sogenannte
Schwarze Rotte. Sie bilden die Garde Ceofiors und stellen
auch die glasernen Waffen her, die man als Reisender in
den Waffenkammern von Quellheim bestaunen kann.

Dunsttor

In Ceofior erscheint das Feentor als groRer, grauer Mo-
nolith, der mit zahllosen eingravierten Wellenlinien ver-
ziert ist, aus denen bestindig dichter Nebel in die Umge-
bung weicht. Das Tor hat keinen festen Standort, sondern
springt alle paar Stunden in der Globule umher, sodass
es manchmal nur schwer aufzufinden ist. Nur Dathuil
und der Eberbiestinger Collaghail wissen stets, wo es sich
gerade befindet. Von hier aus geniigt es, wenn man in
den Dunst des Tores tritt und einen Abschied an Dathuil
formuliert, um durch das Tor in die diesseitige Welt zu
gelangen.
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Weitere Orte
Ceofior hat noch viele andere Orte zu

bieten, wie etwa Bliitenrain, einen
langgezogenen Wald aus riesigen Sil-
berglocken- und Mondbliiten, in dem
zahllose Bliitenfeen leben. Im Dachs-
bau, einen Tunnelausgang unter ei-
ner michtigen Eichenwurzel, lebt der
Grenzginger Rannogh, und weiterhin
gibt es Dunstwebereien, Wasserschmie-
den und die Hauser von anderen Bies-
tingern und Feen, die in Diensten Dat-
huils stehen.

Wichtige Meisterpersonen
»Der Hofe des Herrn Dathuil ist angefiillt
mit Bliitenfeen und Sylphen und Dryaden,
aber auch mit ebergestaltigen Biestingern
und zahllosen Vigeln. Neben dem Holden
thront die Dame Poipin, und angekiin-
digt wurden wir durch den Meister Sial-
mor, einen wiirdigen Feenmann in einem
Wams aus schierem Nebel.«
—aus den Erzihlungen des Zauberbarden Larric Rothair, 1040 BF

... in Ceofior

Dathuil, der Farbenreiche

Der hochgewachsene und schlanke Feenmann Dathuil
(viele Jahrhunderte alt, liebt Farben, Marchen und die
Dame Poipin, Sagen & Legenden 16 (15/15/14), Willens-
kraft 14 (15/14/18), alle Zauber mit feeischer Verbrei-
tung mit Merkmal Ilusion mindestens 14, Schwerter
AT/PA 16/10, SK 5) ist ein Holder von menschlicher
Gestalt. Er kleidet sich stets in lange Gewénder in den
schillernden Farben des Regenbogens. Lange, dunkel-
blaue Haare legen sich um sein feines, blasses Gesicht,
und unter schmalen Brauen funkeln silberne Augen.
Dathuil ist ein Gefolgsmann des Flussvaters, der ihn als
Dank fiir seine Dienste mit der Feenwelt Ceofior belohnte.
Der Holde versteht sich vortrefflich auf schillernde llusi-
onsmagie und gilt als kompetenter Schwertkdmpfer, der
sich gern in freundschaftlichen Duellen beweist. An seiner
Seite tréagt er das glédserne Schwert Aloin, dessen Schiliff das
Licht in bunten Farben bricht. Dathuil hat eine ausgepragte
Schwiche fiir Musik und Mérchen, sodass er hiufiger Men-
schen an seinen Hof 14dt, um sich unterhalten zu lassen.
Seine drgste Feindin ist die in Ceofior nur Nachtschwarze
Fee genannte Wesenheit, die allen von Dathuils Wiinschen
entgegensteht.

Poipin, die Mohnbliite

Die ebenfalls menschengestaltige Gemahlin Dathuils ist die
schdne Poipin (viele Jahrhunderte alt, exzellente Heilerin
und Pflanzerkundlerin, langweilt sich schnell; Pflanzen-
kunde 16 (16/15/13), Willenskraft 14 (15/15/16), SK 5). Sie
zog nach langer Werbung aus Farindels Welt nach Ceofior
und gilt als exzellente Pflanzenformerin sowie Freundin
der Dryaden. Ihr Haar gleicht hellem Silberweidenlaub,




* und ihre Augen strahlen in kriftigem Griin.
+ Sieist stets in ein mohnrotes Gewand ge-
kleidet und wirkt deutlich griiblerischer
als ihr Gatte. Die Farbenliebe ihres Ge-
mahls beginnt sie anzudden, und sie
spielt heimlich sogar mit dem Gedan-
ken, sich einige der Krifte der Nacht-
schwarzen Fee zu eigen zu machen,
um Ceofior ruhiger zu gestalten. Bislang
schreckt sie davor aber noch zurtick.

Collaghail

Der Wichter des Feentors ist Collag-
hail (viele Jahrhunderte alt, breite
Schultern, schnauft hiufig, absolut
loyal; Kraftakt 13 (16/16/16), Willens-
kraft 12 (16/13/11), SK 3), ein gewalti-

ger Eberbiestinger mit breiten Schultern
und kriftigen Armen. Er geht stets aufrecht
und ist mit einer Lederschiirze, stihlernen
Armschienen und einer doppelblittrigen Axt
ausgestattet, die er hervorragend einzusetzen weif.
Im Kampf verliert er schnell die Beherrschung und
versucht sich selbst unbewaffnet auf seinen Gegner zu
stiirzen, um ihn mit seinen langen und breiten Hau-
ern zu zerreifen. Als unangefochtener Anfiithrer der
Schwarzen Rotte ist er Dathuil bedingungslos ergeben,
und neben dem Herrn der Globule ist er der einzige,
der stets weill, wo sich das Feentor gerade befindet.
Der Eberbiestinger misstraut dem Grenzginger Ran-
nogh zutiefst, weil dieser sich an keine Regeln hilt,
und er hat fiir das feine Getue des Hofmeisters Sialmor
nichts {ibrig.

Rannogh

Der Grenzginger Rannogh (einige Jahrhunderte alt,
engstirnig, liebt Heringe und derbe Witze, verab-
scheut Poipin und Eber(-biestinger); Willenskraft 11
(16/13/13), SK 3) kann auch ohne das Feentor zwi-
schen den Welten wechseln. Er hat die Gestalt eines
groRen Dachses und ist ein knurriger Gesell, der nichts
auf hofisches Benimm oder sonstige Anstandsregeln
gibt. Dennoch genieRt er das Vertrauen Dathuils, der
ihn gerne auch als Spion in der diesseitigen Welt ein-
setzt. Poipin kann der Grenzginger nicht ausstehen
und sucht nach Beweisen, dass sie schon zu ihrer Zeit
an Farindels Hof mit dem Roten Wyrm im Bunde stand.
Auch fiir den engstirnigen Collaghail hat der Grenz-
gianger nur Verachtung iibrig, die er ihn auch deutlich
spliren ldsst. Den Hofmeister Sialmor hingegen hilt er
fiir einen kompetenten Planer, der sich durch nichts
aus der Ruhe bringen ldsst -nicht einmal durch Ran-
noghs rauen Humor.

Sialmor

Sialmor (viele Jahrhunderte alt, freundlich zu Poipin, di-
stanziert zu allen anderen, in Wahrheit skrupellos und
machthungrig; Schwimmen 12 (14/13/10), Uberreden 13
(15/14/15), Willenskraft 12 (15/14/15), SK 3) ist Dathuils

fahiger Hofmeister und tragt das Zepter
Dunstheims, einen michtigen und stark
gewundenen Stab aus hellem Holz, der
von einer glisernen Silberglocke ge- *
kront wird, Seine Erscheinung gleicht
einem Necker mit blassblauer Haut,
’>  hiiftlangen griinen Haaren, stechen-
den griinen Augen und Schwimmhau-
ten zwischen den Fingern.

Er stammt ebenfalls vom Hof des Fluss-
vaters, insgeheim steht Sialmor aber
mit der Nachtschwarzen Fee im
Bunde. Sein Ziel ist es, Dathuil zu
stiirzen, die Herrschaft an sich zu
reien und die schone Poipin selbst
zur Frau zu nehmen. Dabei ldsst sich
der geduldige Planer jedoch Zeit und seine

Rénke sind nur schwer zu durchschauen.

Lendran

Der riesige Luchs ist der Anfithrer der Schergen der
Nachtschwarzen Fee in Ceofior und ein gerissener Ja-
ger, der sich nicht von der Spur seiner Beute abbringen
ldsst. Er empfingt keine Befehle von Sialmor, hort aber
durchaus auf seine Ratschlige. Er freut sich bereits jetzt
auf den Tag, an dem er sich mit Collaghail im Zweikampf
messen kann, um seinen Freund Anadragh zu réchen,
den der Eberbiestinger einst erschlagen hat.

Lendran (mehrere Jahrhunderte alt, rachsiichtig, ge-

rissen; Fahrtensuchen 12 (14/14/14), Willenskraft 8
- (14/14/14); Biss AT 14, VW 7, Finte I, Wuchtschlag I; LeP
' 32,SK 3)




Je nachdem, ob du das Feentor in Albernia oder
im Windhag platzieren magst, stellen wir dir hier
nun zwei mogliche Wichter des Tores mit passen-
dem Lokalkolorit vor.

Der Hiiter des Tores (Albernia)
Erias Fenwasian, Beschiitzer des Tores
* Erias ist ein Ritter der Schwarzen Distel. Nur selten ist
er ohne den gelb-schwarzen Wappenrock, Kettenhemd,
Plattenzeug und sein treues albernisches Langschwert
anzutreffen. Erias ist ein echter Fenwasian aus Eichen-
wald, den die Dame Poipin einst von einer schweren
Verwundung heilte, die ein tollwiitiger Luchs ihm in
den Wildern zugefiigt hatte. Als Gegenleistung fiir sein
Leben schwor er, fortan die Fee mit seinem Leben zu
schiitzen.
Erias schldgt hdufig sein Ritterzelt in der Nhe des Feen-
tors auf und fordert jeden, der unerlaubt Zutritt nach
Ceofior erlangen will, zum Kampf
- Ritter zur Tjoste, alle anderen
zum Duell mit dem Schwert.
Er scheint diese Kdmpfe zu
genieRfen, denn er kidmpft
meist defensiv, um sein
Koénnen zur Schau zu stellen
und Poipin zu beeindrucken.
Erias war schon hiufiger in
Ceofior und kennt die meis-
ten Wesen von dort per-
sonlich. Mit Collaghail
verbindet ihn eine
enge Freundschaft,
und die beiden iiben
sich hiufiger im ge-
meinsamen Kampf.

Erias Fenwasian (Ende 30, 1,82 Schritt, brauner Pa-
~ genschnitt und Vollbart, griine Augen, kréftiger, aber
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Die Hiiterin des Tores (Windhag)
Eilidh Halbach aus Gerfins Sippe,
Beschiitzer des Tores

Eilidh ist eine Sippenkriegerin aus dem Windhag, de-
ren Familie bereits seit Generationen den Feen ver-
pflichtet ist. Als Zeichen ihrer Verantwortung fiir das
Feentor trigt sie eine Bérenkralle um den Hals. Sie
selbst hat die Feenwelt bisher nicht betreten und kennt
bisher ausschlieflich Collaghail, den sie eher fiirchtet
als achtet. Eilidh nimmt die Wacht iiber das Feentor
als Biirde wabhr, erfiillt ihre Pflicht aber nach bestem
Konnen. Fiir gewdhnlich schleudert sie zunichst einen
Stein nach Reisenden, die unerlaubt nach Dunstheim
gelangen wollen, und

spricht dann eine
Warnung aus. Da-
nach greift sie
wortlos  zum
Cruaghairm,
der wind-
hagschen Ha-
kenaxt, und
beginnt  einen
Kampf, den sie hiu-
fig mit einem schnel-
len ersten Hieb zu be-
enden versucht.

Eilidh Halbach (Anfang 30, 1,75 Schritt, schwarze kur-
ze Haare und stechende braune Augen, meisterliche
~ Schleuderwerferin und gute Kdmpferin mit dem Cruag-
* hairm, besonnen und verschlossen; Sagen & Legenden
L 9 (12/12/14), Willenskraft 7 (14/14/13); Schleudern FK
14, Stangenwaffen AT/PA 14/8; Préziser Schuss/Wurf
" 1, Wuchtschlag I; LeP 35, SK 2)
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»Ich muss gestehen, dass ich neugierig war, diese
Albernier kennenzulernen. Bedeutende Helden haben sie
hervorgebracht, die in vielen Liedern besungen werden,
wie zum Beispiel den mdchtigen Kénig Cuanu ui Bennain
oder den legendiren Schwertkénig Raidri Conchobair,
den letzten Trdger der Gotterklinge Siebenstreich. Ich bin
sicher, jedes Kind kennt diese aufrechten, stolzen Streiter
aus den Geschichten, die man um ihre Heldentaten spinnt.
Am meisten beeindruckt aber hat mich Invher, die letzte
Konigin Albernias, denn sie verkdrpert die Seele ihres
Volkes wie kaum eine zweite.

Vom Reichskongress in Elenvina, bei dem der Herzog der
Nordmarken, Jast Gorsam vom Groflen Fluss, als Regent
des Raulschen Reiches eingesetzt worden war, wird be-
richtet, dass alle Provinzherren vor ihm knieten, um den
Treueeid zu leisten. Allein die albernische Kénigin Invher
ni Bennain blieb damals erhobenen Hauptes stehen, unge-
beugt und stolz, und die meisten ihrer Vasallen und auch
der Freien folgten ihr. Sie hielten Rat, ein Baihir, wie sie es
nennen, und aus Invhers jungem Gesicht sprachen Ernst
und Wiirde. In ihre braunen Haare hatte sie nach alter al-
bernischer Tradition einzelne Strdhnen zu diinnen Zopfen
geflochten, an ihrer Seite hing ein Breitschwert iiber dem
reich bestickten Waffenrock. So gewann sie den konserva-
tiven Adel, noch bevor sie ein Wort gesprochen hatte, ihr
in einen blutigen Biirgerkrieg zu folgen - gegen eine der
mdchtigsten Provinzen des Reichs.

Invher fiihrte ihr Albernia unbeirrt in die Freiheit, ja so-
gar aus dem Schutz der Raulskrone, bis sich schlieflich
das ganze Reich gegen die aufmiipfige Konigin wandte. Sie
musste erkennen, dass Stolz nicht alles ist, und ergab sich
schlieflich der Gnade der Kaiserin und der Gétter. Invher
wurde in ein Rondrakloster verbannt. Thr Sohn aber wurde
zum Fiirsten, denn der Kaiserin gefiel es, das erst junge
Konigtum Albernias zu beenden.

Die Barden des Landes werden nicht miide, die unzdhligen
Heldentaten dieses Krieges zu besingen und ihre Melodien
um Freiheitswillen, Stolz und Heimatliebe zu spinnen. So
wird die Erinnerung an diese Zeit der Unbeugsamkeit hier-
zulande bis heute in Liedern wachgehalten, denn das Herz
eines Alberniers gewinnt man mit Musik und Tanz, wie ich
gelernt habe.«

—Orina Ehrenfels, Spielfrau aus der Rommilyser Mark,
1038 BF
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Sitten & Gebrauche

In Albernia

»So lob ich'mir das, bei Swafnir! Sie halten ein Hjalding ab, um
sich beraten zu lassen. Wie bei uns in Thorwal, nur nennen sie
es hier Baihir. Da kann jeder Freie seine Meinung sagen. Gut,
vielleicht nicht auf dem grofSen Baihir des Fiirsten selbst, dazu
sind sie dann doch zu sehr.Mittelreicher. Aber dem Junker oder
Baron, dem kdnnen sie gehdrig die Meinung sagen, das wohll«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja, 1039 BF

In Albernia, das so stolz auf seine Traditionen ist, leben
im Grunde genommen zwei Menschenschlége, die vor
Jahrhunderten das erste Mal aufeinandertrafen und sich
in der Folge mehr und mehr vermischen. Zum einen hat
man es mit den Nachkommen der ersten giildenldndi-
schen Siedler zu tun, die nach der Expedition Admiral
Sanins in der Gegend sesshaft wurden. Fiir gewdhnlich
werden sie Alteingesessene genannt und betrachten
sich als diejenigen, die schon immer hier lebten. Zum
anderen gibt es noch die Nachkommen der Thorwaler,

* die spiter in der Region zu siedeln begannen, und die

heute schlicht Flussleute genannt werden.

Die albernische Freiheitliebe ist sprichwértlich und hat
bereits eine lange Tradition. Zum einen griindet sich
dieser Wesenszug auf das Bewusstsein, dass die Frei-
en des Landes in der Vergangenheit, als Bosparan Ho-
ningen und Havena nahezu vergessen hatte, lange Zeit
ohne direkte Weisungen ausgekommen waren. Zum
anderen spielt auch der rebellische Geist der Flussleu-
te eine grofe Rolle, eine Eigenschaft, welche die Fluss-
leute von ihren Thorwalschen Vorfahren iibernommen
haben. Von alters her sind Frauen und Ménner in Alber-
nia in allen Belangen gleichgestellt, und auBerhalb von
Winhall und Bredenhag gibt es nur wenige Leibeigene.
Dafiir finden sich viele Freibauern oder -handwerker,
die ihren Lehnsherren den Zehnt und die Gefolgschaft
im Krieg schuldig sind - aber nicht mehr als dies, und
vor allem keinen blinden Gehorsam. Die Einfachheit der
Umgangsformen zwischen Adel und Freien, sowie die
Selbststdandigkeit, mit der jeder Stand von alters her sei-
ne eigenen Angelegenheiten regelt, sind Privilegien, die
man sich teuer erstritten hat, und die niemand leicht-
fertig aufgeben wiirde.

Die Alteingesessenen

In den abgelegenen und nérdlicheren Regionen, wie
Winhall oder Bredenhag, liegen die Landereien des al-
ten Adels. Hier pocht man auf alte Rechte und Traditi-
onen, die seit den Zeiten Bosparans gelten, aber auch
auf jene Privilegien und Pflichten, die den Herrschen-
den einst durch die Feen des Landes verliehen wurden.
Der Anteil an Freien ist meist deutlich geringer, und der
Adel hilt die Ziigel fest in der Hand. Freiheit wird hier
vor allem auch als das Recht der Obrigkeit verstanden,
auf eigenem Land ungest6rt herrschen zu kénnen. Diese
Idee hat sich seit den Dunklen Zeiten im Geist der al-
ten Hiuser verfestigt, und so hat das Fiirstengeschlecht

' ; B0 Kultur & Wissenschaft

der Bennain seit jeher mit eigenwilligen altadligen Gra-
fen und Baronen zu kidmpfen. Die Heirat zwischen dem
Fiirsten Finnian ui Bennain und einer Tochter des Hau-
ses Stepahan muss so auch als Versuch gewertet wer-
den, ein einiges Albernia zu schaffen, in dem Alteinge-
sessene und Flussleute gemeinsam die Geschicke des
Landes fiihren,

Die Flussleute

Die Nachkommen der thorwalschen Siedler leben heu-
te besonders zahlreich entlang der Ufer von Tommel
und GroRem Fluss, jener Stréme, auf denen ihre Vorfah-
ren einst bis weit ins Landesinnere vordringen konn-
ten. Auch auerhalb der Stidte ist der Anteil an Frei-
en hoher als in anderen Regionen des Reiches und man
ist stolz auf diesen Umstand. Auch wenn man den Adel
achtet, schitzt man seine personliche Freiheit hoch und
macht den Riicken nur ungern fiir andere krumm. Be-
sonders viele Freie tragen hier Waffen, meist ein Kurz-
schwert oder einen Dolch, und Riistung als Zeichen ih-
rer Selbstbestimmtheit.

Vermischung und gemeinsames Brauchtum

Ab 600 BF ergriffen die Flussleute unter Fithrung des
Flirstenhauses Bennain die Macht in Albernia und ver-
dridngten Magiertyrannen und Altadel. Alteingesessene
und Flussleute stritten heftig um Einfluss, aber seit jenen
Tagen findet im Volk auch eine stetige Vermischung bei-
der Lager statt. Entlang der Flussldufe von Tommel und
GroRem Fluss werden die traditionellen Herkunftsgren-
zen im Volk kaum noch als solche wahrgenommen, und
man begreift sich als Gemeinschaft der Albernier. Es sind
vor allem Adlige auf beiden Seiten, die auch heute noch
auf die Wahrung der urspriinglichen Herkunft pochen
und alte Traditionen oder Brauche betonen, um sich von
der jeweils anderen Gruppe abzugrenzen.

Der alteingesessenen Uradel in entlegenen Regionen
lehnt sogar mancherorts bis heute die Ubernahme von
Traditionen der Flussleute ab und bleibt weitgehend
unter sich. Stattdessen folgt man den ungeschriebenen
Gesetzen der Feen und fiirchtet oder verehrt die Wesen
aus der Anderswelt.

Vermutlich auf Thorwalsche Brauche zuriickzufithren
ist die Tradition des Adels, zum sogenannten Baihir
zusammenzukommen. Zu diesen Ratsversammlungen
ruft der Adel gerne, um die Meinung seiner Gefolgsleu-
te einzuholen. Wihrend auf Baihiren des Fiirsten oder
der Grafen meist nur der Adel Rederecht hat, gewdhren
viele Barone auch Freien die Mdglichkeit, vor der Ver-
sammlung zu sprechen.

Mit der Ankunft der Flussleute hat sich in Albernia auch
die Ansicht verbreitet, dass es unwiirdig und falsch ist,
bereits Kleinkinder miteinander zu verloben oder gar
zu verheiraten. Faktisch wird daher jedem Freien zu-
gestanden, seinen Partner mit der Volljahrigkeit selbst
zu wihlen. Nur eingeschrinkt gilt dies jedoch in den
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Hecken- und Waldlanden des Nordens, wo arrangierte
Hochzeiten nach bosparanischem Brauch auch heute noch
die Regel sind. Unter dem Einfluss der Thorwaler hat sich
sogar bei den Traviageweihten ein Brauch durchgesetzt,
der vor allem in der Rommilyser Mark heftig abgelehnt
wird: Traviageweihte, die im Namen der Géttin der Treue
Ehen schliefen, vermdgen diese auch wieder aufzuheben,
wenn es gute Griinde gegen einen Fortbestand gibt.

Im Windhag

»Angroschs Schmiedefeuer, wie kann er mich nur als »sippenlos«
bezeichnen? Hitte er >klanloser Gesellc gesagt, hitte er jetzt
nicht nur eine verdammt grofse Beule, sondern wiirde in seinem
eigenen Blut verenden. Als respektierter Meister in meinem
Volk, in meiner Sippe und bei meiner Familie. Ich lasse ich mich
doch nicht ungestraft so beleidigenl«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meister-
schmied, 1039 BF

Auch im Windhag gibt es zwei unterschiedliche Bevdl-
kerungsgruppen. Die Sippen der Berge, die sogenannten
Alten Familien, leiten ihre Herkunft von legenddren
Helden aus den Anfingen der Siedlerzeit her. Die spiter
erst zugezogenen Mittelreicher und Nordmérker wer-
den meist schlicht Adelsvolk genannt, wobei dieser Be-
griff auch auf die einfachen Freien angewendet wird.
Auch im Windhag, besonders unter den Sippen der Ber-
ge, sind Freiheit und Selbstbestimmung ein hohes Gut.
Der Anteil der Freien in den Bergen ist duflerst hoch und
Frauen wie Médnner nehmen gleichberechtigt am gesell-
schaftlichen und politischen Leben teil.

Die Alten Familien

Die groReren Sippen der Alten Familien sind nach Helden
der Siedlerzeit benannt und gliedern sich in kleinere Fa-
milien auf, Fast jeder Windhager kann seine Abstammung
von einer solchen weit verzweigten Sippe ableiten.

Dabei sind die Familien einer Sippe sich bei Weitem nicht
immer griin, und auch die Sippen selbst liegen hiufiger
im Zwist miteinander. Ortsfremde gelten zunichst als
sippenlos, was keineswegs als Beleidigung gemeint ist,
aber deutlich zeigt, dass man eben nicht dazugehort. Da
jedoch einige von ihren Sippen VerstoRene ein Leben als
verfemte Riuber in den Bergwildern fiihren, begegnen
die Windhager sippenlosen Fremden zumindest vorerst
mit gesundem Misstrauen.

In vielen Teilen des Windhag sind die Sippenoberhdup-
ter, die nicht immer die Sippenéltesten sind, die méch-
tigsten Autoritdten. Thr Ansehen entspricht dem eines
Hochadligen, was hiufiger zu Konflikten mit dem &rtli-
chen Landadel fiihrt. Die meisten Angehdrigen der Alten
Familien sind Freie und stolz darauf. Fiir Eigenhérige des
Adelsvolks haben sie oft nur Unverstdndnis oder Verach-
tung {ibrig.

In der Abgeschiedenheit der Windhagberge haben sich
viele alte Brauche bis heute erhalten. Zwar spricht man
hier von Géttern und Feen, nennt diese Wesen aber nur
selten beim Namen. Stattdessen werden phantasievol-
le Umschreibungen genutzt, um nicht den Zorn solch
iiberderischer Michte heraufzubeschwoéren (siehe auch
Seite 100).

Ein weiterer eigenartiger Brauch unter den Sippen, der
bis heute Anwendung findet, ist der sogenannte Blutweh-
sal. Um zu verhindern, dass es in den teilweise stark iso-
liert lebenden Sippen zu diinnem Blut aufgrund zu enger
Familienbande kommt, werden alle paar Generationen
Angehdrige ausgetauscht. Damit dabei keiner Seite ein
Nachteil entsteht, gibt es recht praktische Handhabun-
gen, um den Wert eines Menschen genauestens festzu-
legen. Hiufiger kommt es auch vor, dass junge Ménner
und Frauen unter ihresgleichen keine passende Partie
finden. Dann trifft man sie auf dem Wehsalweg, einer aus-
gedehnten Reise, um nach mdglichen Heiratskandidaten
Ausschau zu halten, die es in ihre Sippe zu holen gilt.
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< Irdisch werden fiir das
Alberned gerne gilische
Lehnworter herangezogen,
deren Aussprache nicht
ganz einfach ist. Da es sich
aber um eine aventuri-

sche und damit um eine

Fantasiesprache handelt,
einigt ihr euch am bestem
am Tisch einfach auf eine
gemeinsame Aussprache,
die euch allen gefllt.

Das Adelsvolk

Angehdrige des Adelsvolks sind Nachfahren jener Streiter,
die einst das Ende des alten Konigreichs Windehag (siehe
Seite 127) besiegelten, oder kamen mit der Westflotte des
Mittelreichs ins Land. Die Lehnsherren aus diesen Kreisen,
die den GroRteil des Windhag beherrschen, sind erst seit gut
300 Jahren in Amt und Wiirden, benehmen sich aber so, als
seien sie allein der echte Windhager Adel. Thnen unterstehen
die wenigen Unfreien, die es im Windhag gibt, vornehmlich
an der Kiiste und im Alten Land. Den Anfithrern der Berg-
sippen begegnen viele Adlige mit Herablassung oder Unver-
stindnis, was fiir Missténe und Konflikte sorgt.

Vermischung und gemeinsames Brauchtum

Es gibt aufgrund der Abgeschiedenheit der Region nur
wenige Berithrungspunkte zwischen den Alten Familien
und dem Adelsvolk. Vor allem im Alten Land unterschei-
den sich die Sitten des Adelsvolks wenig von denen der
Nordmarken. Man ist hier gotterfiirchtig und vertraut

auf das Schwert und die Treue zu seinen Oberen. An der

Kiiste hingegen machen sich Einfliisse aus den alberni-
schen Landen bemerkbar, vor allem durch die der thor-
walstimmigen Flussleute. Man ist hier deutlich weniger
hiufig mit Entscheidungen der Obrigkeit einverstanden
und gibt 6fters auch einmal Widerworte.

Wihrend das albernische Baihir vornehmlich dem Adel
vorbehalten ist, haben auf jedem Jalding, wie die ein-
fachen Sippenversammlungen der Windhager genannt
werden, alle Sippenangehérige Rederecht.

In den Stddten Harben und Kyndoch gibt es kaum noch
alte Sippenstrukturen. Viele Stadtbiirger sehen auf die
Landbevdlkerung herab und nehmen Abstand von den
althergebrachten Traditionen, die sie als wenig zeitge-
mil begreifen. Dessen ungeachtet jedoch findet das All-
ding, wie das gréRte Treffen der Sippen genannt wird,
bis heute in der Ndhe von Kyndoch statt. Auch viele
Stidter kommen dann hinzu, die sich den Traditionen
der Sippen doch nicht ganz entziehen kénnen.

Sprache & Schrift

»Immerhin kann man die meisten der Chroniken in Albernia
oder dem Windhag einwandfrei entziffern. Sie benutzen
die Kusliker Zeichen, auch fiir dltere Dokumente, die noch
in Kanzlei-Bosparano verfasst sind. Doch auch in diesen
Schriftstiicken gibt es handfeste Divergenzen, vor allem
dann, wenn es um die Umschreibung von solchen Begriffen
geht, die wohl urspriinglich in den Hjaldingschen Runen
der thorwalschen Einwanderer niedergelegt waren. Es ist
daher ebenfalls wenig iiberraschend, dass das Alberned,
die gdngige Sprache in der Region, von vielen Lehnwértern
durchsetzt ist, die zwar aus dem Thorwalschen stammen,
aber abweichend ausgesprochen werden. Isdira-Lehnworter
im Alberned halte ich selbst fiir unwahrscheinlich, aber ich
bin iiberzeugt, dass es Lehnwdrter aus den Sprachen der
Feen gibt - und vermutlich klingen diese in unseren Ohren
dem Isdira sehr verwandt.«

—Nacladora Berlinghan, hesindegeweihte Draconiterin, 1037 BF

Das Alberned® ist die gingige Sprache in Albernia und
groReren Teilen des Windhag.

Es handelt sich um einen Dialekt des Garethi, der
groRere Einflisse aus dem Thorwalschen der Fluss-
leute iibernommen hat. AuRerdem finden sich hier-
in komplizierte und
blumige Lehnwérter aus
einer dem Isdira verwand-
ten Sprache, von der Ge-
lehrte mittlerweile {iber-
zeugt sind, dass sie aus
der Anderswelt, also den
Feenreichen stammen.
AuRenstehende empfin-
den den albernischen Di-
alekt als weich und ange-
nehm, und man hat selten
Probleme, die Albernier
zu verstehen, sofern man
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nicht {iber wirklich seltene und einmalige Begriffe des
Alberned stolpert. Je weiter man nach Norden kommt,
desto mehr thorwalsche Begriffen finden sich in der
Alltagssprache. In Regionen mit starker feeischer Ver-
ehrung, wie etwa rund um den Farindelwald, nehmen
hingegen mehr Worter und Redewendungen Bezug auf
Feensprache und Feenwesen.

Die Sippen des Windhag haben ihre eigenen Dialekte, die
auch von einigen orkischen und goblinischen Lehnwor-
tern durchzogen sind und sich dadurch auszeichnen,
dass sie Worter zusammenziehen oder verkiirzen. Diese
Dialekte sind daher nicht immer leicht zu verstehen und
klingen oft deutlich hirter als die Sprache an der Kiiste.
Hiufig konzentrieren sich Sprecher zudem auf Vokale,
die sich in den Schluchten und Télern der Berge beim
Rufen leichter verbreiten, so dass Konsonanten oftmals
eher verschluckt werden.

»Steht da wirklich Cuiladagh? Wie in Hesindes
Namen soll das denn ausgesprochen werden? Und
was bedeutet es? Das ist dein Name? Hast du
nicht gesagt, du hiefest Culladah, Biirschchen?
Wage es nicht, mich zu veralbern, mein Zorn wire

fiirchterlich.«

—Rovena aus dem Uberwals, bornldndische Katzenhexe

In den Stddten der Siebenwindkiiste kénnen recht viele
Héndler und Handwerker lesen. Das liegt vor allem dar-
an, dass hier hiufig Vertrige geschlossen werden miissen
und Handelspartner gerne auf einem Namens-Signet als
Bestidtigung bestehen. In vielen Tempeln der Zwélfe wer-
den Praiostagsschulen angeboten, die allerdings nicht sehr
rege besucht werden, AuRerhalb der Stidte, vor allem in
den Heckenlanden Bredenhags oder im Winhaller Land,
kann auBer Adligen der alten Hiuser hingegen kaum je-
mand lesen. Vor allem die Fronbauern oder Unfreien, die
fiir die Alteingesessenen auf den Feldern oder den Wildern
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arbeiten, sind meist Analphabeten. Ahnliches gilt fiir die
Windhagberge, in denen ein ehrlicher Handschlag oft
mehr zdhlt als das geschriebene Wort. Hier sorgen wan-
dernde Geweihte der Zwolf jedoch dafiir, dass zumindest
einzelne Sippenmitglieder lesen und schreiben konnen,
wenngleich das Auswendiglernen von ganzen Textpassa-
gen aus den heiligen Biichern eher die Regel ist.

Begriffe aus dem Alberned
Abhan: Fluss
Anornin: Goldbrannt
Artach: Boot
Baistach: Regen
Baihir: Versammlung
Bennain: Kopf
Caladh: Hafen
Ceo: Nebel
Doinan: Sturm
Dun: Burg
Gaoth: Wind
Linn: See
Muir: Meer
Talambh: Land

Anreden

Die Anreden in Albernia und dem Windhag gleichen
denen im Mittelreich. Insgesamt ist man etwas form-
loser, sodass es durchaus vorkommen kann, dass ein
Inseljunker von einem seiner freien Fischer mit: , Hor’
mal, Wohlgeboren, was ich dir noch sagen wollte ...“
angesprochen wird. Je weiter man jedoch in die Lande
der Alteingesessenen kommt, desto strikter wird auch
sprachlich zwischen den Stdnden unterschieden und
Wert darauf gelegt, dass Adlige, Geweihte und Hand-
werksmeister mit Ehrerbietung angesprochen werden.
Ublich sind im Mittelreich gebrduchlichen Anreden
(siche Aventurischer Almanach Seite 110).

Die gidngigen GruRformeln in Albernia sind ein kréftiges
,Efferds Segen!“ oder ein lautes ,Feengruf!“, seltener
wird auch ,,Die Krone voran®“ gebraucht. Ein gingiger
Abschiedsgruf lautet ,,Bleib trocken!” und bezieht sich
auf das UbermaR an Efferds Gaben im Land.

Als GruRformeln im Windhag geldufig sind ,,Beim al-
ten Recht!“ und ,Mit den Gewalten!“, wobei damit
sowohl die elementaren Gewalten von Wasser und
Wind, als auch die G6tter oder Feen gemeint sein kon-
nen. Eine gingige Abschiedsformel hier lautet ,, Trot-
ze den Winden!“.

Innerhalb der Sippen des Windhag wird grundsétzlich
geduzt, ganz unabhingig von der Position, die eine Per-
son innehat. Auch Sippenobere bilden da keine Aus-
nahme, sie werden hiufig aber aus Respekt mit ,,Farsa“
(Vater) oder ,,Morsa“ (Mutter) angeredet. Eine weitere
Besonderheit ist, dass Zauberer und selbst Gildenma-
gier im Windhag hiufig schlicht ,Hexe“ oder ,Hexer*

genannt werden, denn letztere sind ohnehin in der Re-
gion so selten, dass hier nicht gro unterscheiden wird.

Wie heif$t du? - Namensgebung

Prinzipiell erfolgt die Namensgebung in Albernia und
dem Windhag dhnlich wie im Mittelreich. Viele Landbe-
wohner tragen lediglich einen Vornamen und hingen
den Namen ihres Dorfes mit einem aus an, wenn es ndtig
sein sollte. Manchmal wird auch die Berufsbezeichnung
verwendet, wie z. B. bei , Isora die Seilerin®.

In den Stddten haben sich Nachnamen eingebiirgert, die
das Auffinden einer Person erleichtern. Sie leiten sich
hiufig vom Stadtviertel ab, in dem man lebt, oder dem
Beruf des Tragers oder eines Ahnen,

Albernische Namen

Albernische Namen sind sehr lautmalerisch und zum Teil
aus dem Thorwalschen entlehnt oder durch Einfliisse aus
dem Feenreich geprigt. Adlige, Biirger der groRen Stidte
und Geschlechter, die ihre Abstammung auf die Flussleu-
te zuriickfiihren, stellen ihrem Familiennamen ni (Tochter
des Hauses) oder ui (Sohn des Hauses) voran. Der Famili-
enname leitet sich zumeist von einem legenddren Helden
oder Begriinder des Hauses ab. Die alten Adelsgeschlech-
ter Albernias fithren ihren Familiennamen vor dem des
Lehens, z. B. Maelwyn Stepahan von Bredenhag,

Weibliche Vornamen

Aedha, Aife, Ailill, Albhe, Anwen, Branwen, Brianna, Cai-
lin, Ciana, Ceridwen, Collwen, Diarwen, Daire, Efferlill,
Eillyn, Emer, Eswen, Ewaine, Fianna, Finya, Gilia, Glen-
na, Grainne, Idra, Illail, Invher, Isora, Keira, Kendra, Lail-
le, Linai, Maire, Mara, Meriwen, Neelke, Niamh, Nuri-
nai, Olwen, Padraigin, Raike, Rhianna, Rianod, Rondirai,
Rondraine, Ruada, Rudraighe, Selma, Seola, Swafne, Syl-
na, Tsaine, Tsaingla, Yanna

Typische Endungen: -aig(h)e, -aine, -je, -lil, -lyn, -lynn,
-wen

Minnliche Vornamen

Aedin, Aneirin, Annlir, Ardach, Bedwyr, Belfionn, Ber-
win, Berynn, Bran, Brendan, Bruidnich, Cathal, Cian,
Conaill, Conair, Connar, Cuanu, Cullain, Dhuachall, Diar-
mait, Edric, Elfric, Eochaid, Faedred, Fergal, Finn, Finni-
an, Galwin, Gawain, Gwyndan, Halman, Innon, Irion, Lan-
val, Larric, Lomoch, Luan, Moran, Niamad, Niall, Ordhan,
Padraig, Raidri, Rhys, Ruadh, Senach, Sidhric, Targuin,
Toras, Turvin, Uachdan, Ulfert, Yann, Ywain

Typische Endungen: -ain, -en, -den, -waen, -win, -wyn

Familiennamen

Aranol, Arberdan, Baernhold, Braelghan, Bruadhir, Cael-
man, Collen, Cuifinn, Engstrand, Fidian, Fingorn, Gaere,
Gathris, Gorbas, Gwenlian, Inveric, Kerkill, Kevendoch, Kra-
kensand, Machalich, Ongswin, Rothair, Stewir, Vialigh

Windhager Namen
Die Namensgebung im Windhag ist, vor allem im Alten
Land, durch Einfliisse der Nordmarken und Albernias




geprigt. An der Kiiste setzen sich aber auch mehr und
mehr Namen aus dem horasischen Grangorien durch. Be-
sonders beim Adel gibt der Name oft Auskunft dariiber,
wo die Loyalitdten der Familie liegen. So ist das Vergeben
eines albernischen Namens heute ein Zeichen, dass die Fa-
milie gegen die Nordmarken steht, wihrend grangorische
Sympathisanten ihren Kindern mitunter sogar horasische
Namen geben. Mitglieder der Windhager Sippen geben
meist auch ihre Sippenzugehdrigkeit an, wenn sie vorstel-
lig werden, z. B. Stuaic Kleibock aus Udamans Sippe.

Weibliche Vornamen

Adula, Alueh, Amadis, Auxilia, Basilissa, Beregis, Bilhild,
Calderine, Daria, Dhuoda, Eilada, Elwene, Ermelind, Fre-
derun, Gelda, Gezelin, Guda, Gundelin, Hadelin, Hemma,
Imelda, Isavena, Isfrid, Isora, Ivetta, Jocasta, Lioba, Luas-
sa, Lucasta, Mafalda, Maura, Mika, Miril, Oda, Odrud,
Perihel, Prianna, Rabanna, Raxa, Regintrud, Richild,
Roana, Siric, Talina, Utsine, Vea, Veriya, Wiltrud, Wina,
Witta, Zaberga

Minnliche Vornamen

Aarwin, Abbo, Adalric, Aedin, Angrond, Aureus, Baldos,
Basin, Bodar, Brun, Celio, Cian, Donewald, Dorcas, Eddo,
Elko, Fulger, Gerfrid, Gorwin, Grifo, Hagrian, Hartuwal,
Heridan, Hilberian, Humban, Ingeras, Ingmar, Irian, Jast,
Jorgast, Kalver, Koradin, Leodegar, Lucrann, Markward,
Merkan, Morand, Nerek, Odumir, Pagol, Quendan, Raba-
nus, Radbod, Radulf, Rupo, Sandrad, Sigred, Sirin, Ulfried,
Vitold, Walram, Wando, Winfrid, Wunnemar, Yendan

Familiennamen

Arsinger, Bachenbrecht, Bergner, Bock, Dernheim, Ei-
senblatt, Engstrand, Flusswieser, Grubrech, Halbach,
Holzer, Lausinger, Kleibock, Klippstein, Kratosmann,
Marag, Outerich, Salzbruck, Unfreund

Sippennamen
Borgrun, Cortak, Garan, Gerfin, Hellron, Peukin, Tauron,
Udaman

Redensarten & Aberglaube

»Es sei folgendes Gesetz fiir das Harbener Land erlassen, um
mit sofortiger Wirkung gegen das vermehrte Auftauchen und
Morden von sogenannten >kopflosen Reiternc vorzugehen: Im
Windhag sei es fiirderhin verboten, einen Verurteilten durch
Enthauptung seiner gerechten Strafe zuzufiihren. Das gelte im
Windhag ab sofort auch fiir alle Adligen. Frauen und Mdnner
von Stande sind ebenfalls den Fluten zu iibergeben, zu hdngen
oder auf dem Scheiterhaufen vom Leben zu Tode zu befGrdern,
um solches Geschehen fiirderhin zu unterbinden.«

—Erlass aus der Zeit der Magierkriege, wohlverwahrt im
Markgrafenpalast von Harben und seit Kaiser Reto nicht mehr
in Anwendung

Wo Wind und Wetter, also Efferds Gewalten, das Leben
auf so eindringliche Art prdgen, und wo man nie si-
cher sein kann, dass nicht hinter dem nichsten Baum
ein Wesen aus der Anderswelt lauert, haben sich viele
Redensarten eingebiirgert, die solchen Erscheinungen
Rechnung tragen:
< Einen launenfreien Tag! (Bleibe von Regen und
Sturm verschont!)
« Du wirst schon einen sicheren Hafen finden. (Deine
Sorgen werden sich auflésen.)
4 Scher dich doch in den Nebel! (Verzieh’ dich!)
< Gischt und Brandung! (Verflixt und zugeniht!)
< Du alter Muhrsapengesell! (Du altes Schlitzohr!)

Ein tiefer Aberglaube durchsetzt viele Redensarten,
denn die Leute glauben hierzulande, dass etwas Gestalt
annimmt oder einem gar Schlechtes geschieht, wenn
man es klar benennt. ,Bei Efferd, beschrei es nicht!“,
hort man daher allerorten, und die meisten Bewohner
der Siebenwindkiiste reden nicht von den Niederhdllen,
sondern umschreibend von den ,nachtblauen Tiefen®,
den ,Mooren der Muhrsape* oder ,,dem Drachenhort®.
Um sich vor den Ubeln von Efferds Gegenspielerin zu

Kultur & Wissenschaft -

schiitzen, trigt man Amulette aus Muscheln oder in Del-
phinform um den Hals. Der morgendliche Blick auf den
Windfédnger, kleine Sdckchen in Fisch- oder Walform,
hiufig mit einer bei Wind heulenden Pfeife am Ende,
entscheidet, ob man ausfihrt oder daheimbleibt.

In der Gegend um Havena kursieren auch viele Ge-
schichten iiber Nixen und Necker, jene Wasserwesen,
die unter Efferds Segen zu stehen scheinen und die hiu-
fig neugierig an die Boote der Fischer kommen. Daher
ist eine ,Neckerei in der Gegend um Havena immer
eine Art von freundlicher Neugierde, die einen trotz-
dem in Bedringnis bringen kann.

Manche Redensarten an der Siebenwindkiiste haben
aber auch einen ganz handfesten Ursprung. Wer ,,zu-
schldgt wie Udaman®, der kann damit rechnen, dass er
seinen Gegner fillt, wie der legendire Ahn der Udaman-
sippe einst die Bdume.

Die Anrufungen von Feenwesen oder Abwehrformeln
gegen diese unterscheiden sich teilweise stark, je nach-
dem, in welchem Landesteil man sich bewegt.
< Farindel behiite deine Schritte. (Segenswunsch:
Gute Reise.)
< Flussvaters Zorn iiber dich! (Verwiinschung: Verre-
cke elendig!)
@ Thalarias Weitsicht! (Warnruf: Pass auf, was du tust!)
< Poipins Gnade fiir dich. (Segenswunsch: Gute
Besserung.)

Aus der sprachlichen Form einer solchen Anrufung
kann man jedoch ohne genauere Kenntnisse nicht im-
mer auch zuverlidssig auf die tiefere Bedeutung des Ge-
sagten schlieBen. Fliiche kénnen beispielsweise ober-
flachlich betrachtet durchaus nett klingen. So bedeutet
,Farindels Kuss!“ im Bredenhager Land etwa, dass je-
mand verdorren moge. Gut gemeinte Segenswiinsche
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* kdnnen hingegen auf den Uneingeweihten eher brutal
t klingen. ,,Moor und Sumpf tber dich!“ bedeutet etwa
: ‘ganz entgegen dem Wortlaut, dass man seinem Gegen-

liber einen geruhsamen Schlaf oder eine sichere Begrab-
nisstdtte wiinscht.

Uberall an der Siebenwindkiiste finden sich kleinere
Altére fiir Feen, die mit unterschiedlichen Geschenken
versehen werden, und viele Reisende werfen eine
Miinze in einen Fluss oder See, wenn sie ihn iiberqueren
miissen, um die Feen milde zu stimmen.

Zum Schutz vor Feenwesen und anderem Unbill wer-
den kunstvolle Stickereien auf Wiamsern angebracht,
denen schutzkriftige Wirkung nachgesagt wird. Im
Windhag webt man sogar ganze Muster in die groben
Tiicher. Auch Titowierungen in fein gestochenem
Griin oder Blau, die vor Versuchungen durch Feen
oder die ddmonische Gegenspielerin Efferds schiit-
zen sollen, sind recht weit verbreitet. Hiufig zeigen
sie komplizierte Wellen- oder Schlangenlinien und
manche erinnern an die verschlungenen Hautbilder
der Thorwaler.

Wo es so viele Geriichte und Legenden iiber Feenpakte
gibt, verwundert es kaum, dass man vielen Adelshiu-
sern nachgesagt, in ihren Adern flieRe Feenblut. Solche
sogenannten Ahnenbliitigen werden respektvoll oder
dngstlich betrachtet, aber dennoch hiufig um Rat er-
sucht, wenn es um Belange der Anderswelt geht.

»Da kommt doch diese Frau auf mich zu und
klopft mir feist grinsend auf die Schulter. §
»Gute Tradition, alter Flussmanny, sagte sie ]
mit anerkennendem Blick auf meinen Bart %
und eilte einfach weiter. Bis ich jemanden
gefunden hatte, der mir erkliren konnte,

dass es guter alter Brauch in Albernia ist, sich

einzelne Zopfe zu flechten, das hat gedauert. Aber

bei Angroschs Hammer ... sie redete von Zopfen in einem
Zwergenbart. Als ob ich was mit diesem ewigen Wasser und
deren Feen hier zu schaffen hittel«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied
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An der gesamten Siebenwindkiste werden einzelne ge-
flochtene Zopfe im Haupthaar als Ausdruck alter Tra-
dition verstanden. Woher genau dieser Brauch stammt,
ob aus der Siedlerzeit oder ob er mit den Feen verwoben
ist, vermag jedoch heute niemand mehr sicher zu sagen.
Rote Haare, die hierzulande recht hiufig vorkommen,
gelten als Zeichen, dass man von den Feen gesegnet
wurde. Sommersprossige werden gerne auf Schiffen ge-
sehen, weil es heift, sie wiirden Klabauter vertreiben.
Viele Seeleute tragen einen Ohrring aus Edelmetall, was
nicht nur vor dem Ruf der Gischtsirenen schiitzen soll,
sondern ihnen auch eine wiirdige Bestattung sichert,
das Efferdgeleit, sollten sie auf See bleiben.

Auch die Naturgewalten sind Bestandteil zahlreicher
Aberglauben, insbesondere der allgegenwirtige Nebel.
Der wichtigste lautet, dass aus dem Nebel nur selten et-
was Gutes kommt. Daher riihrt auch der Brauch, sich
bei schlechter Sicht bemerkbar zu machen, etwa durch
Nebelleuchten, kleine Blendlaternen, Hornsignale oder
durch laute Rufe wie ein weittragendes ,,Nuianna!, Die
Efferdtochter Nuianna, auch Nebelbringerin geheiRen,
wird in der Region als einer der sieben Winde verstan-
den und gleichermaRen gefiirchtet wie verehrt.

Im Windhag sind neben den Elementen Luft und Wasser
auch die Drachen stets prisent, und es gibt ungewdhnlich
viele Westwinddrachen in dem Gebirge. So hilt sich hier
hartnickig der Glaube, im Gebirge lige der Hort des K6-
nigs der Westwinddrachen. Zugleich fiirchten die Men-
schen die geschuppten Ungetiime, und so wird in jedem
Steinbruch im Windhag traditionell eine Drachenwacht
aufgestellt. Mal handelt es sich hierbei lediglich um eine
Steinanhdufung, mal auch um eine Statue eines kleinen
Menschen oder Zwergen, die wachsam zum Himmel auf-
schaut. Immer hiufiger kommt es auch vor, dass ein ge-
rlisteter Kdmpfer diese Rolle ausfiillen muss, da die An-
griffe der Drachen in jiingster Zeit zugenommen haben.
Weit verbreitet im Windhag ist auch der Aberglaube, dass
die ungewdhnlich erzarmen Berge sich jedes Metall zu-
riickholen. Kaum jemand legt daher seine Waffen direkt
auf dem Boden ab, und so mancher umwickelt sogar die
guten Hufeisen seines Reittieres, wenn er durch die Berge
reist. Viele tragen als Gliicksbringer sogenannte Herz-
steine, von dunkelroten Adern durchzogener Granit oder
Marmor aus dem Herzen der Berge. (% 180)

Zeitrechnung & Jahreslauf

Es gibt weder in Albernia noch im Windhag eigen-
stidndige Jahresrechnungen, die sich auf Fiirsten oder
Konige stiitzen oder auf die Sagas der Thorwaler be-
ziehen. An der Siebenwindkiiste wird in der gingi-
gen Zeitrechnung des Mittelreichs gerechnet, also in
den Jahren nach dem Fall Bosparans, der das Jahr Null
markiert. Zwar gibt es auch hier noch Dokumente, die
nach der Regentschaft diverser Bosparanischer Herr-
scher oder Kaiser des Mittelreiches z4hlen. Diese sind
aber in der Regel einfach umzurechnen, wenn man den
Bibliothekar oder Hofmeister eines Adligen fragt. Am
hiufigsten sind Angaben in den Jahren von Kaiser Hals

Regentschaft, die sich leicht nach der folgenden For-
mel umrechnen lassen:

Jahr der Regentschaft Kaiser Hals + 993 = Jahr nach
Bosparans Fall

Monatsnamen

Die Bezeichnung der Monatsnamen folgt an der Sie-
benwindkiiste ebenfalls dem Vorbild des Mittel-
reiches (sieche Aventurischer Almanach Seite 99).
Auch hier beginnt der Jahreslauf im Sommer mit dem
Mond des Praios und lduft dann den Zwélfkreis ent-
lang, bis er mit dem Rahjamond vor den Namenlosen




Tagen endet. Im Windhag ist es jedoch auerhalb der
Stddte iiblich, die Gotternamen nicht direkt zu nen-
nen, sondern sie und ihr Wirken stattdessen zu um-
schreiben (siehe hierzu Seite 100). So kennt man dort
z.B. den Mond des Windherrn (Efferd) oder den Don-
nermond (Rondra).

Wochentage und Stundenzdhlung

Auch die Wochentage folgen dem zwolfgéttlichen Kalen-
der, bei der Benennung der Wochentage gibt es jedoch
eine lokale Besonderheit. Der Praiostag wird besonders
an der Kiiste, im Seenland und entlang der Fliisse hiufig
Efferdtag genannt, um den Launischen zu ehren. In ei-
nigen Dorfern benennt man stattdessen oder zusitzlich
auch einen Tag nach einer Fee oder einem der Winde,
etwa Farindeltag oder Nuiannastag. Hierbei handelt es
sich jedoch um seltenere Ausnahmen.

Die Einteilung der Tage in Stunden dient vor allem, um
an der Kiiste die Gezeiten einschitzen zu konnen. Sie
folgt der tiblichen und einheitlichen Unterteilung in
zweimal 12 Stunden.

Der Jahreslauf

Der Jahreslauf wird von denen gingigen und weitver-
breiteten Festen der Zwolfgbtter geprigt. Dabei gilt
jenen besondere Aufmerksamkeit, die sich um Efferd,
Peraine und Travia drehen. In besonders adelstreu-
en Regionen werden auch die Festtage von Rondra
und Praios begangen. Festtage, die sich um die Ver-
ehrung der Sieben Winde oder der Feen drehen, wer-
den oft nur in ganz bestimmten Regionen gefeiert.
Einige davon, etwa solche zu Ehren des Flussvaters
oder Farindel, sind aber auch iiberregional bekannt
und werden fast an der gesamten Siebenwindkiiste
begangen. Besonders an den Tag- und Nachtgleichen
werden alte Traditionen gepflegt. Viele Dorfer bege-
hen ihr eigenes Fest an diesen Tagen, das jedoch eher
' selten einen der Zwdlfe ins Zentrum stellt, am ehes-
ten noch Efferd.

Ed
Praios

1. Sommersonnenwende (von Druiden, Hexen
sowie der Landbevdlkerung begangen) und
Fiirstentag (Thronjubildum Finnians)

Ende
Rondra

Bredenhager Buhurt (Ritterturnier)

Anfang  Kyndocher Riuberhatz; heute eher ein Jag-
dausflug, der mit der Hatz auf die Orks der

Ramuchai verbunden wird

Ende Treffen der Besten in Draustein und Abagun-

der Drachenturney (beides Ritterturniere)
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‘ Efferd

15 Wasserfest; Umziige allerorten, um den lau-
nischen Efferd zu besinftigen, hiufig auch
Beginn des GroRRen Baihir

5. Fest des Flussvaters; Im Anschluss ans Was-
serfest méchte man auch den Feenkdnig
nicht verdrgern und feiert seine Herrschaft
ausgelassen.

30. Fischerfest (Muschelfest im Windhag);
héchster Feiertag der Efferdglaubigen

Travia

1.bis 3. Zehntfest; Steuern werden eingeholt, Feier-

lichkeiten und Richtspriiche allerorten
Boron

il Nacht der Ahnen; Gedenken und Dank an
Verstorbene

Firun

1. Wintersonnenwende (bei Feengldubigen be-
gangen) und Tag der Jagd (vor allem Adlige)

Tsa

30. Tag der Erneuerung; Weihe der ersten Blu-
men und Segnung neugeborener Tiere, hiu-
fig mit Festen fiir die Feen verbunden

Phex

Ende Honinger Gnadenturney (Ritterturnier vor

Beginn des Saatfests)
Peraine

7.bis 12. Allaventurisches Bardentreffen in Honin-
gen mit groem Jahrmarkt; findet alle vier
Jahre statt

21. Turnier von Havena (groRes Volksfest mit
Ritterturnier); gilt als Tag der Befreiung von
den Magiern

Ingerimm

1. Voll-  Bukenbrinn; Wacht gegen die Geister aus

mond dem Nebel

16. Jahrestag der GroRen Flut in Havena;
Schweigestunden und Opferzeremonien am
Bennain-Damm

Mitte Schicksalsturnier von Weyringen (Rit-
terturnier, alle neun Jahre)

Ende Thorwaltage in Kyndoch; fiinftigiges Fest
mit groRer Warenschau, zu dem man sich
als Thorwaler verkleidet

Ende Allding der Windhager Sippen




Gesellschaft & Stande

Die Gesellschaft an der Siebenwindkiiste ist feudal or-
ganisiert. Alles Land ist der Kaiserin des Mittelreiches
zu eigen, zu deren Reich das Fiirstentum Albernia und
die Markgrafschaft Windhag als abhingige Provin-
zen gehoren. Die Kaiserin hat das Land, das in'weite-
re Lehen unterteilt ist, an bedeutende Familien oder
getreue Gefolgsleute als Giiter vergeben, die sie eigen-
verantwortlich beherrschen. In Albernia herrscht das
Fiirstenhaus der Bennain und im Windhag der Mark-
graf Cusimo Garlischgrétz von Grangor. Die Struktur
beider Provinzen folgt der mittelreichischen Lehnspy-
ramide, wie sie im Aventurischen Almanach ab Seite
107 beschrieben ist.

Mit der Ochsenbluter Urkunde 1028 BF haben die Pro-
vinzherren deutlich mehr Rechte erhalten, nachdem
sie auf dem GroRen Hoftag etliche Privilegien von der
Kaiserin zuriickerstritten hatten, wie zum Beispiel die
Hobheit iiber ihre Heerhaufen.

Albernia ist jedoch ein Sonderfall, denn das traditio-
nell aufriihrerische Fiirstentum wurde 1014 BF unter
Cuanu ui Bennain zundchst zum Konigreich erhoben
und konnte danach recht frei schalten und walten.
Als jedoch Konigin Invher 1027 BF der Krone die Ge-
folgschaft verweigerte und Albernia in die Unabhin-
gigkeit fihrte, entbrannte ein blutiger Krieg. Erst als
Invher 1032 BF den BuBgang antrat, kehrte Albernia,
zum Fiirstentum zuriickgestuft, wieder zuriick ins Mit-
telreich. Durch den Verlust der Kénigswiirde erhielten
sowohl der Stolz der Albernier wie auch ihre Bestre-
bungen, sich zu GréoRerem zu erheben, einen empfind-
lichen Ddmpfer.

Der Stand eines Alberniers

Albernia ist das Land der Freien und auch jene, die
nicht von Adel sind, kénnen groRen Respekt oder
Ruhm erringen. Auch wenn die alteingesessenen Fa-
milien auf ihr Blutrecht und ihre Privilegien pochen,
sind die Standesgrenzen in Albernia nicht immer so
klar und undurchlissig wie im Rest des Mittelreichs.
Eine altgediente Kapitdnin oder ein Sippenfiihrer kon-
nen durchaus damit rechnen, dass ihrem Wort ebenso
viel Gewicht beigemessen wird, wie dem eines Junkers
oder sogar Barons.

Die albernische Adelshierarchie

Der Fiirst

An der Spitze der albernischen Adelshierar-

chie steht der Fiirst, derzeit Finnian ui Ben-

nain (siehe Seite 117), dessen Familie seit
Jahrhunderten tiber das Land herrscht. Der

Fiirst ist seit der Ochsenbluter Urkunde der Souve-
ran Albernias, der allen Grafen und Baronen nach ei-
genem Willen gebieten kann. Seine Wiinsche durch-
zusetzen, ist flir Finnian jedoch oft nicht einfach, da

sich gerade die Alteingesessenen hiufig gegen seine
Interessen stellen. Der Fiirst wird von seinem Kanzler,
Ronan zu Naris (siehe Seite 117), beraten, der von der :
fiirstlichen Kanzlei in Havena aus die meisten Alltags- ]

geschifte der Verwaltung Albernias erledigt. 1 BN

Der albernische Adel

Die Grafen Albernias gelten als eigenwillig und verfii-
gen dank ihrer groRen Lindereien iiber betrichtliche
Macht. Viele stammen aus alten Adelsgeschlechtern,
und beinahe alle verfolgen eine eigene Agenda, die sich
nicht selten gegen die anderen Grafenhiuser richtet.
Nur allzu oft prigt die Konkurrenz zwischen Alteinge-
sessenen und Flussleuten den Umgang miteinander,
hiufig aber auch die Loyalitit eines Adelsgeschlechts
zu einer Fee, der Fiirstenfamilie oder der Kaiserin in
Gareth. Die den Grafen unterstellten Barone bilden die
niedrigste Stufe des Hochadels.
Viele Baronsfamilien wurden
erst in den letzten 100 Jah-
ren durch das Kaiserhaus
in Gareth belehnt. Sie
stehen dem Reich nahe,
zumindest solange kein
Nordmirker auf dem
Thron sitzt und sie frei
walten kénnen. Auf
die Barone folgen
die Junker, Edlen
und Ritter, die den
Niederadel
bilden.
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Der albernische Hochadel

Albernia wird seit Jahrhunderten von wenigen groRen
Familien beherrscht, die erheblichen Einfluss ausiiben.
Seit Niamad ui Bennain vor iiber 400 Jahren die Magier-
tyrannen von Havena besiegte, sind die Bennain eines
der bedeutendsten Geschlechter im Land. Mit einer Un-
terbrechung von knapp 50 Jahren stellen sie seit 600 BF
die Fiirsten. Zeitweise gewannen sie sogar die Konigs-
wiirde, die jedoch 1032 BF wieder verloren ging. Thr Un-
abhingigkeitsdrang fithrte das Land mehrfach an den
Abgrund, aber dessen ungeachtet haben sie bis heute
viele Anhinger, besonders unter den Flussleuten, denen
ihre Linie entstammt.

Das Haus Galahan ist der Zweig eines horasischen
Adelsgeschlechts, welches wihrend der Garether Herr-
schaft vor 300 Jahren mit der Grafschaft Honingen be-
lehnt wurde. Die Galahan gelten als feinsinnig und hal-
ten die Verehrung von Hesinde und Peraine hoch. Die
derzeitige Grifin Honingens, Franka Salva Galahan, ist
eine verdiente Veteranin des Biirgerkriegs und wird so-
wohl unter Flussleuten wie Alteingesessenen fiir ihre
ruhige Art und ihren starken Willen geschitzt.

Das uralte Geschlecht der Fenwasian lebt bereits seit
Beginn der Chroniken in Winhall und hat erst kiirzlich
seine alte Grafenwiirde zuriickerhalten, die lange in
Hinden der Conchobairs lag. Die Fenwasian sollen dunk-
le Pakte mit den Feen des Farindelwaldes geschlossen
haben und gelten deshalb als eigensinnig und den Ge-
schicken der Menschen abhold. Die Gesetze des Waldes
setzen sie mit unnachgiebiger Hirte durch, was ihnen
eher Furcht denn Vertrauen ihrer Vasallen einbringt.
Die Angehérigen des Hauses Niamad gelten als frithe
und treue Gefolgsleute der Bennain.
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Unter Konigin Invher ni Bennain, deren Unabhingig-
keitsbestrebungen das Haus unterstiitzte, konnten sie
ihren Einfluss ausweiten und diesen Zugewinn auch
tiber den Frieden von Abilacht hinaus retten.

Das uralte und stolze Haus Stepahan hat sich das Le-
ben im Sinne Rondras auf die Fahnen geschrieben. Im
Gegensatz zu vielen anderen uradligen Hiusern sind
die Herrscher tiber Bredenhag politisch sehr ambitio-
niert. Dies fithrte zur Heirat von Talena aus dem Hause
Stepahan mit dem jungen Fiirsten aus dem Hause Ben-
nain und zu einer gewissen Entfremdung von anderen
alteingesessenen Familien.

Die Hohenfels pflegen eine fiir albernische Verhiltnis-
se ungewdhnlich strikte Praiosverehrung. Thre Reich-
streue verhalf der bis dahin wenig bedeutenden Fa-
milie im Biirgerkrieg und der Zeit danach zu einigem
Machtgewinn. Die einflussreiche Wahrerin der Ord-
nung Greifenlande, deren Amtssitz Havena ist, stammt
aus ihrer Mitte.

Das Haus Crumold ist eine sehr alte Familie, deren
Macht aber meist auf ihr Land am Gundelwald be-
schrinkt blieb. Der Legende nach wachen die Crumold
fiir die anséssigen Feen iiber einen mysteriésen Ort in-
mitten des Waldes. Traurige Berithmtheit erlangte in
jlingster Zeit der vormalige Graf Irian, der sich im Biir-
gerkrieg mit den Nordmarken verbiindete.

Das Haus Llud besteht aus selbstbewussten Gefolgsleu-
ten der Bennain. Bis 1023 BF stellte das Haus die Grafen
von Bredenhag. Heute sind sie eigensinnige Vasallen der
Stepahan, die inzwischen dort regieren, und versuchen
durch geschickte Einflussnahme am Fiirstenhof sowie
grolRe Heldentaten, ihr altes Lehen zuriickzugewinnen.
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Die Seejunker sind Baronen gleichgestellt, selbst wenn
sie nur iber eine windumtoste Insel gebieten. Die
Sanins, die michtigste Seejunkerfamilie, werden von
ihrer Gemeinschaft sogar als Kapitine betrachtet, und
sie kommen an Einfluss einem Grafengeschlecht gleich.

AuRerhalb der reguldren Adelshierarchie stehen die
Reichsvogte, die Lindereien regieren, die direkt dem
Kaiserhaus unterstehen. Meist haben sie den Rang eines
Barons, sie sind aber nicht an die Weisungen des Grafen
gebunden, in dessen Territorium ihr Lehen liegt.

Der Grof3e Baihir

Auf dem Grofen Baihir, der Adelsversammlung Alber-
nias, darf jeder Adlige sprechen, sei es ein Graf oder ein
einfacher Ritter. Auch wenn nicht jede Stimme wirkli-
ches Gewicht hat, kann selbst der Fiirst dieses Gremium
nicht ignorieren, will er nicht fiir Unmut bei seinen Va-
sallen sorgen. Die Empfehlungen des Baihir werden in
den meisten Féllen daher auch vom Fiirsten umgesetzt.
Manche unliebsame Entscheidung wird dem Baihir
iiberlassen, da der Kanzler es geschickt versteht, die

" Streitigkeiten der Adelsfamilien auszunutzen, um Alli-
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anzen zu schmieden, die auch fiir die Familien unliebsa-
me oder bittere Ratschldge an die Krone richten.

Kultur & WisSénschaft

Die niederen Stinde in Albernia

Es gibt nur wenige Eigenhérige, und so iiben die Frei-
en Albernias an vielen Stellen nachhaltigen Einfluss
auf die Geschicke des Landes aus. Sie werden als
Ratgeber vom Adel geschitzt, viele von ihnen wir-
ken in den Ziinften und Gilden der groRen Stidte,
und Seeleute begegnen verdienten Kapitidnen hiufig
mit derselben Ehrerbietung, die sie einem Adligen
entgegenbringen.

Auch die Stadtmeister in Reichs-, Kron- oder Gra-
fenstddten sind in Albernia eher selten von Stand.
Meist entstammen sie wohlhabenden Biirgerfamili-
en und werden mal aus ihrer Mitte gewahlt, mal von
Kaiserin, Fiirst oder Grafen eingesetzt.

Der Altestenrat von Havena ist weitgehend autonom
fiir die Verwaltung der Stadt zustdndig. Thm obliegen
die Belange des Handels, der Stadtplanung und des
Verkehrs. Der Rat hat 35 Mitglieder, vor allem aus
den Reihen einflussreicher Kaufleute, der Gilden und
der Ziinfte. Bereits im Jahr 618 v. BF soll der Rat erst-
malig unter den Bragoldfiirsten einberufen worden
sein. In den Dunklen Zeiten lenkte er sogar die Ge-
schicke der Stadt und des gesamten Umlands.

Der Rat der Kapitine in Havena ist neben dem Altes=@¥ =
tenrat die zweite bestimmende Kammer der Havener
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Der Windhager Hochadel

Im Windhag haben die Machtverhiltnisse im Laufe der
Geschichte hiufig gewechselt, was flir Neid und Kon-
flikte unter den einflussreichen Hiusern und Familien
sorgt. Hinzu kommt, dass die Sippen ebenfalls Anteil an
der Herrschaft beanspruchen, sich aber zugleich dem
Schiedsspruch von Kaiserin und Markgrafen so weit wie
moglich entziehen wollen.

Das Haus Garlischgrétz, hervorgegangen aus der Wind-
hager Familie Grétz und dem phecadischen Haus Gar-
lisch, stellt mit Cusimo seit 1027 BF den Markgrafen.
Der Herzog Grangoriens ist durch und durch ein horasi-
scher Lebemann, dessen Macht vor allem auf Reichtum,
Schmeichelei und dem geschickten Einsatz der Soldner
der Goldenen Legion beruht. Seit er sich aber bemiiht,
auch alten Familien aus dem Windhag seine Gunst zu
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gewihren, festigt sich seine Herrschaft zumindest an
der Kiiste zunehmend.

Das Haus Aichhain ist jiingst zu Amt und Wiirden iiber
sein Stammlehen Rondbirge hinaus gelangt. Seine An-
gehorigen gelten als kompetente Seefahrer, versuchen
aber zunehmend, ihren Einfluss durch Hochzeitspolitik
auch ins Inland auszudehnen.

Die Familie Grotz genieflt hohes Ansehen im Windhag
und gilt als eine der &ltesten Familien. Sie sind Seefah-
rer durch und durch, und viele Mitglieder bekleiden
einflussreiche Posten in der Flotte.

Das Haus Windisch ist ebenfalls uralt, aber sein Stern
war lange Zeit im Sinken begriffen. Erst kiirzlich gelang
es dem Haus, das sich auf den alten Konig des Windehag
als Urahnen beruft, mehrere Sippen hinter sich zu brin-
gen und so seine Position merklich zu festigen.
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Stadtverwaltung. Gegriindet wurde er im Jahre 599 von
Niamad ui Bennain, dessen Bruder Ulbert der erste Vor-
sitzende war. Der Rat besteht vorwiegend aus angese-
henen Kapitdnen, aber auch die Vorsteher von See- und
Flusslotsengilde haben hier einen Sitz.

Der Stand eines Windhagers
AuRerhalb des Alten Lands am Grofen Fluss gibt es im
Windhag nur wenige Unfreie, und auch hier kénnen
Freie einflussreiche Positionen innehaben. Ein erfolg-
reicher Offizier der Flotte mag sich bald als Seejunker
auf einem Klippengut wiederfinden, und Sippenober-
hiupter haben oft nicht weniger Einfluss als ein Baron.
Die Sippenstruktur, welche die Gesellschaft des Wind-
hag prigt, kann allerdings gnadenlos sein, wenn man
ihre Gesetze nicht achtet. Ein AusgestoRener genief3t
keinerlei Schutz mehr durch die Seinen und gilt als
vogelfrei.

Die Windhager Adelshierarchie

Der Markgraf und der Adel des Windhag

Der Markgraf des Windhag, derzeit Cusimo Garli-
schgrétz von Grangor (siehe Seite 121), ist in Perso-
nalunion auch Admiral der mittelreichischen Westflot-
te. Tatsdchlich nimmt ihn letzteres Amt deutlich mehr
in Anspruch, daher verwaltet ein Statthalter stellver-
tretend die Lande des Windhag. Heute hat Rianod von
Aichhain (siehe Seite 125) die Herrschaft iiber den
Windhag im Rang einer Burggrifin inne.

Die restliche Adelspyramide gestaltet sich wie in Alber-
nia, Stadtvogte oder Stadtmeister werden im Windhag
jedoch oft Hafenkommandanten genannt, da sie nicht
selten Mitglied der Flotte sind oder fiir diese Institution
arbeiten.

Die niederen Stinde im Windhag

Fiir die niederen Stinde des Windhag gilt ebenfalls
das fiir Albernia Gesagte, allerdings ist hier auch die
Sonderrolle der Windhager Sippen zu betonen. Die-
se verfligen durch ihre Familienverbundenheit {iber

weitreichenden Einfluss, vor allem in den Bergen. Die-
se verleiht den Sippeniltesten faktisch den Status von
Landadligen, obwohl sie weder von der Kaiserin noch
vom Markgrafen dazu erméichtigt wurden.
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Die Windhager Sippen

Wenn sich verwandte Familien des Windhag auf

einen gemeinsamen Urahnen berufen, der einst

~ Heldentaten vollbrachte und die Familien einte,

~ dann spricht man im Windhag von einer Sippe.

Diese archaische Form des Zusammenhalts ist

besonders in ldndlichen Regionen der Regelfall,

und das Wort eines Sippenoberen wiegt hier oft-

mals hoher als das des Landesherrn, oder als die

' Wiinsche von Fiirst oder Kaiserin in der Ferne.

.~ Im Folgenden werden die gréften und einfluss-

- reichen Sippen des Windhag vorgestellt:

<« Udamans Sippe: GroRen Einfluss innerhalb
der Sippe hat derzeit die weitverzweigte Fa-
milie Eisenblatt, in der jedoch unterschiedli-
che Fraktionen um die Vorherrschaft ringen.
Die Familien der Holzer und Kleibock bemii-
hen sich ebenfalls, an Einfluss zu gewinnen,
und letztere stellen derzeit die tapfersten
Sippenkrieger.

< Taurons Sippe: Faktisch ist Taurons Sippe
die grofte des Windhag, ein Einheitsgedan-
ke besteht aber aufgrund diverser Streitig-
keiten kaum noch. Allein das Wort der Fami-
lie Dernheim besitzt noch Gewicht innerhalb
der zerriitteten Gemeinschaft.

<« Garans Sippe: Die Familien Marag und Kra-
henbruch gehéren zu Garans Sippe. Um ihr
Siedlungsgebiet zu erweitern, schrecken sie
auch nicht davor zurtick, durch Ehebiindnisse
neue Angehdrige zu gewinnen. Sehr zum Ar-
ger anderer Sippen versuchen sie sogar, ganze
Familien aus anderen Sippen zu umwerben.

< Gerfins Sippe: Ein eigener Sippenrat regelt
die Belange der Gerfins, der auch die Fami-
lien Halbach und Kratosmann angehdren.
Die Sippe unterhilt ein Kontor in Kyndoch
und hat gute Verbindungen zu Handlern wie
Adel im Windhag.

< Hellrons Sippe: Die kleine, streng hierar-
chisch gefiihrte Sippe pflegt ihre alten Tra-
ditionen und ist daftir bekannt, das Sippen-
recht besonders hart auszulegen. Das Allding

< Cortaks Sippe: Die uralte Sippe der Cortak |
hat nur wenige Angehorige und lebt sehr ab- ‘
geschieden im Nordwesten des Windhag. Sie

sprechen einen nur schwer verstindlichen {

{
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Das Allding ist die GroRBe Versammlung aller Sip-
pen, die traditionell vor den Toren Kyndochs abge-
halten wird. Jedes vollwertige Sippenmitglied darf
hier sprechen, Klage fithren oder andere Eingaben
vorbringen. Entscheidungen des Alldings, die nach
einem komplizierten Stimmschliissel getroffen wer-
den, sind fiir alle Sippenangehérigen bindend, und
auch die Barone des Markgrafen iiberlegen es sich
zweimal, bevor sie eine solche in den Wind schlagen.

Dialekt und meiden den Kontakt mit anderen
Sippen oder gar Fremden.

- Daneben gibt es noch kleinere Sippen, die oft nur
aus einer Familie bestehen, wie etwa Peukins
Sippe oder Borgruns Sippe.

:

L‘—u‘\ BN SRS E R Sy, T T R N L

b,
O Kultur & Wissenschaft A
- O PR e L1



P

»Wenn du einmal den bestindigen Nieselregen
und die heftigen Winde an der Steilkiiste des
Windhag erlebt hast, dann fragst du dich nicht
mehr, warum sie ein Gewand wie das grofse

Windhager Tuch entwickelt haben, in das du

dich ginzlich einhiillen kannst. Auch wenn es

wohl etwas farbenfroher gestaltet sein konnte,

wirst du spdtestens dann begreifen, warum sie dunklere
bevorzugen, wenn du die Westwindrachen am Himmel briillen horst.«
—Mirhiban al Orhima, tulamidische Feuermagierin

In den Stddten unterschiedet sich die Kleidung kaum
von der, die im Rest des Mittelreiches iiblich ist. Sowohl
Alberniern als auch Windhagern ist aber gemein, dass
sie die Kleidung gerne mit farbigen Stickereien verzie-
ren, die mal an Wellen und Winde gemahnen, mal an
Blitter und Bliiten. Da Ménner und Frauen an der Sie-
benwindkiiste in allen Dingen gleichgestellt sind, tragen
auch Frauen mit groRer Selbstverstindlichkeit Hosen,
wihrend man auch so manch minnlichen Gelehrten
oder Handwerksmeister in einer weiten Robe begegnen
kann, die entfernt an ein Kleid erinnert.

Die einfachen Leute an der Siebenwindkiiste kleiden
sich meist schlicht und zweckmiRig in dichte Woll-
stoffe, leichten Bausch, festes Leder oder wasserdich-
tes Wachstuch. Aufgrund der feuchten Witterung geht
nur selten jemand ohne Schuhe aus dem Haus, und auch
ein Uberwurf, eine Gugel oder ein Hut diirfen nicht feh-
len. Nur selten tragen die freien Bauern oder Fischer
grelle Farben, denn bunte Stoffe sind nicht nur teuer,
sondern rufen leicht auch Neider auf den Plan. Natiir-
liches Braun, Wollweil} oder sanftes Griin sind typische
Farben. Adlige bevorzugen das teurere albernische Blau
(auch Windhager Blau), das gerne fiir festliche Kleidung
verarbeitet wird. Solche Gewénder sind meist besonders
prachtvoll bestickt, mit Fransen versehen und reich ver-
ziert. Der ritterliche Adel tragt meist die Farben seines

Kampftkunst & Kriegsfithrung

Albernia hat unzidhlige Schlachten gefochten, und die
Waffentreuen des Fiirstentums gelten als zdhe und wil-
lensstarke Kdmpfer. Das Fiirstenhaus unterhilt diverse
Heerhaufen, die im Falle eines Krieges oder Scharmiit-
zels schnell zum Einsatz gebracht werden kénnen. Seit
der Ochsenbluter Urkunde obliegt der albernischen
Krone die alleinige Oberhoheit {iber die Gardetruppen in
Albernia, die der Fiirst der Kaiserin nach eigenem Gut-
diinken zur Verfiigung stellen kann. Garden des Reiches
hingegen gibt es in Albernia kaum noch. Die wenigen,
die noch hier stationiert sind, versehen ihren Dienst in
den Reichsstddten oder den sogenannten Reichsldnde-
reien, die der Raulskrone direkt unterstellt sind.

* Im Windhag ist die Situation shnlich, allerdings ist
der Markgraf des Windhag zugleich auch Admiral der
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Hauses, das Wappen iiber dem Herzen, dazu Pelzbesatz
oder Umhénge aus dem Fell erlegter Tiere.

Wo die Jagd verboten oder verpént ist, legt man stattdes-
sen dichte Lodenstoffe in gedeckten Farben an.

Wo Efferd seiner Gnade in Form von Wind, Regen oder
Nebel Ausdruck verleiht, ist es besonders wichtig, dass
Kleidung trocken und warm hilt. Die
Windhager haben daher das grofRe
Windhager Tuch entwickelt, eine
breite und sehr lange Stoffbahn,
hiufig mit aufgemalten oder ein-
gewebten Mustern versehen. Das
von Frauen und Méinnern
gleichermaRBen  getragene
Tuch wird beim Anlegen
mehrfach gefaltet und ei-
nem Rock gleich um die Lei-
besmitte gewunden. Das
Ende der Stoffbahn wird als
Schirpe tiber die Schulter
gelegt, oder es kann als
Kapuze, Umhang oder
Uberwurf dienen. Be-
festigt wird das Wind-
hager Tuch mit einem
Glirtel und einer Fi-
bel, die hiufig Dar-
stellungen ~ von
Feenwesen oder
den  Winden
zeigen.

Westflotte, sodass die markgriflichen Garden hiufig als
kaiserliche Regimenter verstanden werden.

Heerhaufen der Herrscher
Die Fiirstengarde, die aus leichter Reiterei und schwe-
rem FuRvolk besteht und stets in albernischem Blau und
den drei silbernen Kronen ausreitet, ist das Leibregiment
des Herrscherhauses von Albernia. Das Regiment steht
unter dem Kommando des fiirstlichen Waffenmeisters.
Es gliedert sich formell in 3 Banner und 1 Schwadron,
und umfasst auch die Gardisten, die den Palast von Ha-
vena und Schloss Feenquell bewachen. Das Leibregiment
schiitzt insbesondere die hochsten Mitglieder des Haus
Bennain sowie wichtige fiirstliche Beamte, und es nimmt
dariiber hinaus auch reprasentative Aufgaben wahr.
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Die Ritter der Krone gelten als die treuesten Beschiit-
zer und eng verbundenen Ratgeber des Fiirsten. Diese
Recken erhalten ihren Ritterschlag hiufig direkt durch
den Herrscher, und sie werden gern mit delikaten Mis-
sionen betraut.

Die Abilachter Reiter sind ein ehemaliges kaiserliches
Garderegiment und blicken auf eine lange Tradition
zuriick. Mut und Kénnen der leichten Reiterei, die be-
reits viele Schlachten geschlagen hat, begriinden ihren
hervorragenden Ruf, und ihr griinblaues Banner mit sil-
berner Léwin und den albernischen Kronen ist weithin
gefiirchtet. Formell besteht das Regiment aus 4 Schwad-
ronen und wird von einem Oberst kommandiert.

Die Havener Flussgarde genief3t ebenfalls einen Ruf als
schlagkriftige Einheit und ist besonders bei den Flusspi-
raten gefiirchtet, auf die sie oft Jagd macht. Die Truppe
aus leichtem FuRvolk, einigen schweren Panzerreitern
und Schiitzen hatte jedoch in der Vergangenheit unter
der Eigenmichtigkeit ihrer Obristen zu leiden und war
mehrfach in Skandale verwickelt. Nominell umfasst das
in Havena stationierte Regiment 3 Banner FuRvolk und
Schiitzen sowie 2 Schwadronen Reiterei.

Im Windhag unterstehen dem Markgrafen vor allem die
Windhager Axtschwinger sowie das weithin gefiirch-
tete Regiment der Markgriflichen Seeéxte. Beide in
Harben stationierten Regimenter umfassen zusammen
5 Banner leichtes und schweres Fuvolk. Zu diesen Auf-
geboten sind aulerdem noch die Matrosen und Seekrie-
ger zu rechnen, die auf den Schiffen der Westflotte (sie-
he Seite 34) ihren Dienst tun.

Um seine Macht zu sichern, holte der Markgraf zudem die
Séldner der Goldenen Legion aus dem Horasreich in den
Windhag, denen das Unmdagliche gelang: die Eroberung
Harbens. Bis heute ist ein Banner in Harben als personli-
che Garde Cusimos stationiert, der die S6ldner vornehm-
lich mit schwierigen oder eiligen Aufgaben betraut.

»Hochgewappnete ~ Heerhaufen — hatten  die
Hosen voll, als sie damals durch das Seenland # -
marschieren mussten. Nie konnte man sicher {g
sein, ob in den Biischen abseits des Weges nicht §
doch albernische Bogenschiitzen in Deckung

lagen. Du willst ganz sicher nicht in einem
Pfeilgewitter stehen, das diese Schiitzen urplétzlich

wie Kors Verderben aus heiterem Himmel regnen lassen.«
—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

Die Ritter
Das klassische Rittertum wird sowohl im Windhag als
auch in Albernia gepflegt, und auch bei vielen Garden und
Heerhaufen hilt man die ritterlichen Tugenden hoch. Das
offentliche Kriftemessen erfreut sich groRer Beliebtheit,
und so werden regelmiRig Turniere veranstaltet. Meist
werden auch das BogenschieRen und der Kampf mit dem
Kurzschwert oder Entermesser abgehalten, zu denen alle
freien Frauen und Ménner antreten diirfen. Die Auspri-
gung der ritterlichen Ideale variiert an der Siebenwind-
kiiste je nach Familie oder regionalen Besonderheiten.

A Kultur & Wissenschaft

Traditionell geht es bei den Fenwasian zu, deren Distel-
ritter alten Feenkulten folgen, oder bei den Stepahan, die
fiir das bedingungslos rondrianische Rittertum stehen
und sogar so weit gehen, ihren Sprosslingen den Fami-
liennamen erst mit der Schwertleite zuzugestehen. Ket-
tenhemd, Plattenzeug, das albernische Langschwert und
die traditionelle Lanze gehdren bei diesen Rittern zum
Riistzeug, so wie es im gesamten Mittelreich Brauch ist.
Den Traditionen der Flussleute merkt man hingegen noch
deutlich an, dass ihre Vorfahren einst als gefiirchtete
Krieger mit schnellen Booten iiber die Fliisse herrschten.
Die Ritter der Flussadligen reiten eher selten in schwerer
Plattenriistung und mit Lanze aus. Stattdessen bevorzu-
gen sie thorwalsch anmutende Schuppen- oder Leder-
riistungen und tragen gern kiirzere Waffen, wie Enter-
messer oder Seesibel, sowie ein Gaoraith, ein schlankes,
aber wirkungsvolles Wurfbeil.

Ritterorden

Viele Grafen unterhalten eigene Garden, und vor allem die
alteigesessenen Familien haben Ritterorden gestiftet, die
fiir Sicherheit im Land sorgen sollen. Mitunter sind diese
Orden verfeindet, aber es hat sich auch gezeigt, dass sie du-
Rerst effektiv sind, wenn sie zusammenstehen.

<« Die Ritter der Schwarzen Distel (kurz: Distelritter)
sind die treu ergebene Hausmacht des Hauses Fenwa-
sian, Sie werden ebenso gefiirchtet wie geachtet, denn
sie gelten als unnahbar und diister, und viele Gertichte
werden um ihre Gemeinschaft gesponnen. Den Rittern
wird nachgesagt, dass sie nur wenige Worte verlieren,
um ihre Aufgaben zu erfiillen, und eisern an alten Tra-
ditionen sowie Feenkulten festhalten.

« Die Wacht der Ritter von Crumold (kurz: Crumolds
Wacht oder Wacht im Wald) hat sich insbesondere den
Schutz des sagenumwobenen Gundelwalds auf die Fah-
nen geschrieben, und ist dem Haus Crumold verschwo-
ren, Die Ritter geben sich unauffillig und pragmatisch
und sind nur selten auf Turnieren zu finden.

< Die Ritter vom Schwertbund der Weien L&-
wen zu Draustein (kurz: Weille
Léwen) sind die getreue Haus-
macht des Hauses Stepahan, Der
beinahe sieben Jahrhunderte
alte Schwertbund der WeiRen
Lowen ist stolz auf seine ruhm-
reiche Vergangenheit und seine
althergebrachten Sitten.

« Die Immenritter sind eine ver-
schworene Gemeinschaft treuer Ritter,
die sich dem Schutz der Grafen von Honin-
gen verschrieben hat. Neue Anwirter fiir den Bund
werden traditionell im Rahmen der Honinger Gnaden-
turney ausgewdhlt.

< Die Ritter vom Tempel der Alten Eiche zu Weidenau
(kurz: Eichentempler) sind die Hausmacht des Hauses
Arodon, Sie verstehen sich weniger als Orden, sondern
als freie, rondrianische Recken, die einander durch ge-
meinsame Uberzeugungen und Freundschaft verbun-
den sind.
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Die Freien

Sowohl in Albernia, wie auch in groRen Teilen des
Windhag, haben Freie das Recht, Waffen zu tragen und
sich zu wappnen. Die typischen Waffen der Freien sind
die albernische Bauernwehr und ein SpieR, aber selbst
die Armsten fithren noch einen Dolch oder eine Wur-
zelkeule. Viele der Freien verstehen sich zudem auf
den Umgang mit dem Langbogen, eine Waffe, die auch
in der albernischen Landwehr zum Einsatz kommt. Im
Seenland verstehen sich zudem viele auf den Umgang
mit der Schleuder, die meist, aber nicht ausschlieRlich
zur Vogeljagd verwendet wird. Diese Alltagswaffen sind
bestens geeignet fiir Partisanentaktiken (siche Aven-
turisches Kompendium Seite 63), wie etwa die Nord-
maérker im Biirgerkrieg vor einigen Jahren schmerzvoll
erfahren konnten.

In Kriegerakademien in Havena und Winhall kénnen
neben Adelstochtern und wobhlsituierten Biirgerséh-
nen auch einfache Freie das Waffenhandwerk erlernen,
wenn sie denn die Studiengebiihren aufzubringen ver-
mdogen. Recht neu ist auch das biirgerlich durchsetzte
Schwertgesellenhandwerk, das Schwertmeisterin Scan-
lail ni Uinin in Havena lehrt.

Der Krieger aus Havena

Die Kriegerakademie Ruadas Ehr in Havena kann auf
eine tiber 1.500 Jahre alte Tradition zurtickblicken. Je-
des Jahr nimmt die Schule 15 neue Zdglinge auf und
lehrt diese mindestens vier Jah-

re lang die Grundlagen des S
Waffenhandwerks sowie die
Tugenden Rondras. Ein Teil
der Schiiler verlisst die Schu-

le danach und beginnt den
Dienst in Stadtwachen und
Tempelgarden, oder findet
eine Anstellung beim Adel, !
in den provinzherrlichen
Garden oder sogar bei der
Reichsarmee. Die anderen Schii-

ler verbleiben noch weitere sechs Jahre
an der Akademie und werden schlieflich zu verbrieften
Kriegern oder Kriegerinnen. Dank groRziigiger Spenden
steht die Akademie auch fiir talentierten Nachwuchs aus
den drmeren Bevolkerungsschichten offen. Am 5. Rondra,
dem Tag des Schwurs, finden sich jedes Jahr zahllose Jun-
gen und Médchen in der Akademie ein, um zu beweisen,
dass sie eines solchen Stipendiums wiirdig sind. Neben der
korperlichen Verfassung und der geistigen Auffassungsga-
be werden auch Mut, Ehrlichkeit und die Frommigkeit der
Bewerber gepriift. Die Abginger von Ruadas Ehr zeichnen
sich durch bedingungslose Treue aus, die das rondriani-
sche Ehrgefiihl mit sich bringt, das in der Akademie ge-
lehrt wird. Meist fiihlen sie sich jedoch eher der Fiirsten-
familie oder ihren Lehns- oder Dienstherren verbunden
als dem Mittelreich. Der Zusammenbhalt unter den Schii-
lern ist groR, und die inzwischen sprichwdértliche ,Rua-
das-Freundschaft’ hilt selbst den hirtesten Priifungen
stand.

SN IR AR

I Die Kriegerakademie Ruadas Ehr l{
Vollstindiger Name: Ruadas Ehr in Havena i
Standort: Havena {

- Tréger: Haus Bennain {
. Spezialgebiet: umfassende Ausbildung mit ver- |

- schiedenen Waffentypen bei einem Schwerpunkt
auf den unterschiedlichen Schwerttypen )
Leiterin: Gilia Curnabar (*985 BF in Havena,
hochgewachsen, kurze Pagenfrisur, verhidrmt) 5
Fachliche Reputation: Die Abginger der Akade- {
mie sind rondragldubige Krieger, die ihr Schwert i

fiir die Sache der Schwachen einsetzen. Thre

Treue zum albernischen Fiirstenhaus sorgt da-

fiir, dass sie nicht tiberall im Mittelreich leicht

Anstellung finden, aber ihre bedingungslose Hin- |

gabe an die Sache ihres Dienstherrn macht sie zu

begehrten Kdmpfern.

[T —
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Der Krieger aus Winhall
Bedrohungen durch Orks und aus dem Fa-
rindelwald sorgen fiir Bedarf an kundigen
Streitern im Winhaller Land. Lange Zeit
war der Unterricht an der Kriegerschule
Rondras Schwertkunst in Winhall vom Neu-
bau der Schule geprigt, den die Schiiler tat-
kriftig unterstiitzten, weswegen sie bis heute
oft von ihren Kollegen in Havena als ,,Mdrtel-
ritter beldchelt werden. Die Winhaller haben
gelernt, ihre eigenen Bediirfnisse zuriickzu-
stellen. Diese Tradition entstammt den entbeh-
rungsreichen Jahren wihrend des Neuaufbaus der
Schule. Die Abginger haben damals die ldstigen Pflich-
ten konsequent zur Tugend gemacht und tragen in ihren
Wappen seither ein Mauerstiick. Heute wandelt sich das
Bild, und jeder Abginger erhilt eine etwa handtellergro-
Re Scheibe aus reinem Gold, auf der Name, Abstammung
und die Schulzeit vermerkt sind. Ergénzt wird dies durch
das Wappen der Akademie und den Wahlspruch ,Mit
Blut und Schwert! Dem Ork zur Wehr, der Heimat zur
Ehr!“. Das Goldstiick wird in leuchtend rotes Leder ein-
geniht. Die rondrianische Ehre und Pflicht haben tiber
Jahrhunderte hinweg Leben und Ausbildung an der Schu-
le bestimmt. Mut, Tapferkeit und eine gewisse Spur von
Tollkithnheit haben viele Abginger ausgezeichnet, und
ein grundlegendes Bestreben, sich der Leuin Rondra zu
beweisen, ist auch heute noch vorhanden. Hinzu kommt
der Wille, sich im Kriegerhandwerk zu perfektionieren.

Die Schwertgesellin aus Havena

Die Schwertmeisterin Scanlail ni Uinin pflegt den Ader-
sinschen Kampfstil, wie er im Buche steht, namentlich
in Krona Adersins Vademecum fiir das Waffenhand-
werk. Dabei lieR sie in ihre Kunst auch Elemente aus
ihren Wanderjahren einflieRen, die sie vor allem auf
Schiffen der Flotten des Mittelreichs und sogar auf ei-
nem Drachenboot ihrer thorwalschen Vorfahren erlernt
hat. Dank dieser Erfahrungen entwickelte sie Kronas Stil
zum ihrem eigenen weiter: dem Albernischen Raufen.



Die Kriegerakademie von Rondras Schwertkunst

Winhall
Standort: Winhall
Tréger: Haus Conchobair

mit Schwert und Schild

Leiter: Rhonwian Cumin (*959 BF, graue Haare
mit vielen weiRen Strihnen, ausdauernd, oftmals
niedergeschlagen)

Fachliche Reputation: Die Schwertschule liegt

gerkrieg und Orkensturm arg in Mitleidenschaft
gezogen. Dies prégt die Schiiler, die dort das
Kriegshandwerk erlernen, immer im Bewusst-
sein, dem Land und den einfachen Leuten zu die-
nen und sie zu beschiitzen.

Als Hauptwaffe bevorzugt sie Langes
Messer und Sibel, in der Nebenhand
fithren ihre Schiiler den Buckler, ei-
nen kleinen Faustschild. Dies tragt
dem Kampf in beengter Umgebung mit
zahlreichen Hindernissen Rechnung, wie

»Die verstehen es, aus wenig etwas zu machen,
das man guten Gewissens trinken kann. Dieser
Anornin, der hat es wirklich in sich. Der weckt die
Lebensgeister am Morgen, das wohlk

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

-

Die Kiiche Albernias und des Windhag wird
vor allem von dem geprigt, was Meere und Fliisse zu bieten
haben. Besonders im Windhag sind Muscheln und Krebse
sehr beliebt, sodass sich hier meist wiirzig-deftige Eint6p-
fe finden, die sogar im Horasreich ihre Anhidnger haben.
Fischkl6Re in allen Formen sind ebenfalls hiufig, und Salz-
heringe oder gegrillte Albenbarsche stehen auf der Spei-
sekarte der meisten Tavernen. Aale, Hechte und andere
Fische werden gerduchert, eingelegt oder frisch gebraten.,
Haltbar gemacht wird auch vieles mit Salz, und Gesalzenes
hat daher seinen festen Platz in jeder Kiiche. In Holzbotti-
chen wird Salzlake aufbewahrt, um Fisch und Gemiise zu
konservieren, sodass es auch lange Schiffsreisen oder den
nichsten Winter {iberdauert. Auch sauer eingelegte Spei-
sen, wie Kohl, Riiben oder Gurken, sind besonders auf See
und in der kalten Jahreszeit an der Tagesordnung,

Im Landesinneren kommen Dinkel und andere Getrei-
desorten auf den Tisch, gern ergidnzt um. Fleisch von
Schaf, Ziege oder Rotpiischel. Wenn keine Fee die Jagd
verbietet, schieRen Adel und Wilderer auch Wildsau
oder Reh fiir einen saftigen Braten.

Es gibt zahlreiche lokale Spezialititen an der Sie-
" benwindkiiste. Diverse Kidsesorten haben hier ihren

@8 Kultur & WisSénschaft \
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Vollstindiger Name: Rondras Schwertkunst in j

Spezialgebiet: traditionelle Kriegerausbildung }

umgeben von Feenwildern und wurde von Biir- I

T R
Schwertschule ni Uinin

Vollstindiger Name: Scanlail ni Uinins Alberni-
sches Raufen

Standort: Havena; Ableger in Elenvina, Bethana
und Al’Anfa

Spezialgebiet: Kampf mit Havener Messer, Sdbel
oder Kurzschwert sowie mit dem Buckler, Kampf
zur See und im Wasser

Leiterin: Scanlail ni Uinin (*973 BF, schwarze
Haare mit grauen Strihnen, zih, wendig trotz
des hohen Alters)

Fachliche Reputation: Wegen ihrer hoflichen
und kameradschaftlichen Art gelten Scanlails
Schwertgesellinnen als verldssliche Partner, egal
ob Auseinandersetzungen mit geschliffener Rhe-

torik oder mit dem Schwert ausgefochten werden.
e e i i

er auf einem Schiffsdeck oder in engen Gassen aus-
\ getragen wird. Scanlails Schwertgesellen sind nur
\ schwer zu tiberraschen und gelten als besonders
héflich. Die ersten Meisterschiiler haben bereits
Ableger ihrer Schule in Al’Anfa, Bethana und
Elenvina gegriindet, an denen man nun eben-
falls das Albernische Raufen erlernen kann,

Ursprung, wie der magere Abliachter Stinker oder der
Lyngwyner Schichtkise. Bekannt und beliebt sind auch
die Honinger Knackwiiste, die fir gewdhnlich aus dem
Fleisch des Abilachter Fleckviehs hergestellt werden.
In der Heimat des Honinger Heidehonigs ist auRer-
dem die Zubereitung siifer Speisen beliebt.

Der Hager Hafermagen hingegen stellt fiir viele eine He-
rausforderung dar, denn hierbei werden die Innereien
eines ganzen Schafes zerkleinert und im namensgeben-
den Magen in einer deftigen Briihe gekocht. Zusammen
mit Riiben und Brot gilt das Gericht als nahrhaft und
kriftigend, wenngleich wenig schmackhaft. Gewdh-
nungsbediirftig sind sicher auch die Pasteten aus gebra-
tenen Krihen, die man im Winhaller Land serviert, was
bei vielen Reisenden fiir Kopfschiitteln sorgt.

Da die Kiiche eher deftig und rustikal daherkommt, ist
die Siebenwindkiiste auch bekannt dafiir, besonders
gute hochprozentige Getrdnke herzustellen, so etwa
den Goldbrannt Anornin in Winhall oder den Armey
im Windhag. Feengeist und Steinfresser sind beliebte
Schnipse, die in beinahe jeder Taverne ausgeschenkt
werden. Wer es weniger hochprozentig mag, greift zu
Gagelbier oder Havenabier, die beide das charakteristi-
sche Aroma des Gagelstrauchs aufweisen. Aufgrund der
rauen Witterung wird Wein nur im Windhag angebaut,
vor allem an der Ostseite der Berge. Der Windhager
Zungenkrauser, der je nach Ausbau rot oder weif ist,
genieRt jedoch keinen besonders guten Ruf, da er nur
wenig Sonne, dafiir aber umso mehr Regen abbekommt.
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Die Albernier und Windhager suchen gerne Abwechslung
vom tristen Alltagsgeschehen. Tanz und Musik sind hier
ebenso beliebte Zeitvertreibe wie Spiele und Wettkdmp-
fe. Man vergniigt sich in der Taverne miit diversen Kar-
ten- oder Wiirfelspielen wie GroRe Flut (Gareth brennt)
oder dem weitverbreiteten Feengabe, das in vielen lo-
kalen Varianten gespielt wird. Hierbei wird reihum ge-
wiirfelt. Der Spieler, der als erstes eine 6 wiirfelt, ist der
Feengesandte und darf eine beliebige Zahl bestimmen.
Jeder Mitspieler, der diese Zahl in einer Runde nicht er-
wiirfelt, muss die Feengabe an den Gesandten entrichten,
tiblicherweise einen Kreuzer. Erwiirfelt ein Mitspieler die
benannte Zahl, so muss der Feengesandte ihn in Hohe
der Augenzahl ausbezahlen, Fillt eine 6, wird der néchste
Spieler zum Feengesandten und darf eine neue Zahl be-
stimmen, bei der die Abgabe fillig wird.

Wer es korperlich fordernder mag, misst sich im Wurf-
pfeilwerfen, beim SchleuderschieRen oder bei den
unterschiedlichsten Trinkspielen. Beim Windhager
Hornleeren gewinnt derjenige, der als erstes ein mit
hochprozentigem gefiilltes Schafshorn leert. Die Teil-
nehmer miissen den vereinbarten Einsatz entrichten und
jeweils bis zu einer bestimmten Markierung trinken, um
im Spiel zu bleiben. Wer scheitert, muss bis zur nichsten
Markierung auffiillen lassen und es erneut versuchen. An
Kiisten und Fliissen verstehen sich zudem viele Bewoh-
ner der Siebenwindkiiste darauf, ein Boot oder Schiff zu
fahren, und so sind auch Wettfahrten iiblich, wie die Re-
gatta von Havena nach Kyndoch, die damals zur Braut-
schau des Fiirsten ausgerufen wurde. Das grote Vergnii-
gen bereitet vielen aber hierzulande das Immanspiel.
Neben den Spielern ist es auch ein groRes Spektakel fiir
die Zuschauer, die jeden Schlag kommentieren und vor-
geblich jeden Spieler persénlich kennen.

Imman
Beim Imman sammeln zwei gegnerische Mannschaften
Punkte, indem sie mit Eschenholzschligern einen leder-
umwickelten Korkball in oder iber das Tor des Gegners
beférdert. Bei dem urspriinglich aus Thorwal stammenden
Spiel geht es gelegentlich recht rau zu, und blaue Flecken
und Blessuren sind bei den Spielern an der Tagesordnung.
In Havena gibt es fiir diese Art der Volksbelustigung ein
eigenes Immanstadion. Es fasst mehrere Tausend Zuschau-
er, und die ortsansdssige Mannschaft bestreitet hier ihre
Wettkdmpfe und Ubungseinheiten. Die Havener-Bullen
haben zahllose Anhinger in der Hauptstadt und kehren
nach Spielen meist in der Immankneipe Esche und Kork (Q3/
P3/S-) ein, um mit ihnen mehr oder weniger ausgelassen
Sieg oder Niederlage zu begieRen.

»Bullen vor! Bullen vor
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Das Wetten auf den Ausgang der jeweiligen Spiele ist an der
Siebenwindkiiste ebenso beliebt wie das Immanspiel selbst,
aber nicht immer sind die Buchmacher ehrliche Leute.

Albernisches Imman zum Fachsimpeln

Die folgenden Beispiele helfen beim Ausgestalten eines

Spiels oder dem gemiitlichen Kneipenabend danach.

Abroller: der Ball wird bei der Abgabe an einen Mitspieler
vom Schléger zur Seite abgerollt

Aufsetzer: der Ball setzt vor dem Tor auf und ist schwerer
zu halten

Ersatzmannschaft: bis zu 15 Ersatzleute

Hacketau!: Anfeuerungsruf der Inmananhénger

Mannschaft: besteht aus 15 Spielerinnen und Spielern

Ornat: Spielerbekleidung, meist farbige Uberwiirfe, Schar-
pen, Stirnbénder o.4.

Schiedsrichter: iiberwacht die Einhaltung der Regeln, schlich-
tet bei Streitigkeiten und ahndet allzu grobe Tétlichkeiten

Spielfeldpositionen: Blocker, Bremser, Halbbremser, Halb-
stiirmer, Katapulter, Liufer, Mittelfeld(spiel)er, Stiirmer,
Verteidiger, Wéchter

Typische Manéver: Abagunder Attacke, Belemanflanke,
Blutgritsche, Feenroller, Flutwelle, Moortaumler, Win-
haller Waldschrat, Wogenbrecher
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Der Immanschliger als Waffe

Imman wird mit stabilen Eschenholzschlidgern gespielt,
die eine Linge von gut einem Schritt aufweisen und
an einem Ende wie ein groRer Loffel geformt sind. Mit

diesem Schldger wird iiblicherweise der Korkball ge-
spielt, er kann abseits des sportlichen Wettbewerbs aber
auch als Waffe herhalten.

" Kampftechnik Hiebwaffen
- Waffe TP L+S
1W6+2 KK 14 0/-2
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Handwerk & Technik

Das Handwerk hat einen hohen Stellenwert in Alber-
nia, auf dem Land wie in den Handwerkervierteln der
Stddte. In Abilacht, wo Rhjs der Schnitter als Inge-
rimmheiliger verehrt wird, tun sich besonders die
Schmiede hervor, und auch die Schnitzkunst ist weit
verbreitet. Instrumentenbauer formen aus Holz Flo-
ten, Harfen, Lautenkdrper oder mit verschlungenen
Mustern versehene Horner, deren klaren Klang man
weithin vernehmen kann. Im Seenland, an den Fliis-
sen und der Kiiste, ist das Handwerk oft stark auf die
Schifffahrt ausgerichtet. An so manchem Wasserge-
fihrt kann man fein geschnitzte Zieren entdecken,
so etwa efferdgefillig verzierte Gallionsfiguren oder
Bugsteven, in denen die Laternen fiir die Nebelwacht
hingen. Weber fertigen nicht nur das bekannte Kyn-
docher Tuch, sondern auch Wachstuch, das Wind und
Regen abhilt, und lange Stoffbahnen fiir die Segel der
Fluss- und Kiistenschiffe. Erzeugnisse aus den Werften
in Havena und Harben werden fiir ihre solide Qualitit
weithin geschitzt. Kein Schiff, das von Schiffsbau-
ern der Siebenwindkiiste erdacht und gebaut wurde,
muss sich hinter Thorwaler Drachenbooten, horasi-
schen Schivonen oder alanfanischen Galeeren verste-
cken. Die Havener Takelage, bei der ein dreieckiges
Segel an einer schrig stehenden Rahe gefahren wird,
findet sich auf allen aventurischen Meeren. Zu trau-
“ riger Beriihmtheit gelangt sind die Erfindungen des
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Tiiftlers Leonardo. War der Havener Mechanicus auch
lange einer der findigsten Geister der Siebenwindkiis-
te, verfiel er nach seiner Entfithrung der Ddmonen-
macht und herrschte als Heptarch iiber einen Teil der
Schattenlande. Seine Werke jedoch, allen voran die
groRte Briicke der Welt, die Prinzessin-Emer-Biicke
in Havena, festigten zuvor seinen Ruf als genialer Me-
chaniker, Erfinder und Konstrukteur. Viele wegwei-
sende Geritschaften wurden von ihm ersonnen und
konstruiert, beispielsweise eine Taucherglocke, die
das Uberleben unter Wasser erlaubt, und der funk-
tionstiichtige Prototyp eines Fluggerites, Adler ge-
nannt. Leonardo verfasste zudem das Buch Leitsditze
von Hebel und Scheibe, das noch heute als Standard-
werk der Mechanik gilt.

Das Windhager Feste Haus

Traditionell wurden die Stammsitze alteingesesse-
ner Familien des Windhag als Feste Hduser errichtet.
Ein hoch {iber den Boden ragendes Fundament aus
Bruchsteinen, der ,,Stumpf®, trigt ein groRes Fach-
werkhaus samt Wehrgang, die Hohe Halle, die dem
Palas mittelreichischer Burgen entspricht. Die Mau-
ern des Stumpfs sind mehrere Schritt dick und bilden
einen Vorratskeller. Der Zugang erfolgt etwa in der
Mitte, mindestens aber in 3 Schritt Héhe, durch eine
Gerdllrampe.
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bitte in Havena. Die Boote dort scheinen gegen y
alle Fahrnisse von Nebel, Wind und Wasser ~
gewappnet zu sein, und selbst Tjalva hat
gesagt, was die dort bauen, das taugt.«
—Rovena aus dem Uberwals, bornlindische
Katzenhexe

»Wenn wir schon einen Kahn kaufen, dann doch

Ein irdischer Vergleich
Der Stand der Technik an der Siebenwind-

kiiste ist gut vergleichbar mit der des spiten
Mittelalters. Es finden sich zudem besonders
an der Kiiste viele Anleihen aus der Zeit der
Hanse und dem Baltikum.

Die Hohe Halle selbst ist meist schindelgedeckt, mit  Beliebt ist es, die Holzschindeln des tiefgezogenen
einem michtigen Kamin versehen und umfasst ne- Daches mit Ocker zu streichen, so dass die Dacher der
ben dem Rittersaal auch die Unterkiinfte der Adels- Hohen Hallen im Abendrot golden schimmern.
familie und des Gesindes.

Kunst & Musik

Musik ist in Albernia allgegenwirtig und nichts ver-
leiht der melancholischen albernischen Seele besser
Ausdruck als die traurigen Weisen der Barden, die hier
iiberall gern gesehene Giste sind und die Geschichte
und Geschichten des Landes in ihren Liedern lebendig
halten.

Oft nimmt die hohe Minne der Ritter, ebenso wie die

DIE WEIDE

Eine albernische Ballade von Gurlough Glenngarriff 4

¢ Rurzvor Altenfaebr; an der Straffe zum (Deer
~stebt 'ne Weide schon eintausend Jabr',

Sagen und der Aberglaube des einfachen Volkes, Bezug ~ Unddie altcn Frau'n schwér'n, man kann sic
auf Feenwesen, deren Liebe fiir gewdhnliche Sterbli- Ayt acnen horn, 3 e
che unerreichbar ist und deren Eingreifen in die Men- s was dic Zukunft bringt, was sic sab,
; x . " Sieist umringt von Albernias Schacten,
schenwelt meist schmerzlich endet. Doch obwohl mit ¥ : : :
o od il T 3 " Der Geschichte von eintausend Jabr'n.

Har e .O er Laqte eg ‘eltete Lieder uber die Verg?ng— | Hll das Roffen und Bangen wiird' noch mal
lichkeit der Liebe, die Sehnsucht nach der Heimat " tausend langen.
und heldenhaft geschlagene, aber dennoch verlorene . dann sind wir lingst zu Boron qefabr'n,
Schlachten die bekannteste Spielart albernischer Mu- | p?
sik darstellen, so ist die Musikkultur hier so vielfiltig Hd‘?' W‘_ﬁdfﬂbﬂum schén, -
wie die albernischen Landschaften. Noch immer hért sag’ mir, was kannst du sebn? ¥

i her T ige Rebellenli ‘
man in so mancher Taverne tro:cmge ebellen 1e.der e ey i (4
und Spottgesidnge auf die Nordmirker und das Reich, 1 el :

o sabst du sie von Osten ber kommen?
> €5 istwie ein Bobn. unter deiner Kron’
. baben sieibren (Darsch begonnen.

wie sie etwa die Leidenschaft der spitzziingigen Bardin
1 Yanna ni Rianod (Seite 124) sind, und auch die alber-
nischen Adelshiuser sind vor himischen Versen nicht
gefeit. Und so erstaunlich es auch erscheinen mag, es
ist ausgerechnet bei den Totenwachen iiblich, dass
auf die getragenen Klagelieder schlieRlich fréhliche
Trinklieder und Tédnze folgen.

Wihrend an den Adelshéfen so mancher Tanz aus Ga-
retien und dem Lieblichen Feld in Mode gekommen
ist, sind bei den einfachen Leuten flotte Volkstidnze
beliebt, bei denen Fidel, Fléte und Trommel die Tdn-
zer zu immer wilderen Spriingen und héherem Tempo
verleiten.

Im Unterschied zu den geradezu ausgefeilten Harmo-
nien der albernischen Musik ist die musikalische Be-
gleitung im Windhag urspriinglicher, obwohl sich die
Inhalte und Instrumente ansonsten oft dhneln. Hier
werden Melodien meist mit besonders tiefen Ténen
begleitet, und auch die Horner der Windhagsippen
kommen zum Einsatz.

(gesungen auf die irdische (Delodie von Caledonia)
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»Lass deinen Blick iiber all die Schiffe schweifen, die hier

in diesem prdchtigen Hafen festgemacht haben. Siehe die

Lagerhduser und Kontore, die sich hier an aneinanderreihen,

wie Perlen an einer Kette, das geschdftige Wuseln der

Schauerleute und Triger auf den Kaimauern, aber auch

der Zollwachen und Gardisten, die ein genaues Auge

darauf haben, was auf den Schiffen geladen ist. Waren

aus aller Herren Linder findest du hier in Havenas Hafen:

feinste Seide aus Al'Anfa, horasische Feinmechanik, sogar

Porzellan aus Unau, Waren aus dem fernen Giildenland und

seit Neuestem auch Kaffee aus dem siidlichen Uthuria. Die

Karren der Hdandler bringen all diese Dinge in die Liden

und an die Markstéinde, sodass der Strom von Giitern, die

man in den Strafsen und Gassen dieser Stadt findet, niemals

abreifit. Es gibt nichts, das du in Havena nicht finden kannst |
|

- IE?‘ TN é
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- vorausgesetzt du weifit, wo oder bei wem du es bekommt.

Das ist nicht immer ein einfaches Unterfangen, denn man-

che Giiter sind hier nicht gerne gesehen oder gar verboten.
Alchimistische Zutaten oder magische Artefakte zum Be-

spiel, die musst du lange suchen, und vor allem darfst du

dich damit nicht erwischen lassen! Die Garden des Stadtvog- I
tes sperren dich schneller weg, als dir lieb sein kann - aufSer

du hast Gliick und klingende Miinze in der Tasche, um dich ‘
freizukaufen.

Aber mach dir nichts vor, es gibt solche Dinge in den dunklen ‘
Gassen Havenas und noch viel mehr, was wagemutige Kapi-

tine oder findige Schmuggler gut verborgen in die Mauern |
der Stadt bringen. Wo so viel Gold mit dem Handel zu verdie- |
nen ist, da sind ndmlich auch die Schattenseiten nicht weit.

Daher solltest du stets gut auf deinen Geldbeutel achten, die

Diebe hier sollen nimlich zu den begabtesten des Landes ge-

héren. Kurzum, in meinen Augen ist Havena die einzig wah-

re Handelsstadt, und ich wiirde niemals von hier fortgehen.

Und bin ich doch einmal fort, dann zieht es mich immer mit

aller Macht hierhin zuriick.«

—Isida Engstrand, Handelsherrin aus Havena, 1040 BF

Wihrungen &
Zahlungsverkehr

»Einen Golddukaten mit dem Konterfei des guten alten Konig
Cuanu habe ich hier in meiner Sammlung. Ja, friiher, als die
Zeiten noch besser waren, da hatte Albernia eine kaiserliche
Miinze. Heute jedoch werden dort nur noch Silbertaler
geschlagen, meist mit den drei Kronen des Fiirstentums.«
—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meister-
schmied, 1039 BF

b,
L WP Handel & Wandel




'li-t

e Vi

In Albernia und dem Windhag zahlt man in Dukaten, Sil-
bertalern, Hellern und Kreuzern, da beide Liander Provin-
zen des Mittelreiches sind. In Havena steht die fiirstliche
Miinze, in der das Fiirstenhaus seine Silbertaler mit dem al-
bernischen Wappen, den drei Kronen, prégt. Besonders im
Norden des Landes, wo viele Bewohner zu den Flussleuten
gehdren, wird auch das thorwalsche Hacksilber akzeptiert.
In den Heckenlanden und den Wildern um den Farindel
pochen die alteingesessenen Familien hingegen darauf,

TR -n;ét: 0 il ‘-""Y,,S{;"‘ igis

dass mit Miinzen bezahlt oder Waren getauscht werden.
Fremde Wahrungen sind nur selten gerne gesehen, mit
Ausnahme der horasischen Miinzen, die aufgrund der gu-
ten Handelsbeziehungen zum Horasreich besonders in
Havena und Harben kursieren. Wechselstuben in Havena
tauschen Miinzen meist gegen eine Gebiihr von rund 20%
des Metallwerts. In Handelszentren wie Havena, Kyndoch
oder Honingen werden bei groReren Geschiften meist
auch Wechselscheine der Nordlandbank gehandelt.

Mafe & Gewichte

Die MalRe und Gewichte in Albernia und dem Windhag ori-
entieren sich an den Mittelreichischen Einheiten, die per
kaiserlichem Dekret durchgesetzt wurden. In Regionen,
die stark vom Handel abhingen, wird die Einhaltung dieser
Einheiten streng von Amtsleuten des Fiirsten tiberwacht.

»Ich gebe dir vier Silberstiicke pro Biindel und
kiimmere mich um den Weitertransport. Es werden f ;/,
keine Fragen gestellt, und die Ware kommt dahin, ']
wo du sie hinhaben willst. Bei jemand anderem § |
wirst du hdchstens drei Silberstiicke bekommen -

und eine Menge Fragen gratis dazu. Das Angebot

gilt bis heute Abend, danach miissen wir neu
verhandeln.«

—Carolan Calavanti, horasischer Streuner

Vor allem auf Meer und Fliissen, aber auch iiber die groen
StralRen werden Waren jeglicher Art an der Siebenwindkiis-
te transportiert. Insbesondere Hifen dienen als beliebte Um-
schlagplitze fiir Giiter aus allen Teilen des Reiches. Getreide,

Besonders Betrug mit Gewichten wird empfindlich bestraft.
Wihrend sich der Handel mit Mittel- und Horasreich
daher recht unkompliziert gestaltet, macht es Verein-
barungen mit den Thorwalern oft deutlich schwieriger,
da sie meist nicht ganz so genau Mafl nehmen.

Handel & Dienstleistungen

Baumaterialien wie Holz und Ziegel, Leder, Bier, zwer-
gische Eisenwaren, Salz aus dem Windhag, Meeresfisch
von der Kiiste, Tuche aus Loden oder Leinen und ande-
re Waren stapeln sich in Ballen, Kisten und Sicken an
den Kais und in den Kontoren, vor allem in Kyndoch
und Havena. Doch auch in vielen Dérfern finden sich
Kriamerldden, die Dinge des téglichen Bedarfs anbieten.
Wirtshiuser finden sich an den gut ausgebauten Stra-
Ren regelmiRig und Tavernen, Lokale und das ein oder
andere Freudenhaus locken Handelsreisende und Frem-
de in die Stadte.

Beim Handel auf dem GroRen Fluss versucht sich besonders
der Albenhuser Bund hervorzutun, ein Zusammenschluss
von Hindlern aus Albernia, Kosch und Nordmarken, der
sich als Flusshandelsgilde versteht. Er treibt den Ausbau

R T TS I e
Preisliste Riistungen Preis
Waffen Preis Havener Lederharnisch 180 Silbertaler
Albernische Bauernwehr 80 Silbertaler Matrosenkleidung 25 Silbertaler
Albernischer Anderthalbhinder 80 Silbertaler
Albernischer Langbogen 80 Silbertaler Werkzeuge Preis
Albernischer Langdolch 55 Silbertaler Fischernachen 1.200 Silbertaler
Albernisches Entermesser 120 Silbertaler Torfgabel 25 Silbertaler
Albernisches Langschwert 180 Silbertaler Torfkahn 3.000 Silbertaler
Cruaghairm (Windhager Hakenaxt) 200 Silbertaler
Efferdbart 100 Silbertaler Kleidung Preis
Gaoraith (Albernische Wurfaxt) 100 Silbertaler Beinlinge 4 Silbertaler
Harbener Sibel 200 Silbertaler Cotte 2 Silbertaler
Havener Buckler (Vollmetall-Buckler) 40 Silbertaler Gugel 2 Silbertaler
Havener Messer 200 Silbertaler Schultertuch 4 Silbertaler
Neckerdreizack 80 Silbertaler Tunika 1,5 Silbertaler
Seesibel 180 Silbertaler weite Hose 3 Silbertaler
Shillelagh (Wurzelholzkeule) 5 Silbertaler Windhager Tuch 4 Silbertaler
Spealleagh (Windhager Sichelspeer)200 Silbertaler
Usascoall (Albernische SpieRaxt) 160 Silbertaler Kunsthandwerk Preis
Windhager Drachenmesser 60 Silbertaler Balladentext 10 silbertaler
Windhager Schleuder 5 Silbertaler Biittenpapier (pro Blatt) 0,1 Silbertaler
Flechtkorb 7 Silbertaler
Munition Preis Handharfe 100 Silbertaler
Feuersteinsplitter 0,1 Silbertaler Kyndocher Tuch (pro Rechtschritt) 2 Silbertaler
Siebenwind-Linnen (pro Rechtschrltt) 3 Sllbertaler
PUISES S = SRS GRS S S SRR S
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von Handelsstiitzpunkten
und Treidelwegen am Gro-
Ren Fluss voran. Versuche,
das Stapelrecht zu umge-
hen und Monopole auf den
Transport bestimmter G-
ter zu erlangen, sorgen
aber fiir viel Unmut bei
. Konkurrenz, Obrig-
Ff'?f‘ keit und Adel. Da
' die Handelshduser
B jedoch gemeinsam
tiber genug Mittel
und Einfluss verftigen, beson-
ders lukrative Angebote zu
unterbreiten, trotzt der Bund
bisher allen Anfeindungen.
Wo derart viele Waren ge-
handelt werden, gibt es auch
etliche Handwerksbetriebe,
die aus den transportierten

»Im Namen des unergriindlichen Efferd, des Tobenden, gegen
dessen alte Gebote du verstofien hast, und im Namen der
Gemeinschaft aller rechtschaffenden Kapitine, verurteile
ich dich wegen schindlicher Piraterie und damit wegen des
Hidmmerns an der gottgegebenen Ordnung sowie wegen
VerstofSes gegen die Gesetze der Brandung und der Gischt zum
Tode durch den Strick. Es kann weder Gnade noch Mitleid fiir
dich geben, also mach’ deinen Frieden mit den Gottern. Das
Urteil wird im Morgengrauen vollstreckt.«

—Kapitdn Caerwyn ui Merodin, Haupt des Havener Rats der
Kapitdne, neuzeitlich

Als Provinzen des Mittelreiches gelten in Albernia und
dem Windhag die Rechtsgrundlagen des Raulschen Rei-
ches, allen voran der Codex Raulis und das Ius Concordia
sowie das Garether Pamphlet (siche Aventurischer Al-
manach Seite 140).

Der Fiirst ist die héchste Autoritét in allen Rechtsfra-
gen und kann Gesetze erlassen oder autheben, solan-
ge sie nicht dem Kaiserrecht zuwiderlaufen. Der loka-
le Adel herrscht in Albernia und dem Windhag sehr
eigenmichtig, aber weil der Anteil der Freien auler-
gewohnlich hoch ist, haben sich einige Besonderhei-
ten entwickelt. So erledigen Freie fiir gewdhnlich die
Rechtsprechung bei kleineren Vergehen und tiberneh-
men hiufig auch die Vollstreckung der Urteile. Muss
ein Adliger eingreifen, um einen Rechtsbrecher zur
Strecke zu bringen, gilt das hiufig als empfindlicher
Ruickschlag fiir die Gemeinschaft. In den Stddten gibt
es fest eingesetzte Richter, die das Marktrecht durch-
setzen oder die Ahndung von Diebstdhlen, Ridubereien
und MaRbetrug sicherstellen.

Geweihte und Gildenmagier werden durch Kir-
chen- und Gildenrecht geschiitzt, wobei Letzteres in
Havena weitgehend auRer Kraft gesetzt ist, um das

80 : Handel & Wandel

Giitern ihre Produkte herstellen. So findet
man in vielen Dorfern Seiler oder Segelma-
cher, und in beinahe jedem Hafen einen
Holzbauer, der ein Boot reparieren kann.
Auch Schreiber sind in den meisten gro-
Reren Siedlungen leicht zu finden, die
Vertrige aufsetzen oder Botschaften
verfassen.,

Um sich vor Piraten oder Rdubern
zu schiitzen, heuern Handler hiufig
Mietschwerter an, sodass streitba-
re Recken an der Siebenwindkiiste
nur selten ohne Anstellung sind. In
den Heckenlanden sowie in Honin-
ger und Winhaller Land finden sich
auch viele kundige Heiler, die ihre
Dienste gegen gutes Gold anbieten.
Um die diversen Z5lle und Abgaben
oder das Stapelrecht zu umgehen,
ist Schmuggel aber auch heute noch
weit verbreitet (siche Seite 82).

Recht & Gesetz

Magieverbot durchsetzen zu kénnen. Elfen und Zwer-
ge werden durch den Tralloper Vertrag und die Lex
Zwergia geschiitzt.

Vergehen

Diebstahl oder Betrug koénnen von jedem bestellten
Richter sofort geahndet werden, gleich ob er adlig, ein
Stadtbiirger oder Sippenoberhaupt ist. Allerdings ob-
liegt auch an der Siebenwindkiiste das Halsrecht allein
den Ortlichen Grafen, Baronen oder anderen Adligen,
das gilt vor allem fiir Raub, Mord, Brandstiftung oder
Verrat. In der Praxis kommt es jedoch auch hiufiger
zu Selbstjustiz der Freien und der Obrigkeit bleibt oft
nichts Anderes {ibrig, als das bereits vollstreckte Urteil
zdhneknirschend hinnehmen,

Im Winhaller Land kann Jagen oder Holzschlagen am
falschen Ort sofort und standrechtlich bestraft werden.
In Havena werden vor allem Schmuggel und Brandstif-
tung ungewdhnlich hart bestraft und auch das Magie-
verbot in der Hauptstadt birgt eine weitere Besonder-
heit des albernischen Rechts. Jeder VerstoR unterliegt
allein der Rechtsprechung des Stadtvogts oder des Fiirs-
ten und Verst6Re werden hart geahndet.

Wer falsche Leuchtfeuer entziindet oder der Piraterie
iiberfiihrt wird, hat meist sein Leben verwirkt. Strand-
gut an der Siebenwindkiiste gehdrt dem gliicklichen
Finder, der zuerst seine Anspriiche geltend machen
kann. Dies ist nicht selten auch der Adlige, dem Grund
und Boden gehoren.

Urteile & Strafen

Am hiufigsten sind einfache Kdrperstrafen wie Stock-
oder Peitschenhiebe, Schandstrafen oder Geldstrafen.
Die Todesstrafe sieht jedoch auch Ertrdnken, Ausset-
zen im Moor oder auf einer einsamen Kiisteninsel vor.
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Falschfeuerer, die Schiffe auflaufen lassen, um sie zu
pliindern, miissen damit rechnen, sofort im Meer er-
triankt oder von einer Klippe gestoRen zu werden. Auf
Piraterie steht der Strick, auf dem GroRen Fluss ebenso
wie auf See. Hier haben die Kapitdne das Recht und zu-
gleich die Pflicht, ein einmal gefilltes Urteil sofort zu
vollstrecken.

Eine Kerkerstrafe an der Siebenwindkiiste ist aufgrund
der schlechten Haftbedingungen meist ein Todesurteil
auf Zeit, wenn man keine einflussreichen Fiirsprecher
hat. Auch Arbeitsstrafen werden verhingt, damit die
Damme instandgehalten werden kénnen. Es obliegt dem
Richter, zu entscheiden, ob der Tod oder eine Kerker-
strafe in der Moorburg das Verbrechen besser zu siih-
nen vermag. Viele des Verrats tiberfithrte Adlige wiir-
den lieber das Schwert wihlen, als die Schande auf sich
zu nehmen, jeden Morgen in den Kolonnen der Torfste-
cher aus der Moorburg auszuriicken. Im Windhag miis-
sen verurteilte Straftiter oft Salz oder Kalk aus den
Steilwdnden brechen.

Besonderheiten der Rechtsprechung

Nicht selten werden Ubeltiter von der Gemeinschaft
der Freien selbst gerichtet, ohne dass ein Adliger tiber-
haupt davon erfihrt. Meist werden solche Todesurteile
in Mooren oder an Klippen vollstreckt, sodass lokale Au-
toritdten spiter keine Spuren finden kénnen. Manch ei-
nen Abgeurteilten jagt man auch direkt in den Farindel
oder bittet die Feen um einen Richtspruch. Viele ziehen
den Tod durch Schwert oder Strick einer Feenstrafe
vor, denn wer der Gnade einer Fee ausgeliefert wurde,
gilt gemeinhin als verloren oder sogar verdammt. Hat
man gegen ihre ungeschriebenen Gesetze verstofRen,
kann man zum Spielball der Biestinger werden, muss
in einer Alptraumwelt immer wieder aufwachen, oder
wird vielleicht sogar einem Feenwesen zum Geschenk
gemacht.

Rechtsstreitigkeiten an der Siebenwindkiiste kénnen
auch durch ein Goétterurteil oder einen Wettstreit

e

Das Sippenrecht des Windhag
Das Wort ,,Sippe* bezeichnet im Windhag nicht nur

. die Familienzugehdrigkeit, sondern immer auch ei-
- nen Ort des Friedens - den Blotsetz. Auch eine ver-

feindete Sippe erkennt diesen Sippenfrieden an.
Fremde gelten als sippenlos und besitzen keinen

' Frieden, bis sie Gastfreundschaft erfahren. Ausge-
~ stoRene gelten als ,,aus dem Recht gefallen” und
- werden entweder ignoriert oder in manchen Gegen-

den sogar verfolgt. Auch das Kaiserhaus des Mittel-
reiches, nicht jedoch das der Horaskaiser, gilt als ei-
gene Sippe, weswegen die Adligen der Kaiserin ein

 Stimmrecht auf dem Allding (siche Seite 70) haben.

Sippenrecht und mittelreichische Adelsherrschaft
existieren seit Jahrhunderten nebeneinander und
geraten regelmiaRig in Konflikt. Mancher Adlige des

* Windhag hofft, dem Sippenrecht nicht in die Quere

zu kommen, wihrend anderswo die praiosgewollte

- Ordnung gnadenlos durchgesetzt wird.

Im uralten Sippenrecht des Windhag unterscheidet
man zwischen Groem und Kleinen Recht. Das Gro-

. Be Recht wird von allen Sippen einheitlich geteilt,

und regelt das Zusammenleben der Familienverbin-
de. Tief verborgen in den Windhagbergen soll es ei-
nen Ort geben, wo dieses in einer alten Felsinschrift

- niedergelegt ist. Allerdings hat kein Lebender diesen

Ort bisher besucht, es ist allein miindlich iiberliefert.
Im Kleinen Recht, das oft nur fiir eine Sippe gilt,
werden dort geltende Gesetze und Gebote miind-
lich tiberliefert. Es unterliegt stetem Wandel, und
das jeweilige Sippenoberhaupt entscheidet mit sei-
nen Beratern iiber seine Anwendung, Auslegung
und die Strafen bei VerstoRen. Verbannung (meist
auf Zeit) oder der AusstoR aus der Sippe sind gin-
gige Bestrafungen, aber auch Ausgleichszahlungen

. an den Geschidigten und ein Erlds fiir den Richter

'

sind iiblich, z. B. in Form einer Ziegenherde oder
durch die Uberlassung einer Salzmine.
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beigelegt werden. Hiufig ist das ein Kampf aufs erste ~ Zauberwirker und Alchimisten in Havena, die gegen das
Blut, ein Faustkampf oder ein Wettstreit im Trinken, —Magieverbot verstoRlen, werden entweder zu horren-
Singen oder dem Gliicksspiel. Solche Entscheidungen den Geldstrafen, Arbeitsdienst in der Moorburg oder zu
werden als bindend angenommen, und rithren vom  Verbannung bei Androhung der &ffentlichen Verbren-
thorwalschen Erbe der Flussleute her. nung verurteilt.

Steuern & Zolle

»Was lenkst du unser Schiff jetzt schon wieder in einen & .+ | Der SChmuggel

Hafen? Lass mich raten, ist es erneut dieses Stapelrecht? f =/ &\ »Da hat das Weib doch die Ladung in Wachstuch
Wie lange willst du diesmal warten? Einen Tag, zwei §o | s dkit W1\ geschlagen, mit Gewichten beschwert und sie an Seilen
Tage? Swafnirs Fluke, wir brauchen ein anderes Schiff, § * B| unter ihrem Kahn festgemacht. Alle Achtung, das nenn
wenn wir jemals in Havena ankommen wollenl \ g/ ichtolldreistlc

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja A\ L S’ —gehort unter Flussschiffern, 1040 BF

Neben den im Mittelreich iiblichen Steuern Auch wenn Schmuggel hart geahndet wird, hat er an

und Abgaben wie Kaisertaler, Zehnt und Tempelzehnt,  der Siebenwindkiiste eine lange Tradition. Zu Zei-

wird bei der Einreise ins Raulsche Reich auch Einfuhr-  ten des Biirgerkriegs gegen die Nordmarken war der

zoll erhoben. In Zollfesten oder -posten, an Furten, Schattenhandel fiir die Albernier fast genauso iiber-

auf Briicken oder auf gut ausgebauten Strafen werfen  lebenswichtig, wie die Versorgung durch die gro-
Amtsleute der Kaiserin ein genaues Auge auf Waren  Ren Hafenstddte. Etliche Schmuggler, die wihrend

* und Personen, die das Raulsche Reich betreten. (Siehe  des Krieges heimlich die notleidende Bevélkerung
Aventurischer Almanach Seite 144). versorgten, genielen einen ausnehmend guten Ruf
An den Grenzen zwischen einzelnen Provinzen for-  beim einfachen Volk und werden in Schutz genom-
dern die Provinzherren ebenfalls ihren Zoll ein, zu  men. Auch hohe Kopfgelder konnten bislang nicht
Land wie auf den Fliissen. Ein- oder durchfahrende  dafiir sorgen, dass die Obrigkeit den Schattenhandel
Schiffe miissen die Abgabe an einem Hafen nahe der  einddmmen konnte.
Grenze entrichten. Adlige und Geweihte, die aus der ~ Um die Willkiir von Adel und Amtsleuten zu umge-
Provinz stammen, in die sie einreisen wollen, sind von  hen oder dem Stapelrecht zu entgehen, versuchen
Zahlungen befreit. Reisende entrichten meist nur ei- nicht wenige Handelsleute, ihre Ware ungesehen
nen symbolischen Betrag fiir das Uberqueren einer  und vor allem unverzollt iiber die Grenzen zu brin-
Provinzgrenze, wihrend Hindler etwa 5% ihres Wa-  gen. Auf kleinen Booten fahren manche Schiffer da-
renwerts verzollen miissen. Dort, wo Stiddte vom Lan-  her alternative Routen, andere transportieren Waren
desfiirsten das Stapelrecht verliehen bekommen ha-  in versteckten Abteilen ihres Laderaums oder nutzen
ben, sind durchfahrende Hindler dariiber hinaus dazu  Fésser und Kisten mit doppeltem Boden. Die besten
verpflichtet, ihre Waren mindestens zwei Tage lang  Routen fithren auf wendigen Booten durch die ver-
zum Verkauf anzubieten. Besonders beim Handel mit ~ worrenen Altarme des GroRen Flusses, entlang der
Fisch und anderen verderblichen Waren sorgt diese  versteckten Buchten und tiickischen Klippen der
Regelung hiufig fiir hitzige Debatten. Kiiste und durch die Moore und Siimpfe von Muhr-
Seit Markgraf Cusimo regiert, erhalten horasische sape und Seenland. In den Windhagbergen wandern
Hindler besondere Vergiinstigungen im Windhag, sehr ~ Schmuggler auf halsbrecherischen, einsamen Pfa-
zum Arger von Hindlern aus den mittelreichischen  den, die auRer den Windhager Sippen kaum jemand
Nachbarprovinzen. Albernische Handelsschiffe diirfen ~ kennt, mit der Kiepe iiber die Grate. Manche riskie-
den Thorwaler Hafen zollfrei anlaufen, wovon vor al-  ren mit prédparierten Waren auch den Weg iiber den
lem Havena profitiert. Dieses Privileg hat der Obers-  gut bewachten Schattengrundpass.
te Hetmann der Nordleute den Alberniern vor einigen ~ Besonders waghalsige Gesellen befahren auch bei
Jahren als Dank fiir ihre Unterstiitzung verliehen. Nacht und Nebel und ohne Laterne die Kiiste und
Auch die Feen der Siebenwindkiiste, oder Sterbliche in ~ das Delta des groRen Flusses. Unweit von Havena,
ihrem Namen, fordern hin und wieder gezielt Abgaben = manchmal sogar in der verfluchten Unterstadt, wird

f von den Menschen, die sogenannte Feengabe. Mal sind  ihre Ladung geldscht und auf unauffilligen Ruder-

& dies SiiRigkeiten wie Honig oder Karamellbonbons, die ~ booten oder unter dem Fang eines Fischernachens in

; ein vorwitziger Kobold gerne hitte, oder Bliitenfeen  die Stadt gebracht. Die meisten verbotenen Waren,

fordern von Wanderern, Bliiten oder Friichte an einem  wie Alchimica oder magische Biicher und Artefakte,

kleinen Wegrandaltar niederzulegen. Auch Dryaden  kommen auf solchem Wege in die Stadt.

schitzen Trankopfer an den Wurzeln ihrer Lebensbiu-

me, und viele Flussschiffer versenken einmal im Jahr

einen Silbertaler im Strom des GroRen Flusses, um die

Gunst des Flussvaters nicht zu verlieren,

¥
¥4 Handel & Wandel




— e ——r e [ smuars AN

- FLORA & FAUNA

»Es war nicht einfach, jemanden aus den Sippen als Fiihrer
anzuwerben. Horasier wie ich sind in den Bergen des Windhag
nicht so gerne gesehen, aber das Griin-Gold der Allweisen
Herrin ist auch hier ein Zeichen von Wiirde. So konnte ich
meine Expedition schliefSlich beginnen.

Der Windhag ist legendenumwoben, was seine Tierwelt an-
belangt. Von Harpyien, den verriickten Vogelfrauen, die der-
einst als Chimdren geschaffen wurden, iiber mdchtige Adler
bis hin zu den eleganten Westwinddrachen durchmessen ge-
wandte Flieger den Himmel. Die Elemente Luft und Wasser
sind hierzulande deutlich prdsenter als die Kraft des Erzes,
und so ist es wohl kein Wunder, dass so viele Végel und ande-
re Flieger hier ihr Domizil gefunden haben. Der Jdger aus der
Eisenblatt-Familie, die zur Sippe der Udaman gehért, wusste
zu berichten, dass der Tierkénig der Méwen, den er Emme-
ran nannte, im ewigen Streit mit den Harpyien liegt. Es soll
sogar eine Kdnigin der Harpyien mit Namen Wiltrud geben.
Ganz abergldubisch fliisterte er mir zu, dass unter den hie-
sigen Tochtern Satuarias, also den Hexen des Windhag, die
Mdr umgeht, dass Wiltrut vor Langem aus der »ltesten und
weisesten ihrer Schwestern« erschaffen wurde. Eine Legen-
de, die zwar schauerhaft ist, von der ich aber nicht so recht
glauben mag, dass sie auch wahr ist. Wiltrud soll so alt sein,
dass bereits die Stadt Harben nach den Harpyien benannt
wurde. Mehr noch als solche Erzihlungen interessieren mich
aber die Geriichte um einen verborgenen Drachenhort. Nach
dem Fall Pyrdacors soll der Alte Drache Umbracor seine
Westwinddrachen im Windhag als Wichter zuriickgelassen
haben. Zwar ist die Quelle, in welcher dies vermerkt ist, ge-
linde gesagt eher zwielichtig, aber ich hoffe, dass ich bei den
Windhager Sippen und anderen Bewohnern der Berge zu-
mindest Hinweise auf den Wahrheitsgehalt dieser Aussage
finden kann. Hesinde erleuchte mich!

Danach will ich mich noch in Richtung Albernia wenden, denn
es gibt dort so viele Sagen iiber Feenwesen, tiber den Flussva-
ter und Farindel, sowie tiber Irrlichter und ungenannte Krea-
turen in den Mooren und Fliissen, dass ich auch diesen zumin-
dest in aller Kiirze nachgehen will.«

—Nacladora Berlinghan, hesindegeweihte Draconiterin, 1039 BF

»Manchmal bin ich froh, dass ich ein freier Fischer im Seen-
land bin, und kein Jdger im Heckenland. Die Alteingesessenen
haben oft derart Angst vor den Feen, dass sie die Jagd verbie-
ten. Wie wollte ich denn da meine Familie ernchren? Ich op-
fere dem Herrn Efferd reichlich und ehre seine Gebote, aber
ich rufe auch den Flussvater und Nuianna um ihren Segen an.
Und wenn mir ein Fisch seltsam vorkommt, dann lasse ich ihn
behutsam zuriick ins Wasser. Man kann ja nie wissenl«

—Veran von Ylvidoch, Binnenschiffer aus dem Seenland,

' neuzeitlich

.
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Flora und Fauna der Siebenwindkiiste

Manche Regionen der Siebenwindkiiste, insbesonde-
re die tiefgriinen Wilder, sind seit Jahrhunderten von
Menschenhand unberiihrt geblieben, und viele wilde
Tiere haben sich hier hineingefliichtet. Andere Land-
striche, wie das Abagund mit seinen weiten Heidefla-
chen, sind {iberhaupt erst durch die Menschen und das
von ihnen gehaltene Vieh in ihre heutige Form gebracht
worden. In den Mooren und Seen verbergen sich zudem
unzihlige wilde oder magische Kreaturen, von denen
man einige nur aus Sagen kennt.

Manche Wilder, wie der unheimliche Farindel, der Gun-
del- oder der Schallerwald, gelten als Feenrefugien, in
denen diese Wesen schalten und walten kénnen, wie sie
wollen. So sind hier auch hiufig Holzeinschlag und Jagd
verboten, nicht selten sogar fiir den Adel. Der Bruch sol-
cher manchmal auch recht eigentiimlicher Gesetze wird
streng geahndet, mitunter sogar von Biestingern, Wald-
schraten oder den Feen selbst.

Die Kiiste und die Inseln des Meers der Sieben Winde
werden durch dunkelblaue Wasser mit kriftiger Bran-
dung, hoher Gischt und dem beinahe pausenlos wehen-
den Beleman geprigt. AuRer Strandhafer und einigen
Feldern mit Dinkel oder Emmer gedeihen hier fast aus-
schlieRlich Birken und Kiefern. In ihnen, an der Steil-
kiiste des Windhag sowie auf den Inseln vor dem Delta
nisten und jagen zahllose Vogelarten. Blau-, Mantel- und
Raubméven sind hiufig, ebenso Fischrauber, Sturzflie-
ger und Sturmvogel. Die méchtigen Albatrosse sieht man
nur selten, dafiir haben sich an einigen Steilklippen Alke
und Télpel niedergelassen. Der kleine BlitzfuR soll an-
geblich den aufkommenden Rondrikan ankiindigen, und
der Sanin-von-Harben zaubert mit buntem Gefieder et-
was Farbe an den sturmgrauen Himmel.

' Dank des hohen Vorkommens an Gefiederten sind Vo-

geljagd und Eiersuchen besonders im Windhag weit ver-
breitet, um den Speiseplan zu bereichern.

Das Meer ist fischreich, und vor allem Dorsche, Herin-
ge, Sprotten und Schellfisch werden gefangen, seltener
auch die platten Salzarelen. Haufig kann man bis vor die
Kiiste Delphine, Platt- oder Zwergwale sehen, deren An-
wesenheit von den Seeleuten als gutes Omen Efferds ver-
standen wird. Schwert- und Streifenhai sind besonders
bei Schiffbriichigen ebenso gefiirchtet wie Krakenmol-
che und die vielarmigen Dekapusse. Rund um die Unter-
stadt von Havena tummeln sich Bleichmuridnen, deren
giftiger Biss tiickische Trugbilder hervorruft. Schatzsu-
cher berichten auRerdem von groRen Sargmu-
scheln, die ihre Opfer mit fun-
kelnden Perlen locken und
auf ewig in ihrem Inne-
ren einschliefen.

Das Seenland und

das Delta des Gro-

RBen Flusses sind
Regionen mit viel
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Brackwasser, sodass man einige Meeresbewohner auch
in Tiimpeln und Flussarmen finden kann, die weiter im
Inland liegen. Das Geldnde ist meist leicht hiigelig und
durch zahllose Biche und Wasserlocher sehr morastig.
Hier ist viel Niederwild zu finden, wie Pfeifhasen und
Rotpiischel, aber auch Rebhiithner und Trappen. Génse-
luchse, Gelbfiichse und Wildkatzen machen ebenso wie
die Menschen Jagd auf diese Kleintiere. In den Mooren
und Siimpfen fiirchten die Einheimischen Irrlichter,
die schon so manchen Torfstecher oder Reisenden in
ein nasses Grab gelockt haben. Aber auch von Ratten,
Morfus, als Holzscheit getarnte, hochgiftige Stockottern
und blutsaugenden Sumpf- und Riesenspringegeln wird
berichtet. Griser wie Schilf, Riedgras und Froschloffel
gedeihen rund um die Wasserl6cher, dazwischen eigen-
tiimliche Krduter wie Carlog und Mibelrohr. An den gro-
Reren Fliissen sowie im Alten Land finden sich von Ga-
gelstrduchern gesdumte Auwilder aus Boronsweiden,
deren Wurzeln unter Wasser stehen und deren Aste weit
tiber die Strome reichen. Die Wilder der Region werden
hiufig von Birken, Schwarzerlen und Boronsweiden
gebildet, seltener sind michtige, meist alleinstehende
Ulmen oder Ahornbiume sowie kleine Kiefernhaine.
Béche und Teiche sind fisch- und vogelreich. Forellen,
Wasserwdlfe, Rondra- und Kettenhechte, Flussbarsche,
Karpfen und méchtige Welse werden hier gefangen und
auch von Fischottern gejagt. Enten und Rallen finden
sich auf jedem Gewdsser, und die Dimme der Biber sind
ein stetes Argernis bei Bootsfahrten.

Das Abagund ist ein weites Heideland mit Hiigeln und
Senken, das durch das beriihmte purpurrote Jasalinkraut
gepragt wird. Heidel- und Moorbeeren sind weit verbrei-
tet, ebenso Telfiskraut, das angeblich bei Hexenfesten
verwendet wird. Elfenspiegel kommt deutlich seltener
vor, soll mit seinen behaarten Blittern und karmesin-
roten, weillen oder rosa Bliiten aber die Nihe von Feen-
toren kennzeichnen. Ginster, Hartriegel, Schwarz- und
Weildorn bilden dichte Geholze. Echte Wilder aber
sind eher selten und bestehen meist aus Feldulmen und
Feldahorn. Auch hier gibt es reichlich Niederwild: Hasen
und Karnickel, aber auch Fasane und Rebhiihner. Frett-
chen und Wiesel sind ebenfalls recht hiufig, gréRere
Raubtiere eher weniger. Zwar gibt es Grimwdlfe in der
Gegend, sie werden aber unerbittlich gejagt, da sie die
Rinder- und Schatherden der Menschen gefdhrden. Vor
allem Abilachter Fleckvieh und Heidschnucken werden
in groRer Zahl durch das Heideland getrieben und bil-
den den Grundstock des Wohlstands
der Region.
Fische sind ebenfalls zahlreich,
vor allem Flussbarsche, Rotau-
gen und Karpfen. Am Himmel
ziehen Habichte oder Blau-
falken ihre Bahnen auf der
Suche nach kleinen Nagern.




L _od
y *Die Winhaller Lande sind dicht be-
% wachsen, denn in ihrem Herzen

. liegt der mit urtiimlichen Rot-
fichten, Blautannen und an den
Riandern auch durch Rotbuchen
und Eichen bestandene Farindel-
wald. In ihrem Schatten gedeihen
Moose, Farne, die geniigsamen Schatten-
nebler-Pilze und auch manch seltene Heil- oder
Giftpflanze. Rehe, Wildschweine, Karnickel,
Pfeithasen und Feenhdrnchen sind hiufig in den
Winhaller Landen, da aus Angst vor den Feen des Fa-
rindel nur wenig Jagd auf sie gemacht wird. Dazu kom-
men Auerhiihner, Rotfiichse und Streifendachse, aber
auch groRere Riuber wie Waldwdlfe oder Biren. Deut-
lich seltener trifft man hingegen auf einen Baumdrachen
oder einen GroRen Schréter, dafiir erzihlen jedoch vie-
le Anwohner von der Sichtung kleiner Bliitenfeen oder
kecker Biestinger. Dryaden, Waldschrate und Sylphen
leben in den Tiefen des Waldes, und viele Anwohner mei-
den das Herz des Farindel abergldubisch, um sie nicht zu
verdrgern.

»Nein, in diesen Bergen bin ich nicht gerne, sie fiihlen sich
falsch und verdorben an. Kein gescheites Erz hier, und auch

iiberall verborgen hat. Dazu noch diese elende Drachenbrut -
Angroschs Himmelfeuer mége sie alle blendenl«
—Arbosch Sohn des Angrax,ambosszwergischer Meisterschmied

Erginzungen zu den Kreaturen
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Die Tradition (Necker) als Sonderfertigkeit

< Necker miissen zum Zaubern eine Geste aus-
fithren. Wird ein Necker daran gehindert, er-
leidet er eine Erschwernis von 1.

< Nur Necker kdnnen diese Tradition erlernen.
Das Erlernen weiterer Traditionen ist ihnen
hingegen nicht moglich.

& Zauber mit dem Merkmal Hellsicht sind fiir
Necker um 1 erleichtert.

& Zauber, die auf Necker gesprochen werden,
haben bei 1 auf 1W6 eine andere Wirkung als
beabsichtigt. Haufig ist die Wirkung umge-
kehrt, sodass ein Heilzauber Schaden verur-
sacht, ein Freundschaftszauber den Necker
hasserfiillt werden ldsst, usw. Zauber anderer
Necker sind von dieser Regel ausgenommen.

« Die Leiteigenschaft der Tradition ist
Charisma.

Voraussetzungen: Spezies Necker
AP-Wert: 110 Abenteuerpunkte
N N L e TN TN e N v B e,
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Die Windhagberge sind eine michtige
Kreidekalkformation, welche die
eigentliche Kiiste des Meeres der

GroRen Fluss trennt. Stets weht der
Beleman iiber die Grate, und dich-
te Bergwdalder aus Lirchen, Zirbelkie-
fern und Firunsféhren reichen bis in etwa

1.500 Schritt Hohe hinauf, Auf Hochflichen mit
Almgras, wenigen Kiefern und Barbaritzen wer-
den Schafe und Ziegen gehalten und Gebirgsbscke

springen Uber die Klippen. Kundige Krautersammler
konnen hier auf die Suche nach heilkriftigem Joruga ge-
hen. Neben den steilen Graten geht die groRte Gefahr hier
von den unheimlichen Bewohnern der Berge aus. Harpy-
ien, wahnsinnige Mischwesen aus Vogel und Frau, tei-
len sich die Himmel mit Adlern und den majestétischen
Westwinddrachen, Eine weitaus gréRere Bedrohung sind
jedoch die wilden Orks der Ramuchai, die in den Bergen
leben, sowie die hier ansissigen Goblins, die ebenfalls
groRere Teile der Bergflanken als ihr Territorium bean-
spruchen. In alten Hohlen und verlassenen Zwergenstol-
len haben sich neben grofen Wolfsratten zudem einige
Grolme niedergelassen, die Besuch selbst dann nur wenig
schitzen, wenn es fiir sie profitabel scheint.

Bestiarium der Siebenwindkiiste

Z===2». Harpyie

™ \. »Von den Harpyien: Die Vogelfrauen sind ganz

und gar widernatiirliche Wesen. Harpyien
werden sie gemeinhin genannt, und sie wurden
einst geschaffen durch diisterstes Zauber-
wirken. Niemand vermag sich auszumalen, wie
grausam und schrecklich das Ritual sein muss,
welches die Korper von Frau und Vogel miteinander
verschmelzen lisst. Es wird jedoch auch berichtet, dass diese
Kreaturen sich aus eigener Kraft vermehren kénnen. Ob sie
sich untereinander paaren oder dazu gar Menschenmdnner
brauchen, die sie immer wieder rauben, ist jedoch nicht
abschliefSend bestitigt. Es muss jedoch méglich sein, wie sonst
erkldren sich in den Windhagbergen ganze Schwdrme dieser
Vogelfrauen? Dort erzihlt man sich von einer uralten Harpyie
auf dem Harpenstein, die ihre Brut ausschickt, um Angst und
Schrecken zu verbreiten. Den Vogelfrauen ist nicht zu trauen,
zu wirr ist ihr Verstand, und zu unberechenbar ist ihr Wesen.
Sie scheinen von jetzt auf gleich ihr Ansinnen zu dndern. Wah-
rend sie manchmal sogar gewillt sind, Reisenden zu helfen,
sind sie im ndchsten Augenblick wieder wie von Sinnen und
greifen jeden an, den sie erblicken.«

—aus Prems Tierleben, iiberarbeitete Auflage von 923 BF

Tatséchlich sind Harpyien, auch Vogelfrauen, Harpen
oder seltener Druden genannt, stets weiblich. Sie besit-
zen den Oberkdrper und den Kopf einer Frau, aber den
Unterkdrper eines michtigen Greifvogels mitlangen Bei-
nen, die in groRen und gefdhrlichen Greifkrallen enden.
Sie besitzen keine Arme, sondern gewaltige Schwingen,

Sieben Winde vom Alten Land am +
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sowie Krallen an ih-
ren Fliigelspitzen, mit
denen 'sie ebenfalls,
wenngleich ungeschickt,
zupacken kénnen.
Gelehrte vermuten, dass ge-
fiirchtete Schwarzmagier wie
Borbarad oder die Dunkelelfe
Pardona hinter der erstmaligen
Erschaffung der Harpyien stecken,
und bis heute ist unklar, wie genau
sie sich vermehren. Die wiederholten
Entfithrungen junger Minner in har-
pyienverseuchtem Gebiet spricht je-
doch eine sehr deutliche Sprache.

Sie treten hiufig in Schwirmen auf
und hausen in vielen Gebirgen Aventu-
riens. Vor allem in den Windhagbergen
und dem Finsterkamm sind die Vogelfrau-
en gefiirchtet, und ihr irres Kreischen ist dort
oft meilenweit zu héren. Thre Intelligenz gleicht
der der Menschen, Harpyien haben aber meist ei-
nen wirren Verstand und sind nicht selten ginz-
lich wahnsinnig. Das macht sie nicht nur unbe- /.

rechenbar, sondern auch duferst gefahrlich. /
Manchmal begegnen sie Reisenden

Harpyie

Grofle: 1,80 bis 2,20 Schritt Fliigelspannweite

Gewicht: 40 bis 50 Stein

MU 14KL12IN13CH 11

FF 12 GE 13 KO 13 KK 13

LeP 26 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 7SK 1 ZK 0 GS 4/12 (am Boden / in der Luft)

Krallen: AT 12 TP 1W6+4 RW kurz

RS/BE 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I

Sonderfertigkeiten: Flugangriff

Talente: Einschiichtern 6, Fliegen 7, Korperbeherr-
schung 4, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 2, Sinnes-
schirfe 7, Verbergen 4, Willenskraft 4

Anzahl: 1 oder 1Wé6+1 (kleiner Schwarm) oder 2W6+2
(Schwarm)

Grof3enkategorie: mittel

Typus: iibernatiirliches Wesen, nicht humanoid

Beute: 30 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Federn als
Trophie uninteressant, aber das gesamte Federkleid

] einer Harpyie kann bei einem Alchimisten bis zu 3 Sil-
bertaler wert sein

Kampfverhalten: Harpyien reagieren sehr unterschied-
lich auf Zweibeiner. Wiirfel mit 1W6. Bei 1 geben sie sich
freundlich, bei 2 fliehen sie, bei 3 sind sie unfreundlich,
greifen aber nicht an, bei 4-6 greifen sie an.

Schmerz +1 bei: 20 LeP, 13 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

Flucht: Bei jeder erlittenen Stufe Schmerz der Harpyie

wiirfele mit 1W6. Bei 1-3 flieht die Harpyie, ansonsten

kampft sie weiter.
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zunidchst neugierig oder

freundlich, um sie dann mit
hoher Stimme erst zu verspot-
ten und schlieBlich aus heiterem
==, Himmel iiber sie herzufallen. Es
™y kann aber auch vorkommen, dass
Harpyien einen laufenden Kampf
abbrechen, sich in die Liifte erheben und
in ein bdsartiges Geldchter verfallen, um dann
ihrem Gegner urplétzlich Hilfe anzubieten.

Grenzganger
»Dann ist der Caye in den Dachsbau
hinterher gekrochen und kam einfach
nicht wieder raus. Wir sind fortgelaufen,
weil es uns unheimlich war, und haben uns
erst ein paar Stunden spdter wieder hin ge-
traut. Gerufen haben wir und tiberall nach
ihm gesucht, auch in dem Loch.
& Aber der sprechende Dachs war
%, weg und Caye auch. Muss er
jetzt sterben, Vater? Hat ihn
jetzt die Holde Farindel in ihrer
Gewalt?«
—Bericht der kleinen Aedith aus
Bredenhag, 1040 BF

.

Tierkunde (Ungeheuer) oder Magie-
kunde (Magische Wesen):

“ QS 1: Harpyien sind intelligent
wie Menschen, aber unberechen-
bar. Thre Angriffe beginnen und
enden oft ohne ersichtlichen Grund.

<« QS 2: Harpyien sind immer weiblich. Sie
entfithren Ménner, um Nachkommen zu zeugen.

« QS 3+: Man erzihlt sich, dass diese Wesen einst als
Chimiren erschaffen wurden, schreckliche Misch-
wesen aus Menschenfrauen und Végeln.

Sonderregeln:

Hoch in die Luft: Der Meister kann vor einer Attacke der
Harpyie ansagen, dass sie ihr Opfer in die Liifte rei-
Ren will. Dazu muss eine um 4 erschwerte Attacke
eingesetzt werden, und statt des Schadens kommt es
zu einer Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zer-
ren) zwischen der Harpyie und dem Opfer. Der Angriff
kann regulir verteidigt werden. Gewinnt die Harpy-
ie, hat sie das Opfer gepackt und 1W3 Schritt in die
Hohe gezogen. Bei 1-3 bringt sie es zu ihrem Horst,
bei 4-6 l4sst sie das Opfer fallen (sobald sie 2W6 Schritt
hoch ist) und es erleidet Sturzschaden. Bei der Ent-
fithrung erhoht sich der Abstand zum Boden jede KR
um 1W3 Schritt, bis zu einer Héhe von maximal 50
Schritt. Der Held gilt als Eingeengt und kann sich nur
befreien, wenn er eine Stufe Schmerz bei der Harpy-

ie verursacht. Er darf hierzu weitere AT schlagen, die

Harpyie verteidigt in dieser Situation nicht. Erleidet

sie Schmerz, ldsst sie ihr Opfer fallen, der Held stiirzt

in die Tiefe und erleidet gegebenenfalls Sturzschaden.

——
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Grenzginger

GroRe: 1,30 bis 1,40 Schritt (aufrecht gehend)

Gewicht: 40 bis 60 Stein

MU 14 KL 13IN 14 CH 14

FF 13 GE 13 KO 10KK 12

LeP 40 AsP 45 KaP - INI 13+1W6

VW 6SKO0ZK OGS 6

Biss: AT 13 TP 1W6+3 RW kurz

Krallen: AT 15 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Immunitit gegenalle Schlangengifte

Sonderfertigkeiten: Haltegriff (Krallen), VerbeiRen
(Biss)

Talente: Einschiichtern 5, Klettern 4, Kdrperbeherr-
schung 5, Kraftakt 10, Schwimmen 4, Selbstbeherr-
schung 8, Sinnesschirfe, Uberreden 8, Verbergen 11,
Verkleiden 14, Willenskraft 12

Zauber: Axxeleratus 10, Bannbaladin 12, Blick in die Ge-
danken 7, Blitz dich find 11, Visibili 13 und weitere (je-
weils in der Tradition der Feen)

Anzahl: 1

GroRenkategorie: mittel

Typus: Fee, humanoid

Beute: keine (Feenkdrper 18sen sich nach dem Tod des
Feenwesens auf)

Kampfverhalten: Der Grenzginger versucht, ein ein-
zelnes Opfer in der Nihe seines Feentores, das sich im
Dachsbau befindet, zu ergreifen, und in seine Welt zu
ziehen. Dazu muss er sich entweder verbeifen oder
sein Opfer festhalten. Grenzgidnger kimpfen nur,
wenn sie es nicht vermeiden kénnen, und ziehen es
vor, durch ihre Tunnel oder andere Héhlen oder Off-
nungen zwischen den Welten zu wechseln.

Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10, LeP, 5 LeP

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Magiekunde (Sphidrenwesen):

< QS 1: Grenzginger sind Feenwesen, die als meist
aufrechtgehende Dachse auftreten. Sie entfiithren
kleine Kinder in ihre Welt.
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Grenzginger sind eine Besonderheit unter den Feenwe-
sen, denn sie kénnen ohne feste Feentore zwischen den
Welten wechseln und dabei sogar andere Wesen mitneh-
men., Aus diesem Grund sind sie weithin gefiirchtet, denn
niemand will in einer Feenwelt verloren gehen.Nicht sel-
ten entfiihren sie durch ihren Dachsbau sogar Sterbliche
in die Anderswelt, aus einer Laune heraus, aus Langewei-
le oder im Auftrag einer Fee.

An der Siebenwindkiiste haben die meisten Grenzgén-
ger die Gestalt von groRen Dachsen mit schwarzem Fell
und deutlichen weien Streifen. Sie kénnen sich sowohl
wie ihre tierischen Vettern auf allen Vieren fortbewegen,
vermdgen es aber auch aufrecht zu gehen. In passender
Verkleidung konnen sie so durchaus als kleiner, stim-
miger Mensch oder Zwerg durchgehen. Thre Intelligenz
gleicht den Menschen, und wie viele Feen kénnen sie sich
mit Aventuriern in ihrer Muttersprache verstidndigen,
auch wenn sie dies nicht immer tun.

« QS 2: Grenzgénger entfithren nicht
nur Kinder, sondern auch erwach-
sene Menschen. Sie verschleppen
sie in thren Bau oder locken sie mit
schmeichlerischen Worten dort-
hin. Der Bau selbst ist der Ubergang
zur Feenwelt.

« QS 3+: Hat man das Portal in die Feen-
welt durchschritten, schlieRt es sich, sodass
ein Entfiihrter die Feenwelt auf diesem Weg nicht
wieder verlassen kann. Warum Grenzginger Men-
schen entfiihren, ist nicht bekannt und mag unter-
schiedliche Griinde haben.

Sonderregel:

Dachsbau: Ein Grenzgénger kann tiberall dort, wo er ei-
nen Dachsbau graben kann, ein Feentor entstehen
lassen. Das Feentor entsteht im Inneren des Dachs-
baus und kann in eine beliebige, vom Grenzginger
ausgewdhlte Feenwelt fithren. Um einen Dachsbau
zu graben, muss ihm eine Sammelprobe auf Kraftakt,
5 KR, beliebig viele Versuche, gelingen. Der Grenzgén-
ger-Dachsbau kann nur auf einem Untergrund ange-
legt werden, wo auch ein normaler Dachsbau gegra-
ben werden konnte, also beispielsweise im Erdboden,
aber nicht auf Felsen, Wasser oder einem Steinboden.

Entfiihrung: Ein Grenzginger kann Sterbliche in die Feen-

welt entfithren. Dazu versucht er sie entweder in sei-

nen Dachsbau zu locken, wo sich der Ubergang zur

Feenwelt befindet, oder er setzt Gewalt ein. Sollte

er sich in einen Helden verbissen haben oder diesen

mit einem Haltegriff halten, so kann er jede KR eine

Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) gegen

Kraftakt (Ziehen & Zerren) des Helden ablegen. Jede Net-

to-QS des Grenzgingers zerrt den Helden 1 Schritt weit

zum Feentor. Ein Erfolg des Helden, gleich wie viele QS
erzielt wurden, sorgt lediglich dafiir, dass er nicht wei-
ter in Richtung des Baus gezerrt wird. Der Grenzgin-
ger ldsst vom Helden nur ab, wenn 10 KR seit Beginn
des Verbeiens oder Festhaltens vergangen sind, oder
wenn er schwer verletzt wurde (siehe Flucht).
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Irrlicht
»Fiir gemeinhin bezeichnet man die Totengeister von in Moor oder
Sumpf Versunkenen als Irrlicht. Jene von in Fliissen, Teichen oder
auf offener See Ertrunkenen werden zuweilen Seeteufel gerufen,
und Geister an Land Verstorbener manifestieren sich ab und an
als Gruftnebel. Allen ist gemein, dass ein unbindiger Hass auf die
Lebenden sie antreibt und dass sie daher versuchen, die Lebenden
zum Tode zu befordern. Irrlichter gehen dabei besonders perfide
vor, denn sie locken ihre Opfer von den sicheren Pfaden in die Moo-
re und Stimpfe und brauchen dann meist nicht mehr zu tun, als
darauf zu warten, dass die Ungliicklichen einsinken und elendig
im Moor versinken. Aus den Toten werden dann hdiufig ebenfalls
Irrlichter, sodass es vor allem in den sogenannten Siimpfen des To-
des ganze Irrlichtschwirme geben soll.«

—aus dem Groflen Aventurischen Almanach, Vinsalter

Ausgabe, 98 BF

Irrlichter erscheinen meist als tan-
zender Lichtfleck, wabernder Ne-
belfetzen oder in Gestalt von klei-
nen, flirrenden Geisterwesen.
Solche Erscheinungen sind die

. Geister von in Sumpf oder

Moor Versunkenen, die zu

; Tode kamen, bevor sie eine

. 4 wichtige Aufgabe erfiillen

2 4 konnten. Hiufig gehen

o 4 ,/ tiefe Verzweiflung oder
r L

abgrundtiefer Hass mit
dieser Aufgabe einher, sei
es, weil die Verstorbenen
einen Mord rédchen woll-
ten, eine wichtige Warnung
zu iberbringen hatten oder
einen Geliebten auf dem Sterbe-
bett ein letztes Mal sehen wollten.
Es liegt in der Natur der Irrlichter, dass
sie immer neue Opfer ins Verderben rei-
Ren. Hierfiir locken sie Arglose in die Stimpfe
und Moore und warten geduldig darauf, dass diese versin-
ken. Wenn ihr Lichtschein nicht ausreicht, um einen Wan-
derer vom Weg abzubringen, ahmen Irrlichter bisweilen
Klagelaute wie Sthnen oder Wehgeschrei nach.
Bislang scheint es auch den diistersten aventurischen
Geisterkundigen noch nicht gelungen zu sein, einem
Irrlicht zu befehlen, ein bestimmtes Opfer ins Moor zu
locken. Die meisten dieser Geisterwesen versuchen es
bei jedem Lebewesen oder wihlen ihre Opfer nach ganz
eigenen Kriterien aus - vielleicht, weil sie zu diesen eine
seelische Verbundenbheit fiihlen.
Fiir gewGhnlich kann ein Irrlicht sich nicht weiter als
sieben Schritt vom Ort seines Todes entfernen. Von be-
sonders hasserfiillten Exemplaren wird jedoch berichtet,
dass diese auch gréRere Entfernungen zu iiberwinden in
der Lage sind. Von den in einigen Stimpfen vorkommen-
den Iribaarslilien, vom Erzddmonen Amazeroth perver-
tierten Pflanzen, erzihlt man sich, dass sie Irrlichter und
anderen Geister der Moore anlocken, die dann einen un-
heimlichen Reigen um diese Gewichse vollfiihren.
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Irrlicht
Grof3e: je nach Verstorbenen
Gewicht: kein Gewicht

MU *KL*IN *CH *

. FF * GE * KO *KK *

k LeP 15 AsP 30 KaP - INI 14+1W6

- VW 14SK2 ZK5GS 12

~ Waffenlos: AT 11 TP 1W3 SP RW mittel

I RS/BE0/0

* Aktionen: 1

“Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Uberreden 12
Zauber: Bannbaladin 14, Horriphobus 10

; “Anzahl: 1 oder 1W3 oder 1W6
Grof3enkategorie: mittel

Typus: Geist, nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: 0

Beute: keine

Kampfverhalten: Irrlichter kimpfen nur, wenn sie in
die Enge getrieben werden, was bei Geistern fast nie
eintritt. Ansonsten locken sie ihre Opfer bevorzugt

. in Sumpfldcher oder in andere Gefahrensituationen.

| Schmerz +1 bei: -

* Flucht: individuell

' Magiekunde (Magische Wesen):

« QS 1:Irrlichter erscheinen meist als Lichtflecken, diffu-
se Nebelschwaden oder kleine flirrende Geisterwesen.

« QS 2: Irrlichter locken ihre Opfer in Sumpflécher
oder ins Wasser.

4 QS 3+: Es handelt sich um die Geister von Verstor-
benen, die noch eine Aufgabe zu erfiillen haben.

Sonderregeln:

*) Atherisches Wesen: Irrlichter besitzen keinen Kérper
mehr, der zu echten Handlungen in der Lage ist, und
auch ihre geistigen Eigenschaften sind nicht mehr
mit denen eines Lebewesens vergleichbar. Daher
konnen sie die meisten Talente nicht einsetzen. Fiir
Fertigkeitsproben, die sie noch ablegen konnen, z.
B. fiir Zauber und Uberreden, wird auf einen Eigen-

. schaftswert von 14 gewdirfelt.

' Begrenzung: Irrlichter kdnnen sich nicht mehr als 7

| Schritt vom Ort ihres Todes entfernen.

| Hasserfiillte Irrlichter: Diese Variante des Irrlichts kann
sich auch weiter als 7 Schritt vom Ort seines Todes
entfernen. Dennoch verbleiben hasserfiillte Irrlich-
ter liblicherweise in der Region ihres Ablebens und
wandern nicht quer durch ganz Aventurien umher.

Im Bann des Irrlichts: Irrlichter versuchen, Sterbliche in
ein Sumpfloch oder ins Wasser zu locken. Sollte ein
Held ein Irrlicht horen oder sehen, muss er eine Ver-
gleichsprobe zwischen dem Uberreden des Irrlichts
und seiner Willenskraft (Bedrohungen standhalten) ab-
legen. Sollte das Irrlicht mindestens 1 Netto-QS er-
reichen, wird der Held bereitwillig auf das Irrlicht
zugehen. Dabei gerit er irgendwann unweigerlich
in ein Sumpfloch oder findet sich im Wasser wieder,
wenn er nicht von Dritten aufgehalten wird. Der
Lockruf eines Irrlichts wirkt bis zu 50 Schritt weit
und hilt maximal eine halbe Stunde an.

_ Geister-Regeln: Fiir Irrlichter gelten die allgemeinen

Geister-Regeln.
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Geister-Regeln

Als ruhelose Seele eines Toten verfiigen Geister iiber
keinen eigenen Korper. Sie mogen in manchen Fillen
durch Besessenheit den Kérper Lebender in Beschlag
nehmen, der Tod oder die Zerstérung dieses Leibes ver-
nichtet sie jedoch nicht. Daraus und aus ihrer Herkunft
ergeben sich einige Besonderheiten:

@ Geister konnen nur durch die Zustidnde Furcht,
Schmerz und Verwirrung beeintrichtigt werden.

< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Geister
keine Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk
Seite 34).

< Geister sind kérperlos. Sie kénnen durch feste Ma-
terie wandern, schweben oder im Boden versinken,
auch wenn manche dies aus Gewohnheit nicht tun.

< Werden Geister getétet, bleibt nichts Kérperliches
zuriick.

« Angriffe mit profanen Waffen verursachen keinen
Schaden.

« Angriffe mit geweihten Waffen von Totengot-
tern (z. B. Boron oder Tairach) erzeugen normalen
Schaden.

« Angriffe mit magischen und geweihten Waffen al-
ler anderen Gétter, sowie Zauber und Liturgien, er-
zeugen halben Schaden. Die Trefferpunkte werden
ausgewiirfelt, dann halbiert, anschlieRend der Riis-
tungsschutz abgezogen.

« Geister sind immun gegen Zauber mit den Merkma-
len Heilung, Illusion, Telekinese und Verwandlung.

« Sie sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

< Geister konnen tblicherweise aus Liturgien keinen
Nutzen ziehen. Hier mag es jedoch einige wenige
Ausnahmen geben.

“ Sie nehmen die Welt durch ihren Magiesinn wahr.
Geister brauchen dafiir weder Licht noch Sinnessor-
gane wie Augen oder Ohren. Die Reichweite betrigt
etwa 200 Schritt.

« Geister regenerieren durch Regenerationsphasen
wie tiblich, wobei sie nicht im iiblichen Sinne schla-
fen miissen.

Necker

»Die Necker, seltener auch Ozeanier genannt, leben meist an
der Westkiiste Aventuriens. IThre Heimat ist das Wasser, und
es scheint einerlei zu sein, ob es das Salzwasser des Meeres
der Sieben Winde oder das Stifswasser des Grofsen Flusses ist.
Die meisten laufen wohl wie wir auf zwei Beinen, aber es soll
auch solche geben, deren Unterleib in einem schillernd ge-
schuppten Fischschwanz endet. Es kursieren viele Legenden
iiber diese Wunderwesen, und mal werden sie als Efferds Ge-
schdpfe angesehen, mal als die des Flussvaters. Andere glau-
ben, sie seien die Seelenabbilder von Seefahrern, die Efferd
in sein nasses Reich geholt habe, oder verstehen sie als Kre-
aturen der Mondgdttin, denn sie fiihlen sich von Mondsilber
angezogen und das Licht des Madamals hat grofsen Einfluss
auf sie. Ihr Gesang soll wunderschén sein, besonders in Voll-
mondndchten, und doch scheinen sie keine eigene Sprache zu
kennen. Zum griften Teil verstindigen sie sich wohl mittels
Zauberei iiber Gedankenbilder, die sie einander eingeben.

So kdnnen sie auch mit anderen Wasserbewohnern oder uns
Menschen kommunizieren, vorausgesetzt natiirlich, man
weif die Bilder richtig zu deuten.

Stets aber werden die Ozeanier als scheues und duferst fried-
liebendes Volk beschrieben. Manchmal kommen sie sogar an
den Strand, um Muscheln zu tauschen. Mir wurden jedoch
auch zwei Fille von der Siebenwindkiiste tiberliefert, bei dem
einer der ihren vor einer Schinke ein wahres Blutbad ange-
richtet hat. Ich gedenke, dieser Spur als Erstes nachzugehen.«
—aus dem Tagebuch des verschollenen Forschungsreisenden
Lanval Erlenbusch, 1015 BF

In ihrer Gestalt dhneln Necker, auch Ozeanier genannt,
Menschen oder Elfen. Meist sind sie jedoch von etwas
zierlicherem Wuchs. Thre ungewshnlich glatte, fahl-
weille Haut hat einen leicht bldulichen oder griinlichen
Farbton. Abgesehen vom meist langen Haupthaar, das
einen blauen, muschelweilen oder griinlichen Metall-
schimmer aufweist, ist ihr Kérper haarlos. Auf Men-
schen wirken sie oft sehr anziehend und es kursieren
unzdhlige Erzdhlungen von tragischen Romanzen in
Albernia und vor allem in Havena, die beinahe immer
todlich enden.
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Necker
Grofe: 1,60 bis 1,80 Schritt
Gewicht: 60 bis 65 Stein

MU 12 KL12 1IN14 CH 15
FF 12 GE14 KO13 KK10
LeP 26 AsP35 KaP- INI13+1W6
AW7 SK2 ZKO GS6/8(anLand /im Wasser)
Waffenlos: AT11 PA7 TP1W6 RW kurz
Neckerdreizack:AT11 PA6 TP 1W6+4
RW lang
RS/BE 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Altersresistenz, Gutaussehend II,
Nichtschlifer, Wasserlebewesen, Zauberer / Angst
vor ... (zu langer Landaufenthalt, Feuer) II, Blutrausch
(Auslser: misslungene Probe auf Willenskraft nach Al-
koholgenuss oder wahrend Vollmondes auf Landgang)

Sonderfertigkeiten: Unterwasserkampf

Talente: Betdren 8, Einschiichtern 1, Handel 3, Klettern
3, Kérperbeherrschung 7, Kraftakt 2, Schwimmen 12,
Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 6, Uberreden 4,
Verbergen 5, Willenskraft 5

Zauber: Blick in die Gedanken 14, Odem Arcanum 12
und andere Zauber mit dem Merkmal Hellsicht in der
Tradition der Necker

Anzahl: 1 oder 1W3+1

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Kulturschaffende, humanoid

Beute: keine

Kampfverhalten: Necker scheuen Kdmpfe und versuchen
stattdessen zu fliehen oder verteidigen sich mit einem
Neckerdreizack. Im Neckerrausch, wie die Blutrausch-
variante der Necker genannt wird, greifen sie hingegen
direkt an, notfalls auch mit bloRen Hianden.

Schmerz +1 bei: 20 LeP, 13 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

Flucht: wenn Arger droht, im Neckerrausch bei 3 Stufen
Schmerz

Sonderregeln:

Tiefseesprache: Ein Necker kann sich mit allen Lebewesen
des Meeres unterhalten.

Das Wasser ist ihr Element und dank kleiner Schwimm-
hiute zwischen Fingern und Zehen, sind sie ausgezeich-
nete Schwimmer. Sie kénnen sich aber auch ldngere Zeit
an Land aufhalten, miissen jedoch regelmiRig ins Was-
ser zuriickkehren, um nicht zu verdorren, Das Verlangen
nach Schlaf ist Ozeaniern fremd.

Necker gelten als duferst friedliebend und begegnen
Landbewohnern neugierig, aber mit groer Scheu. Be-
sonders in Vollmondnichten ist oft ihr lieblicher Gesang
zu héren, und sie werden kontaktfreudiger. Sie kommu-
nizieren mittels urtiimlicher Zauberei, dank der sie aus-
drucksstarke Bilder in die Gedanken ihres Gegeniibers
senden konnen. Der Vollmond scheint auch Schuld am
sogenannten Neckerrausch zu sein, einem berserkerar-
tigen Zustand, der auch durch den Konsum von Alkohol
ausgelost wird.
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Telepathie: Fiir 1 AsP kann der Necker

seine Gedanken in Form von
fremdartigen Bildern (meist mit
Meer- oder Wasserbezug) an alle
Lebewesen in 8 Schritt Entfernung
aussenden. Dies sorgt wihrend eines
Kampfes fiir keine zusitzliche Ablenkung.

Vorteil

Wesen, deren natiirlicher Lebensraum das Wasser ist,
haben einen Korper, der an diese Umgebung angepasst
ist. Sie kénnen sich besser im Wasser bewegen, als dies
Landlebewesen vermdgen.

Regel: Wesen mit diesem Vorteil erhalten automatisch
die Sonderfertigkeit Unterwasserkampf (die Kosten
der SF sind in diesem Vorteil einberechnet). Wasser-
lebewesen konnen unter Wasser atmen. AuRerdem
konnen sie sich darin mit Leichtigkeit fortbewegen,
da es sich um ihr natiirliches Element handelt. Sie
miissen keine Proben ablegen, um nicht zu ertrinken.

Voraussetzungen: Spezies, Kultur oder Profession
muss Wasserlebewesen als automatischen oder emp-
fohlenen Vorteil aufweisen.

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Sonderfertigkeit
Unterwasserkampf (passiv)

Landlebewesen haben meist gréRere Probleme im

Kampf im oder unter Wasser. Wer jedoch als Wasserle-

bewesen geboren wurde, kann darin genauso kimpfen

wie an Land.

Regel: Fiir Wesen mit dieser Sonderfertigkeit gelten die
Erschwernisse im Kampf unter Wasser nicht (siehe
Regelwerk Seite 239).

Voraussetzungen: Wesen verfligt tiber den Vorteil
Wasserlebewesen

Westwinddrache

»Von jenen Westwinddrachen, die im Windhag auf den
Berggipfeln und in den Steilklippen ihre Horte haben, sagt man,
sie seien Nachfahren einer gewaltigen Streitmacht, die einst
vom Goldenen Drachen ausgesandt worden war, um die Zwerge
des Westens zu vernichten. Andere glauben, dass sie die letzten
Wichter des alten Drachen Umbracor sind, die ihm bis heute
Bericht erstatten und die Riickkehr des Zerstdrers fiir den Fall
fiirchten, dass sie ihm etwas berichten, das ihm missfdllt.

Ich habe Erzihlungen von einem tiefen See gehdrt, in den sich
die Westwinddrachen stiirzen, wenn die Zeit ihres Todes naht.
Unermessliche Schiitze sollen auf seinem Grund unter den Was-
sern ruhen, die der Sage nach von Dumbracor bewacht werden,
dem ersten und dltesten der Westwinddrachen.«

—aus dem Buch der Schlange von Nacladora Berlinghan, hesin-
degeweihte Draconiterin, 1039 BF
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Die ungekrénten Herrscher der siebenwindkiistigen
Himmel sind die majestitischen Westwinddrachen.
Wenn sich ein Schwarm von einem Dutzend funkeln-
den Drachenleibern auf der Jagd ins Meer stiirzt, wis-
sen die Fischer, dass sie von ihrem Tageswerk ablas-
sen und den Anblick ehrfiirchtig genieRen sollten.
Westwinddrachen sind etwas kleiner als viele Vertre-
ter ihrer Art. An Land wird ihr schlanker, biegsamer
Leib von zwei Beinpaaren getragen, und mit ihren ge-
schwungenen Fliigeln gehéren sie zu den schnellsten
und gewandtesten Fliegern unter den Drachen. Die
Schuppen ihrer Unterseite schimmern hellblau, Rii-
cken und Fliigeloberseiten glinzen in dunklem Blau
und Griin des Meeres.

Westwinddrachen werden bis zu 250 Jahre alt und er-
nihren sich sowohl von Land- wie auch von Meerestie-
ren, verschmihen aber Zweibeiner in der Regel als Kost.
Fiir Drachen sind sie nicht sonderlich klug und beherr-
schen nur selten einige Brocken einer landesiiblichen
Sprache. Meist verstindigen sie sich in einer rudimen-
tdren Form des Drachischen und {ibermitteln vage
Gedankenbilder.

Thr arkanes Repertoire umfasst nur wenige Zauber, sie
verfiigen aber iiber einen verheerenden Flammenodem,
den sie geschickt auch aus dem Flug einzusetzen wissen.
Alte Schriften und Legenden aus dem fernen Giilden-
land kiinden davon, dass ein junger Westwinddrache
mit starker Magie und einem begnadeten Abrichter
als Reittier ausgebildet werden kann. In Aventurien ist
dergleichen aber bereits seit Jahrtausenden nicht mehr
gelungen.

Gebirgsbock

Gebirgsbdcke, oft auch Widder genannt, sind wesentlich
kriftiger, wendiger und groRer als die gemeine Haus-
ziege. Angriffslustig sind sie gegeniiber Menschen meist
nur, wenn man in ihr Revier eindringt, das fiir gewhn-
lich in den hohen Bergregionen liegt. In der Brunftzeit
im Frithling werden sie jedoch derart aggressiv, dass
sie fiir Bergwanderer eine echte Bedrohung darstellen
kénnen.

Die robusten Tiere kdnnen sich ausgezeichnet auf stei-
len Berghingen und zerkliifteten Graten fortbewegen.
Sie koénnen daher sogar Kletternde bedringen oder sie
mit einem kréftigen StoR ihres Gehdrns eine Klippe hin-
abstiirzen, ohne sich selbst in Gefahr zu bringen.




Westwinddrache

GroRe: 7 Schritt (ohne Schwanz); 11 Schritt (mit
Schwanz); 2 Schritt Schulterhohe; 10 Schritt
Fliigelspannbreite

{ Gewicht: 2.500 bis 3.000 Stein

MU 17KL9IN 12 CH 13

FF 9 GE 16 KO 24 KK 25

LeP 200 AsP 24 KaP - INI 17+1W6

VW 8 SK 3 ZK 9 GS 6/8/20 (am Boden/tauchend/
fliegend)

Biss: AT 12 TP 2W6+6 RW lang

Kralle*: AT 14 TP 1W6+6 RW lang

Schwanz: AT 13 TP 1W6+4 RW lang

Trampeln: AT 10 TP 2W6+8 RW kurz

Flammenstrahl**: FK 12 LZ 2 TP 2W6+2 RW 10/15/20

RS/BE 5/0

Aktionen: 2 (maximal 1 x Biss, maximal 1 x Trampeln)

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I (Biss, Kralle), Flugangriff
(Biss, Kralle), Machtiger Schlag (Schwanz), Schild-
spalter (Biss, Kralle, Schwanz), Schwanzschwung
(Schwanz), Trampeln (Trampeln), Wuchtschlag I-1I
(Biss, Kralle, Schwanz)

Talente: Einschiichtern 10, Fliegen 12, Korperbeherr-
schung 8, Kraftakt 11, Schwimmen 5, Selbstbeherr-
schung 8, Sinnesschirfe 13, Verbergen 4, Willenskraft 6

Zauber: Blick in die Gedanken 12, Motoricus 11, Odem
Arcanum 8

Anzahl: 1 oder 1W6+6

Groflenkategorie: grofd

Typus: Drache, nicht humanoid

Beute: 1.250 Rationen (ungenieRbar), Drachenschup-
pen (500 Silbertaler), Trophée (Zdhne, 200 Silbertaler;
Drachentrinen, 50 Silbertaler, Drachenspeichel, 25
Silbertaler; Drachenblut, 150 Silbertaler; Karfunkel,
2.000 Silbertaler)

Kampfverhalten: Westwinddrachen greifen meist aus
der Luft an und stiirzen sich dann auf ihre Opfer.

Schmerz +1 bei: 150 LeP, 100 LeP, 50 LeP, 5 LeP oder weniger

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

Tierkunde (Ungeheuer) oder Magiekunde (Magische
Wesen):

& QS 1: Westwinddrachen lieben das Wasser und sind
begnadete Taucher. Sie fressen hauptsichlich Land-
und Meerstiere.

4 QS 2: Menschen und andere Zweibeiner scheinen
sie nicht als brauchbare Nahrung anzusehen. An ei-
nigen Stellen schiitzen die Schuppen den Leib des
Drachen offenbar weniger gut als an anderen (siehe
Empfindliche Stelle).

« QS 3+: Obwohl sie nicht allzu intelligent sind, kén-
nen sie telepathisch kommunizieren und einige ein-
fache Zauber wirken.

Sonderregeln:

*) Krallenangriff: Der Krallenangriff wird nur im Flug

eingesetzt.
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**) Flammenstrahl: Der Westwinddrache
kann seinen Feuerstrahl insgesamt
7-mal am Tag einsetzen. Leicht ent-
flammbare Ziele kénnen durch den
Odem in Brand geraten. Bei einer 1
bis 2 auf 1W6 erleidet der Held den
Status Brennend durch brennende Klei-
dung. Der Feuerodem richtet sich maximal
gegen zwei Ziele pro Anwendung, die hdchstens 2
Schritt voneinander entfernt sein diirfen.

Immunitidt gegen Feuer: Westwinddrachen sind gegen
Schaden durch Hitze und Flammen immun. In einem
Lavasee wiirden auch sie vergehen, aber ein IGNIFAXI-
US beispielsweise richtet bei ihnen keinen Schaden an.

Empfindliche Stelle: An einigen Stellen hat der Westwind-
drache weniger RS: am Halsansatz RS 2; am Hals RS 3;
am Bauch RS 4; an den Fliigeln RS 2. Das zielgenaue
Treffen dieser Zonen wird als Fokusregel der Stufe I
(Trefferzonen) im Aventurischen Kompendium vor-
gestellt. Ohne diese Regel sind diese Zonen einfach
um 4 erschwert zu treffen.

Schwanzschwung (Spezialmanéver)

Wesen mit einem langen, kriftigen Schwanz oder Ten-

takel konnen diese als Waffe einsetzen und tiber den Bo-

den fegen. Dadurch kann es ihnen gelingen, sogar meh-
rere Gegner zu Fall zu bringen.

Regel: Ist das angreifende Wesen mindestens eine Gro-
Renkategorie groRer als seine Ziele, kann es mit ei-
nem Schwanzschwung mehrere Gegner zu Fall brin-
gen. Diesem Angriff kann man nur ausweichen. Ist die
Verteidigung misslungen, stiirzt der Gegner, erleidet
den Status Liegend und 1W3 SP. Ein solcher Angriff
kann nur gegen Ziele neben oder hinter dem angrei-
fenden Wesen ausgefiihrt werden. Die Attacke ist um
2 pro Ziel erschwert.

Erschwernis: -2 pro Ziel

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF

Trampeln (Spezialmanésver)

GroRe Tiere und Ungeheuer versuchen oftmals, kleine-
re Gegner einfach zu zertrampeln. Dabei gehen sie das
Risiko ein, selbst verletzt zu werden, aber ein solcher
Angriff kann auch schnell das Ende des Gegners bedeu-
ten, da er mehr Schaden verursacht als tiblich.

Regel: AusschlieRlich Gegner mit dem Status Liegend
oder Wesen, deren GréRenkategorie kleiner ist als die
des angreifenden Wesens, kénnen zertrampelt wer-
den. Der Angreifer kann eine Trampel-Attacke durch-
fithren. Hierdurch erleidet er jedoch einen zusitzli-
chen Abzug von 2 Punkten auf seine Verteidigung in
der laufenden KR.

Erschwernis: 0

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch {iber die SF
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{ 'Gebirgsbock

JF- GroRe: 1,70 bis 1,90 Schritt (Linge), bis zu 1,20
} Schulterhohe

Gewicht: 90 bis 110 Stein

MU 13 KL 9 (t) IN 13 CH 14

FF 12 GE14KO 14 KK 12

LeP 20 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7SK-3 ZK0GS 12

Stof3: AT 13 TP 1W6+3 RW kurz

RS/BE 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Zu Fall bringen (StoR)

Talente: Klettern 12, Kérperbeherrschung 10, Kraftakt
6, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 7, Verbergen
8, Einschiichtern 4, Willenskraft 4

Anzahl: 1 oder 1W3+1

Groflenkategorie: klein

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 10 Rationen Fleisch, Fell (4 Silbertaler), Trophée
(Horner, 7 Silbertaler)

Kampfverhalten: Widder zeigen gegeniiber Zweibei-
nern gelegentlich aggressives Verhalten. Bei einer 1
auf W20 greifen Widder Zweibeiner an, die sich ihnen
bis auf 20 Schritt ndhern. Wihrend der Brunft erfolgt
stets ein Angriff. Die Widder kimpfen dann 1W6+1 KR,
bevor sie sich zuriickziehen.

Habicht
Habichte sind mittelgroRe Greifvdgel mit einer Spann-
weite von etwa einem Schritt. Sie tragen eine typische
braune Binderung im Gefieder, an der man sie gut
erkennen kann. Wie die meisten Raubvogel werden
sie dem Menschen in der Regel nur gefdhrlich, wenn
man ihnen zu nahe kommt oder ihren Horst oder ihre
Brut bedroht. Habichte werden dennoch beim einfa-
chen Volk auf dem Land meist als Rduber bezeichnet,
die groRe Schdden anrichten, da sie Hiih-
ner schlagen und ab und an auch Jagd

auf junge Limmer machen. Auch zdgern
sie nicht, groRere Raubvdgel
wie beispielsweise Eu-
len anzugreifen, um
ihren Horst zu
verteidigen.
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Schmerz +1 bei: 16 ]:eP, 12 Lelg, 8 LeP, 4
LeP oder weniger

Flucht: Verlust von 50% der LeP; an-
sonsten siehe auch Kampfverhalten

Tierkunde (Wildtiere):

“ QS 1: Die Wolle von Gebirgsbocken
schiitzt ausgezeichnet vor Kilte, und
ihre Horner kann man zu Trinkhdrnern
oder anderen Gegenstinden verarbeiten.

« QS 2: Auch wenn die meisten Tiere friedlich sind,
sollte man sie nicht wiahrend der Brunft reizen,
sonst greifen sie an.

% QS 3+: Auch Revierverletzungen kénnen leicht zu
Angriffen fihren. Gebirgsbdcke sollen die heiligen
Tiere des wilden Gottes Levthan sein.

Sonderregeln:

Levthanswidder: 5% (1 auf W20) aller Gebirgsbécke sind
nicht nur besonders fruchtbar, sondern weisen auch
eine starke Aggression gegentiber hexischen Vertrau-
tentieren auf. Wenn sich die Vertrauten in der Ndhe
aufhalten (bis zu 50 Schritt) und der Widder sie be-
merkt (Sinnesschdrfe-Probe), dann greift er die Tiere
solange an, bis sie tot sind oder sich auf mehr als 50
Schritt entfernt haben.

Jagd: 0

Wildkatze
Die aventurische Wildkatze hat einen buschigen, dicken
Schwanz und ein braun- oder gelbgraues Fell mit schwar-
zen Streifen, die nicht immer klar gezeichnet sind. Sie hat
eine Gesamtkorperliange von beinahe einem Schritt. Die
Wildkatze wird vor allem nachts aktiv und geht dann auf
die Jagd nach kleinen Nagern, scheut aber auch vor klei-
nen Nutz- und Haustieren nicht zurtick. Alles, was kleiner
ist als sie selbst, sieht sie als Beute an.

Wildkatzen haben ein draufgingerisches, geradezu
tollkithnes Wesen und greifen auch Menschen oder
grofRe Hunde an, wenn sie sich in die Enge getrie-
ben fiihlen. Dann wehren sie sich mit Fingen und

Klauen bis zum letzten Atemzug. Sie gelten als

enorm robust, und es heillt, dass selbst gebro-

chene GliedmaRen bei Wildkatzen binnen weni-

ger Tage ginzlich verheilen.
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Habicht

Grofle: 1,20 bis 1,40 Schritt Fliigelspannweite

Gewicht: 1,8 bis 2,2 Stein

MU 12 KL 12 (t) IN 14 CH 14

FF 12 GE 15K0 10 KK 7 (k)

LeP 8 AsP - KaP - INI 17+1W6

VW 9 SK -1 ZK -3 GS 4/17 (am Boden / in der Luft)

Schnabel und Klauen: AT 14 TP 1W6 RW kurz

RS/BE 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Sicht)

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Schnabel und Klauen), Flugangriff (Schnabel und Klau-
en), Kampfreflexe I+11, Verbessertes Ausweichen I+11

Talente: Einschiichtern 2, Fliegen 13, Korperbeherr-
schung 8, Kraftakt 2, Selbstbeherrschung 2, Sinnes-
schirfe 12, Verbergen 7, Willenskraft 3

Anzahl: 1 oder 2 (Paar)

GroRenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 2 Rationen Fleisch

Kampfverhalten: Habichte greifen menschengrofle We-
sen gelegentlich an, wenn diese sich dem Horst der V6-
gel bis auf 100 Schritt ndhern. Sobald die Bedrohung
sich aus dieser Zone um den Horst herum entfernt hat,
lasst der Vogel von seinen Angriffen ab. Er stiirzt sich
mit seinen Klauen auf seine Opfer, pickt bei Kontakt
mit dem Schnabel nach seinen Gegner, erhebt sich
wieder in die Luft und greift 2 KR spiter erneut an.

Wildkatze

Groéfle: 0,70 bis 0,80 Schritt (ochne Schwanz); 0,90 bis 1
Schritt (mit Schwanz)

Gewicht: 9 bis 12 Stein

MU 14 KL 10 (t) IN 13 CH 12

FF 8 GE 14 KO 10 KK 13 (k)

LeP 12 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW7SK1 ZK-1GS 10

Biss: AT 13 TP 1W3+1 RW kurz

Krallen: AT 14 TP 1W2+1 RW kurz

RS/BE 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
Sinn (Gehér) / Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 3, Klettern 10, Kérperbeherrschung
12, Kraftakt 3, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 1, Sin-
nesschirfe 11, Verbergen 12, Willenskraft 3

Anzahl: 1

Groflenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 4 Rationen Fleisch, Fell (3 Heller)

Kampfverhalten: Die Wildkatze scheut in der Regel
den Umgang mit Zweibeinern, wenn sie sich bedroht

Flora& Fauna. oo A
oy N X 3 .
g Ay Al o e

Schmerz +1 bei: 7 LeP, 5 Le.P, 3 LeP,
1LeP

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Tierkunde (Wildtiere):

& QS 1: Habichte sind hervorra-
gende Jagdvogel, aber nur schwer
auszubilden.

« QS 2: In Wildern und Bergen kommt es
hiufiger vor, dass Reisende von einem Habicht an-
gegriffen werden, da sie sich aus Versehen seinem
Horst gendhert haben.

< QS 3+: Wenn man sich vom Horst des Habichts ent-
fernt, lasst der Vogel von seinen Angriffen ab.

Jagd: -2

— e i AT, il

Angriff auf ungeschiitzte Stellen (spezialmangver)

Mittels dieser Sonderfertigkeit kann eine Attacke gegen

eine ungeschiitzte Korperstelle erfolgen.

Regel: Wenn die AT des Wesens gelingt und die Ver-
teidigung des Ziels misslingt, kann Riistungsschutz,
der durch Kleidung und Riistungen zustande gekom-
men ist, ignoriert werden. Gegen diesen Angriff kann
man sich normal verteidigen. Die Attacke ist um 2
erschwert. Magischer, karmaler oder natiirlicher
Riistungsschutz kann nicht umgangen werden und
schiitzt weiterhin.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF
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fithlt, greift sie jedoch auch groRe-

re Wesen an. In die Enge getrieben,

kampft sie bis zum Tod.

Schmerz +1 bei: 10 LeP, 8 LeP, 6 LeP, 4
LeP oder weniger

Flucht: 50% der LeP

Tierkunde (Wildtiere): 5

<« QS 1: Eine Wildkatze soll iiber sieben Leben f
verfligen. Man bekommt sie nicht so schnell tot.

< QS 2: Es sind scheue Tiere, man sollte sie aber kei-
nesfalls reizen. Besonders ihrem Versteck sollte
man nicht zu nahe kommen.

<« QS 3+: Manche Hexe soll sich statt eines Stubentigers
auch eine Wildkatze als Vertrautentier halten.

Sonderregeln:

Sieben Leben: 5% (1 auf W20) aller Wildkatzen verfiigen
tatsdchlich iiber 7 Leben. Wenn ihre LeP auf 0 oder da-
runter gesunken sind, erwachen sie 1 Stunde spéter
wieder mit halber Lebensenergie. Beim achten Able-
ben, wenn ihr Kopf abgetrennt wurde oder ihr Korper
immensen Schaden erlitten hat (durch Siure, Feuer
etc.), sterben sie jedoch endgiiltig. |

Jagd: -1
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»Die Pflanzenwelt am Grofsen Fluss ist dufSerst vielfdltig, wie
es der giitigen Peraine und der lebensfrohen Tsa gefdllt. Von
den potenten Krdutern bliihen hier Donf, Tarnele und Ein-
beere in géttergefilliger Eintracht nebeneinander, und auch
den niitzlichen Egelschreck, der das Ungeziefer der Siimpfe
vertreibt, vermag der Kundige zu finden. Selbst Belmart und
Wirselkraut kann man an den Flussldufen entdecken oder auf
den Wiesen den heilkrdftigen Margolaschpilz. In den Havener
Marschlanden finden sich weiterhin Neckerkraut, Mibelrohr
und hin und wieder auch die der Mada so gefdlligen Carlog-
bliiten, die jedoch nur an den entlegensten Stellen der Muhr-
sape wachsen.«

—aus dem Folianthen der Kreutherkunde, zusammengestellt
von der Schwesternschaft der Mada, Grangor, 1005 BF

Die Siebenwindkiiste ist reich an Gewichsen, die viel
Gutes zu tun vermdgen. Nicht selten aber wachsen solch
niitzliche Pflanzen an schwer zuginglichen Orten, etwa
an steilen Kiistenabschnitten oder in den Stimpfen, so-
dass die Krdutersuche nicht immer gefahrlos vonstat-
tengeht. Zwar verdienen sich einige pflanzenkundige
Sumpfginger oder Torfstecher ein gutes Zubrot damit,
von ihren Ausfliigen ins Moor auch die begehrten Krau-
ter mitzubringen und zu verkaufen, oft muss man sich
jedoch selbst auf die Suche begeben, wenn ein bestimm-
tes heilkriftiges oder gar giftiges Kraut benétigt wird.

Carlog
Carlog ist ein binsenartiges Gewéchs mit diinnen Hal-
men und blassgelben Bliiten. Fiir den Aventurier ist
vor allem die Bliite mit Stempel interessant, denn roh
gegessen erweitern sich die Pupillen und ermdglichen
eine gute Sicht in der Dunkelheit.

»Ein echter Zwerg hat so einen Unfug nicht
nétig. Angrosch wollte, dass wir im Dunkeln § ;
sehen kénnen, also konnen wir es - auch {{
ohne irgendwelche Sumpfufer abzugrasen.«
—Arbosch Sohn des Angrax,

ambosszwergischer Meisterschmied

Carlog wichst in Kiisten- und Brackwasser-
stimpfen, am Seeufer und an Flussauen an der
ganzen Westkiiste und an der Ostkiis-
te besonders in der Gegend um
Vallusa.

Suchschwierigkeit: -1
Bestimmungsschwierigkeit: -1
Anwendungen: 1/2/3/4/5/6
Wirkung: Nach Einnahme
von Carlog erhilt der Held fiir
1 Stunde den Vorteil Dunkel-
sicht L.

Herbarium der Siebenwindkiiste
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Verfiigt er schon iiber Dunkelsicht I, so bekommt er »
Stufe II. Tagsiiber erscheint nach der Einnahme alles
in so grellem Licht, dass der Held einen Sichtmodifi-
kator von 1 erhilt.

Preis: 2 / 2,2 Silbertaler
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Margolasch
In ganz Albernia und dem Windhag kann man den Mar-
golaschpilz auf Wiesen und in Wildern finden. Er ist
ein altes, schon den Zwergen bekanntes
Heilmittel. Gebraten schmeckt der
Margolasch nicht nur lecker
und wiirzig, sondern férdert
auch die natiirliche Hei-
lung. Der Pilz hat einen
breiten,  hellgrau-
en Hut, der auf
der  Unterseite
leicht ins Purpur
iibergeht.
Suchschwierig-
keit: -1
Bestimmungsschwierigkeit: -1
Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
Wirkung: Wird der Margolaschpilz angebraten und ge-
gessen, so kann bei der nichsten Regenerationspha-
se zur Grundregenation +1 LeP addiert werden. Bei
mehreren Anwendungen ist die Wirkung jedoch nicht
kumulativ.
Wird der Pilz roh gegessen, so wirkt er abfithrend.
Preis: 1 / 1,2 Silbertaler

Margolaschabfiihrmittel

Ein rohgegessener Margolaschpilz hat eine abfithrende
Wirkung.

Stufe: 6

Art: Einnahmegift, pflanzlich

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: wirkt abfithrend / -

Beginn: 1 Stunde

Dauer: 30 Minuten
Kosten: sieche Margolasch

»Perainehilf, ich hdtte es wissen miissen! Die
Unpdsslichkeit der Baronin war einfach zu plétzlich,
1 um Zufall zu sein. Scham dich, Rovena! Aber bei
! Gelegenheit sollten wir uns noch einmal iiber dieses
/ Mittelchen aus dem Margolaschpilz austauschen. Es
hat sicher auch einen heilsamen Nutzen ...«
—Bruder Hilbert, Perainegeweihter



Schattennebler
Der Schattennebler ist ein Pilzgewéchs, das sowohl im
Phecanowald wie auch im Windhaggebirge wichst.
Fast immer wachsen sie in groRen Kolonien von drei
Dutzend oder mehr Exemplaren. Die kleinen, grauen
Pilzkdpfe wachsen auf felsigen Untergrund, brauchen
kaum Wasser und Sonne und sind ein stetes Argernis
fiir Reisende, denn sie reagieren auf stirkere Erschiit-
terung (etwa Reisende.in ihrer Ndhe) und verstrémen
dann ihre Sporen. Diese sind so zahlreich, dass sie die
nihere Umgebung in einen dunklen Schleier hiillen. Die
Pilze kénnen vorsichtig vom Felsen abgeschabt wer-
den, wozu eine Probe auf Kérperbeherrschung erfor-

sie jedoch nicht als sporenverschieRende Wurfwaffe
oder zur Giftgewinnung einsetzen. Alchimisten kau-
fen die Pilze aber manchmal billig ein, um sie bei ver-
schiedenen Elixieren als Zutat einzusetzen.
Suchschwierigkeit: -2
Bestimmungsschwierigkeit: 0

Anwendungen: 1/1/1/1/1/1

Wirkung: Wer sich den Pilzen bis auf einen Radius von
* 10 Schritt nahert, muss sich mit einer Probe auf Verber-
gen (Schleichen) oder Kérperbeherrschung erschwert um
3 an ihnen vorbei bewegen, sonst 18sen sie ihre Sporen
aus. Diese bewirken einen Sichtmodifikator von 2 durch
Dunkelheit in einem 20 Schritt Radius, und alle Betroffe-
nen miissen sich dann mit dem Gift der Schattennebler-
sporen auseinandersetzen. Die Pilze kénnen ihre Spo-
ren nur einmal taglich in die Luft schleudern.

Preis: 2 / 2,2 Silbertaler

Schattenneblergift

Wer die Schattenneblersporen einatmet, kann dadurch
orientierungslos werden.

Stufe: 3

Art: Atemgift, pflanzlich

Widerstand: Zahigkeit

Wirkung: 1 Stufe Verwirrung / -

Beginn: sofort

Dauer: 5 Minuten

Kosten: - (kann nicht als Gift gewonnen werden; Wir-
kung verfliichtig sich nach 5 Minuten)

Flora & Fauna

derlich ist, sonst verteilen sie ihre Sporen. Man kann | {7

Weilddorn

Der Weildorn ist ein Verwandter des Satuariensbu-
sches, und wie dieser verfiigt er {iber magische Kréfte.
Erist etwa 5 Schritt groR, weist dornige Zweige und eine
weiBgraue Rinde auf, Im Sommer erbliiht der Weildorn
und trigt weille Rosenbliiten, spiter im Jahr dann rote
Mehlbeeren, Neben Albernia wichst der Weidorn auch
im Bornland und in den meisten Graslandschaften Mit-
telaventuriens, wenn er auch insgesamt sehr selten ist.

»Endlich mal ein Kraut, das ich wiedererkenne -

und dann noch gleich ein so niitzliches. Damit

kann man sich allerlei bose Geister vom Leib

! halten. Wenn es in Albernia wiichst, vielleicht
'j hilft es dann ja auch gegen bose Feen?«

—Rovena aus dem Uberwals, bornlindische

Katzenhexe

Suchschwierigkeit: -3

Bestimmungsschwierigkeit: +1

Anwendungen: 1/1/1/1/1/1

Wirkung: Abgeschnittenes Weildornholz vertreibt
durch seinen Geruch vampirische Wesen und Feen. Sie
ndhern sich dem leicht iibelriechenden Holz maximal
bis auf 10 Schritt. Das Holz wirkt wie ein Schutzkreis
gegen Vampire bzw. Feenwesen (siehe Regelwerk Sei-
te 266). Wird das Holz an Vampire oder Feen herange-
tragen, weichen diese ihm aus und versuchen, mindes-
tens 10 Schritt Distanz zu bewahren. Ist ihnen dies nicht
mdglich, erleiden sie 3 Stufen des Zustands Verwirrung,
bis sie sich aus dem Wirkungsradius entfernen. Das Holz
behilt seinen Geruch 1 Stunde lang und hat ansonsten
keine besondere Schadenswirkung gegen Vampire oder
Feen.

Preis: 4 / 12 Silbertaler
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»Mein Weg ist ein langer und beschwerlicher, aber ich habe
ihn gewdhlt, um den Willen und die Giite der Zwélfgétter
auch in die abgelegenen Berge des Windhag zu bringen,
wo eigenartige Sitten herrschen. Es fdllt mir nicht immer
leicht, das in Worte zu fassen, denn ich habe mein Novi-
ziat im Tempel der géttlichen Woge in Havena absolviert
und empfing Efferds Weihen schliefSlich im alten Tempel
der Handelsstadt unter den gestrengen Augen von Larona
Seetrdumerin. Dort habe ich erlebt, wie ein offener Tem-
pel die Betenden inspirieren kann. Die Bethalle des Alten
Tempels Gffnet sich zum Meer, sodass man Efferds Atem
spiiren kann.

Hier im Windhag ist es tiblich, dass man iiberall Weihe-
stétten der Zwolf unter freiem Himmel findet. Oft werden
an ithnen mehrere Gétter zugleich verehrt, je nach Haufig-
keit, mit der die wandernden Geweihten dort vorbeischau-
en. Dennoch bin ich immer wieder erstaunt, mit welcher
Wiirde sich die Windhager dem Gebet hinzugeben vermé-
gen, auch wenn es linger gebraucht hat, bis ich verstand,
dass sie die Gotter nicht bei ihren Namen nennen. Inzwi-
schen spreche auch ich vom Nebelatmenden, denn dies er-
scheint mir ein guter Mittelweg zu sein zwischen meinem
Wissen um den Launenhaften und dem, was die Windhager
in ihm sehen: den Herrn von Wasser und Luft, der den Ne-
bel bringt.

Vielleicht vermag ich so, behutsam ihre Weltsicht zu ver-
dndern. Steter Tropfen hohlt den Stein. Weitaus mehr
Sorgen bereitet mir jedoch die Verehrung von Feenwesen
wie der Herrin vom See, Thalaria genannt, die in einem
Bergsee leben soll und um Weissagungen aufgesucht wird.
Opfergaben, um die wankelmiitige Fee milde zu stimmen,
sind dabei wohl keine Seltenheit, ebenso wie kultische
Handlungen im Alltagsleben, um ihren Schicksalssprii-
chen zu geniigen. Vielleicht muss ich den guten Leuten
doch beizeiten genauer erkliren, was die Alveraniare und
Gétterkinder sind, die man um Hilfe anrufen sollte, anstatt
sich den Launen der flatterhaften Feen hinzugeben. Eben-
so ist es eine im Windhag weit verbreitete Unsitte, die mil-
de Herrin Peraine und die giitige Mutter Travia zu einer
Géttin zu verschmelzen, die dann Tsatuaria genannt wird.
Es hat einen guten Grund, warum die Gétter zwdlf an der
Zahl sind, nicht elf oder zehn, und auch nicht vierzehn. |
Auch die Elemente, die ebenfalls in der Obhut der Gétter = |
liegen, seien es der Launenhafte, der Alte vom Berge oder |
Alverans Schmied, werden hier direkt angerufen. Gegen |
diese Unsitte gedenke ich behutsam, aber mit Bestimmt- \
heit vorzugehen. Unergriindlicher, schenke mir Kraft und |
Ausdauer!« r'
—Ronan Perlenglanz, wandernder. Efferdgeweihter -im |
Windhag, neuzeitlich
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Glaube an der Siebenwindkiiste

»Auch wenn die Glaubenswelt an der Siebenwindkiiste viel-
faltig ist, so haben die Zwdlfe doch wohl in den Gebeten der
meisten Menschen ihren festen Platz. Nicht immer gehen die
Verehrungsformen hierzulande mit denen der Zwdlfkirchen
konform, dazu mischt sich zu viel Aberglauben in die einzel-
nen Kultpraktiken, aber im Grofen und Ganzen ist das Land
den Zwélfen sehr ergeben. Dazu gesellen sich allerdings auf-
keimende Kulte um diverse Feenwesen, die hier hdufiger ins
Diesseits treten als anderswo. Offensichtlich gelingt es diesen
zunehmend stirker, Menschen in ihren Bann zu ziehen. Ich
bin tiberzeugt, dass man diesen Verehrungsformen deutlich
entschiedener entgegentreten miisste. Hier ist noch viel Auf-
klarungsarbeit zu leisten.«

—Nacladora Berlinghan, hesindegeweihte Draconiterin, 1039 BF

Weithin verehren die Bewohner der Siebenwindkiiste
die Zwolfgétter, denn als Provinzen des Mittelreiches
gilt auch in Albernia und dem Windhag das Silem-Ho-
ras-Edikt, welches das Zwélfgéttliche Pantheon im Jahre
98 v. BF festschrieb. So gibt es an der Siebenwindkiis-
te viele Hiuser der Zwolf, und sogar drei Metropoliten
wichtiger Kirchen residieren in Havena und Harben.
Viele Adlige unterhalten Burgkapellen, denen nicht sel-
ten ein eigens bestellter Hofgeweihter vorsteht. Dazu
finden sich auch zahlreiche Wegrandschreine und Alta-
re fiir die Gotter, ihr Gefolge und fiir die Lokalheiligen in
den abgelegenen Gebieten. Auch ohne sténdige Betreu-
ung solcher Orte durch einen Geweihten betet die Be-
volkerung hier regelmiRig und bringt Opfergaben dar.
An vielen Orten weicht die Verehrung jedoch von der
sonst im Mittelreich {iblichen Form ab, so werden etwa
an der Siebenwindkdiste Efferds Winde oft als eigenstin-
dige Wesenheiten mit eigenen Zielen angerufen.

An anderen, meist dlteren, Altdren hingegen werden Feen,
Wald- oder Flussgeister verehrt, oder sie sollen hier durch
Gaben besinftigt werden. Der Flussvater und die Fee

Iy Gotter & Damonen

Farindel werden weithin verehrt, im Windhag wird am
hiufigsten die Fee Thalaria als Herrin vom See angerufen.
Vor allem in den Winhaller Wildern, am GroRen Fluss und
an den Tiimpeln des Seenlands sind solche oft reich ge-
schmiickten Schreine zu finden, die manchmal auch einer
ortsansidssigen Nymphe, Dryade oder anderen Feenwesen
gewidmet sind. Gerade nach dem Biirgerkrieg, den Alber-
nia erst vor einigen Jahren gegen die Nordmarken fiihrte,
sind viele dieser Kulte zu neuer Bliite gelangt, da in der
Zeit eine ordnende Kraft fehlte, die viele Menschen er-
sehnten. Nicht immer sind die verehrten Feenwesen ein-
ander wohlgesonnen, und so kommt es zwischen ihren
Anhingern gelegentlich auch zu handfesten Auseinan-
dersetzungen. Im Farindelwald etwa scheinen Farindel
selbst und ein Feenwesen, das Kardragh genannt wird, um
die Vorherrschaft zu kimpfen, und mit ihnen die thnen
verschworenen Hiuser und Gefolgsleute. (% 181)

Im Windhag bringt man auch den Elementen Opfer dar,
vornehmlich an Orten wie einsamen Berggipfeln, spru-
delnden Quellen oder den schroffen, windumtosten Klip-
pen. Oft werden Gétter und elementare Gewalten auch
gleichermaRen verehrt, oder sie verschmelzen in der
Wahrnehmung der Bevolkerung gar miteinander. So wird
Efferd hier als Herr des Windes und des Wassers, oder In-
gerimm als Herr von Erz und Flammen gehuldigt.

Die Hexen verehren ihre G6ttin Satuaria und die segens-
bringende Mada, und Druiden halten wie iberall den
Glauben an die Erdmutter Sumu hoch. In einigen Regio-
nen verbinden sich diese Glaubensvorstellungen auch
mit zwdlfgsttlichen Idealen und man verehrt Tsatuaria
als Bringerin der Fruchtbarkeit. In der Havener Unter-
stadt sollen sich diistere Kulte niedergelassen haben, die
ganz andere Wesenheiten verehren, und sogar von der
Verehrung der Gegenspielerin Efferds, der Erzddmonin
Charyptoroth, wird gefliistert. (%# 177)




‘Die Zwolfgotter in Albernia

Zuden wichtigsten Gottern in Albernia zdhlt ohne Zwei-
fel Efferd, der auch der Unergriindliche, der Launenhaf-
te oder schlicht der Alte Gott genannt wird. Efferd ist es,
der die Netze der Fischer fiillen oder reichen Fang ver-
wehren kann, der den Seefahrern die sichere Heimkehr
gewdhrt oder verweigert, und den man um die Verscho-
nung von Regen und Stiirmen bittet, die ganze Ernten
binnen Augenblicken vernichten kénnen. Vieles ist da-
rauf ausgerichtet, den Herrn von Wind und Wogen zu
besinftigen, denn die Menschen flirchten nichts mehr
als eine erneute Katastrophe wie die GroRe Flut, die 702
BF Havena verheerte. Auch im Inland an Seen und Fliis-
sen und dariiber hinaus begegnet man Efferd daher mit
groRer Ehrerbietung und nicht selten auch mit Furcht.
Hiufig wird auch der Flussvater hierzulande mit Gaben
und Gebeten bedacht, ob als méchtiger Feenherrscher,
Alveraniar Efferds oder als Herr iiber die Fliisse. Ebenso
wird die Gischttochter Aema von vielen Seeleuten an-
gerufen, denn sie gilt als den Menschen wohlgesonnen
und vermag stiirmische Wasser zu glitten. Vor allem
unter den Flussleuten bringen auch einige dem wal-
gestaltigen Swafnir Opfer dar, ein Erbe, das sicher auf
thorwalsche Einfliisse zuriickzufiihren ist.

Als Gefolge Efferds gelten auRerdem die Sieben Winde, die
unabldssig vom Meer, dem sie seinen Namen gaben, iiber
das Land brausen. Allen voran werden der bestdndige Be-
leman, der stiirmische Rondrikan und die nebelbringen-
de Nuianna verehrt, zum Teil sogar an eigenen Altdren.
Nach Efferd werden von einfachen Leuten vor allem Pe-
raine, die Patronin von Ackerbau und Heilkunst, und
die Schutzherrin von Treue und Gastfreundschaft Tra-
via weithin verehrt.

Der Adel beugt das Knie zumeist vor dem Gétterfiirsten
Praios, der jedoch eher geachtet als geftirchtet und ge-
liebt wird wie Efferd. Da aber auch die ritterlichen Tra-
ditionen in Albernia einen hohen Stellenwert haben, hat
fiir den Adel oftmals die streitbare Rondra die gewich-
tigere Rolle. Hiufig wird sie als Gemahlin Efferds ange-
sehen und als ,,Sturmherrin® oder ,,Gewittermeisterin®
angerufen. Die Verehrung des Gotterfiirsten ist, bis auf
wenige Ausnahmen, eher liberal geprigt, und man wen-
det sich auch um Schutz vor Zauberei und Feenwirken
an ihn.

Boron, der Schweigsame, ist den Ahnen der Flussleu-
te unheimlich, was im Laufe der Jahrhunderte auf vie-
le Alteingesessene abgefirbt hat. Seine Tempel und die
Totenanger finden sich meist auerhalb der Siedlungen
und werden hiufig furchtsam gemieden, wie etwa die
Boroninsel in Havena. Auch der Name des Gottes wird
nur selten ausgesprochen.

Die Verehrung Ingerimms, des gottlichen Schmieds, ist
hauptséchlich unter Handwerkern und in Stddten ver-
breitet. Besonders in Abilacht schiiren jedoch zahlrei-
che Pilger und das Andenken an den Heiligen Rhjs die
Flammen des Glaubens.

Besonders in Gegenden, wo alte Feenriten gepflegt
werden, betet man oft auch zur jungen Géttin Tsa. Der
listige Phex und der Halbgott Aves, Schutzpatron der
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Efferds Winde

< Baltrir bldst aus dem Westen als eisiger Win-
terbote und macht Beleman Konkurrenz.

% Beleman, der von Westen weht, gilt als
Schirmherr der ersten Siedler und Bringer
des fruchtbar machenden Regen.

<« Caranthu weht aus Ostnordost, nimmt an
Stdrke zu, je weiter man sich von der Kiiste
entfernt.

% Horoban weht aus Siidost und gilt als
Frihlingsbote.

? < Katla weht aus allen Richtungen und gilt als
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die Unbestindige, die Wogen tanzen ldsst
und Sturmfluten auslésen kann.

« Nuianna weht von Nordwesten und wird als
Nebelbringerin angesehen.

< Rondrikan weht aus Nordwesten und bringt
hiufig Sturm und Gewitter.

E
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Reisenden, stehen bei den Handelsherren hoch im Kurs.
Vor allem in Havena musste der Gott des Handels jedoch
hinter Efferd zuriicktreten, der seine schiitzende Hand
iiber den Seehandel hilt.

Die Zwoélfgotter im Windhag

Auch wenn man sie nur selten beim Namen nennt, son-
dern sie meist klangvoll umschreibt, haben die Zwdlfgst-
ter doch ihren festen Platz im Windhag. Im Alten Land
am Grofen Fluss nimmt Praios als Gott der Ordnung und
des Rechts den héochsten Stellenwert im Leben vieler Ad-
liger ein. In den Landstrichen im Nordwesten und im Sii-
den des Windhag verehrt der Adel hingegen zuallererst
Rondra, die gottliche Lowin, und man gibt sich streitbar.
Das einfache Volk hingegen fiirchtet Rondra zumeist als
Gattin Efferds und als gnadenlose Sturmbringerin.
Efferd wird als Alter Gott insbesondere an der Kiiste von
allen Stdnden verehrt, und wer einmal Zeuge war, wie
das tosende Meer der Sieben Winde gegen die Steilkiis-
te der Markgrafschaft peitscht, kann den tiefempfun-
denen Respekt der Windhager vor dem Nebelatmenden
sicher verstehen. Doch auch im nérdlichen Tiefland und
auf den sturmumtosten Gipfeln der Berge ist die Vereh-
rung des Gottes als Herr der Winde weit verbreitet.

Vor allem im rauen Hochland des Gebirges wird Tra-
vias Gastrecht hochgeachtet, denn der Zusammenhalt
der Gemeinschaft ist hier von groRer Bedeutung fiir
das Uberleben. Rahja wird hingegen selbst in den &stli-
chen Weinbaugebieten kaum verehrt, die Bauern beten
stattdessen eher zur bodenstdndigen Peraine. Stellen-
weise verschwimmen dabei jedoch die Grenzen zu ihrer
Schwester Tsa, der nicht selten auch anstelle von Perai-
ne als Herrin der Fruchtbarkeit gehuldigt wird. So kann
man hierzulande durchaus Geweihte beider Kulte den
Segen {iber ein frisch gepfliigtes Feld sprechen sehen.
Aus der Vermischung alter Naturglauben an Sumu und
Satuaria mit den Zwdlfg6tterkulten ergeben sich auch
Mischformen. So wird in einigen Gegenden auch die
Gottin Tsatuaria als segensbringende Vermischung von
Tsa, Sumu und Peraine oder als Verschmelzung von Tsa
und Satuaria angebetet.
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Die Kulte von Halbgéttern sind duRerst selten vertre-
ten, obwohl es viele Hexen gibt, die neben Satuaria auch
Mada, die Mondenfrau, als Magiebringerin und Befrei-
erin innig verehren.

Eine Besonderheit des Windhag ist, dass Kor hier, abge-
sehen von einigen horasischen S6ldnern und Kdmpfern
aus anderen Provinzen des Mittelreiches, praktisch kei-
ne Anhidnger hat. Als Sohn eines Hohen Drachen wird
er stattdessen von vielen verachtet, denn kaum ein auf-
rechter Windhager kdme ernsthaft auf den Gedanken,
die Brut eines Drachen anzubeten.

Lokale Heilige & mystische Gestalten
Lokale Verehrung und hohe Anerkennung genieft der
ehrwiirdige Flussvater, besonders entlang des Gro-
Ben Flusses, in dessen Fluten sein Feenreich verborgen
sein soll. Mal wird er als Alveraniar Efferds angesehen,
mal als Kénig aller Feen, und wieder andere setzen ihn
mit Efferd gleich. Die Fee Farindel wird als Herrin des
gleichnamigen Waldes vor allem in Albernia verehrt.
Hier zdgert vor allem der Adel vielerorts nicht, die
Gebote der Holden durchzusetzen, und auch Distelrit-
ter und Heckenreiter werden beim einfachen Volk als
Vollstrecker des Willens der Fee gefiirchtet und geach-
tet zugleich. Kaum jemand aber weil mit Sicherheit zu
sagen, ob sie den Gesetzen der Feen, Geboten des Adels
oder ihren eigenen Idealen folgen. Im Windhag zollen
viele der Fee Thalaria als Herrin vom See Respekt, die
einst eine Geliebte des Flussvaters gewesen sein soll.
Aber auch unter den Sterblichen gibt es viele Helden und
Heilige, deren Namen man noch heute voller Ehrfurcht
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Das Gotterbild im Windhag
Auffallend ist die Windhager Eigenart, {iberde-
rische Wesen nur selten beim Namen zu nen-
nen, sondern sie lieber zu umschreiben. Da-
hinter mag sich die Angst verbergen, durch
die Nennung den Zorn eines Gottes oder eines
Feenwesens auf sich zu ziehen. Die Zwdlfgot-
ter werden dabei meist auf folgende Weise
umschrieben:

< Praios: Lichtbringer, Gerechter, Giildener
< Rondra: Donnernde, Sturmbringerin, Sturm-

'; herrin

-« Efferd: Alter Gott, Nebelatmender, Regen- |
herr, Windherr

< Travia: Herzgute, Treusorgende, Heim-
wichterin

< Boron: Traumweber, Dunkler (Richter),
Unwissbarer

4 Hesinde: Allweise, Sinnende, Wissende

<« Firun: Waldhirte, der Alte vom Berg, Eisiger

< Tsa: Vielfiltige, Kindliche, Lebensspenderin

« Phex: Flinkziingiger, Schacherer, Schatten-
gleicher

< Peraine: Grundgiitige, Lebensspenderin

< Ingerimm: Felswahrer, Feuerbringer, Eiserner

<« Rahja: Liebholde, erwachende Schéne, Tanzende

nennt und die man um Beistand anruft. Die erste alberni-
sche Fiirstin Selma Bragold wird bis heute als Befreierin
von den Orks und Einigerin des Fiirstentums verehrt, und
auch das Andenken an Sian von den Feen wird hoch-
gehalten. Der mythische Urahn des Hauses Fenwasian,
manchen Uberlieferungen nach ein Feenbliitiger, soll
einst den Farindelwald gegen Eindringlinge und Holz-
schlag verteidigt haben. Im Seenland verehrt man Ban-
tram Feenwasser, der mit Rondras Beistand drei Oger
erschlug und der Gottin zum Dank den Tempel zu Wei-
denau errichtete. In Havena erinnert bis heute das Ma-
gieverbot an die Taten des Niamad ui Bennain, der den
Zauberdespoten Altumarn erschlug und die Stadt von
seiner Tyrannei befreite. Dem Stammvater der heutigen
Fiirstenfamilie werden neben der Einberufung des ersten
Baihir eine ganze Reihe von Heldentaten im Zweiten Or-
kensturm zugeschrieben, fiir die er vor allem im Windhag
viel Anerkennung findet.

Ein Lokalheiliger jiingerer Zeit, dessen Name inzwischen
in ganz Aventurien ein Begriff ist, ist der Schwertkdnig
Raidri Conchobair. Der Held zahlloser Schlachten und
letzte Trdger des Gotterschwerts Siebenstreich herrsch-
te bis zu seinem Tod in der Dritten Ddmonenschlacht
iiber Winhall, war aber eher fiir seine spektakuldren
Duelle und seine Liebschaften bekannt. Auch sein treu-
er Waffengefihrte und Freund, der verschollene Konig
Cuanu ui Bennain, sei hier genannt. Es heift, er werde
dereinst mit Siebenstreich aus den Nebeln zuriickkeh-
ren, um Albernia aus groRter Not zu erretten. Im Wind-

hag verkniipft man ganz dhnliche Hoffnungen mit dem_‘:”gf"
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Schlafenden Kénig. Der sagenumwobene Herrscher
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Efferdperle und Krakenauge
»Es gefiel dem Launischen in seiner Unergriind-
lichkeit, den Menschen Havenas ein
Geschenk zu machen, als er erkannt

hatte, dass sie durch die Grofe Flut
geldutert waren. Er offenbarte es in

der Grotte seiner getreuen Dienerin,

der Drachenschildkréte Lata, und

so gelangte die Efferdperle in den

Alten Tempel: eine makellos schéne

Perle, schimmernd in tiefem Blau, von

der Grifse eines Apfels. Die Efferdperle
verbreitet ein angenehmes, kiihles Licht

mit griinlichem Schimmer und schenkt allen,
die den Geboten und Prinzipien des Alten Gottes
folgen, Kraft und Zuversicht. Wir konnten
erleben, dass sie sogar die Auswiichse
der Herrin der Nachtblauen Tiefen
zuriickzudrdngen vermag, seien es
gedankliche Einfliisse oder sogar ihre
verderbten Diener selbst. Ewiger

Dank sei dem Unergriindlichen

fiir dieses Geschenk! Es gebe der

Herr der Brandung, dass die ganze
Siebenwindkiiste durch den Schein

der Efferdperle geschiitzt werden kann,

gleich dem von ihm aufgeworfenen

Wall, der die Schrecken des Giildenlands

B anmman S I, Tt s .

Es soll jedoch nicht unerwdhnt bleiben, dass der kostbare

Talisman anscheinend einen finsteren Gegenpart

hat: das Krakenauge. Es steht zu beflirch-

ten, dass die Herrin der Nachtblauen

Tiefen sich hiermit ihr eigenes Arte-

fakt geschaffen hat, um Efferds Macht

und Glanz zu trotzen. Der hiihnerei-

grofe, unregelmdfig geformte Stein, in

dem mal schwarzblaue, mal schmutzig

griine, mal diisterrote Lichtschlieren

funkeln, konnte unheiligen Kulten der

Havener Unterstadt entrissen werden.

Mit ihm riefen sie abscheuliches Tentakel-

geziicht zur Hilfe, aber es nutzte ihnen nichts.

Viele, die des Auges ansichtig wurden, scheinen

fiir den rechten Glauben verloren und folgen nun

sinisteren Plinen. Es heifst ferner, dass die

weise Matriarchin Larona Seetrdumerin

durch das Wirken des Krakenauges ei-
nen viel zu frithen Tod fand.

Doch wo uns das heilige Objekt blieb,

um uns anzuleiten und zu stdrken,

ging den Widersachern das Kraken-

auge verloren, denn es versank in

den tiefen, schlammigen Wassern der

Unterstadt. Mége es der Unergriindli-

che zu sich nehmen und es ldutern, auf

dass wir frei sind vom Wirken der Wider-
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von uns fernhilt. sacherl« (¥ 177)
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aus dem alten Konigreich Windehag soll dereinst erwa- Honinger Tiegel ist einer der wichtigsten Talismane
chen, wenn seinem Land groRe Gefahr droht. der Perainekirche.

Doch nicht immer miissen es gekrénte Hiupter sein,

derer man auf diese Art gedenkt. Ein echter Volksheld

ist beispielsweise auch der wackere Holzfiller Udaman,

der sagenhafte Begriinder der Udamansippe, der mit

seiner legenddren Axt Eisenblatt nicht nur Bdume ge-

fallt haben soll.

Bedeutende Heilige der zwélfgottlichen Kirchen

<« Die Perainegeweihte Theria heilte einst mit ei-
nem gottingegebenen Honigtiegel alle Einwohner
eines Siechendorfs, das spdter Honingen heiRen
sollte. Heute wird sie als Heilige verehrt und der

<« Der einfache Landarbeiter Rhyjs der Schnitter wand-
te sich der Schmiedekunst zu, nachdem seine Heimat-
stadt Havena von der GroRen Flut getroffen worden
war. Noch heute ist die alte Werkstatt des Ingerimm-
heiligen in Abilacht Ziel zahlreicher Pilger.

<« Die liebliche Liaiella, meist dargestellt als Neckerin
oder als Meerjungfrau, wird in der Efferdkirche als
Schutzheilige der Ertrunkenen angerufen. Auch in
der Boronkirche erfihrt sie Verehrung, hier sieht
man sie allerdings als Borons Geliebte, die in der See
verlorene Seelen heil in seine Hallen geleitet.

Der Glaube im Alltag

»Feen lieben SiifSigkeiten, ich habe es verstanden.
Aber ich weigere mich, meine soeben erst teuer

zu legen. Soll doch Arbosch seine hergeben,
der Vater der Villerei passt ohnehin kaum
mehr in sein Kettenhemd!«

—Mirhiban al'Orhima, tulamidische Feuermagierin

Die Zwdlfgdtter und ihre Kirchen haben bis heute gro-
Ren Einfluss an der Siebenwindkiiste, allen voran Efferd
und sein alveranisches Gefolge. Efferdgeweihte haben
in Albernia und dem Windhag eine Sonderstellung und

werden in fast allen Dingen des Lebens um Rat gebe-
ten. Kein Schiffer fihrt aus, ohne seine Gebete an den
Launischen zu richten oder die Gischttochter Aema
um sichere Heimkehr zu bitten. Auch die Winde, al-
len voran Nuianna, werden geehrt und gefiirchtet. Die
Nebelbringerin wird oft sogar ginzlich losgeldst vom
Kult des Launischen gesehen, als Schicksalsgottheit, die
tiber Wohl und Wehe jedes Einzelnen entscheidet. Um
sie zu besdnftigen, entziinden die Bootsfahrer des Seen-
landes und der Muhrsape stets Laternen am Bug und
stoen Rufe oder Hornsignale aus, um Nuianna davon
abzuhalten, sie sang- und klanglos in die Nebelwelt zu
reien. Einhergehend mit dieser Verehrung ist meist
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ein tiefer, furchtsamer Feen- und Geisterglaube, der oft
nur noch wenig mit der gingigen Auslegung des Zwdlf-
gotterkults gemein hat.

Opfergaben an den Launischen sind gang und gibe, als
Dank fiir einen guten Fang ebenso wie bei Schiffstau-
fen, aber auch bei Geburten, Hochzeiten und anderen
groReren Anléssen. Als Gaben landen hiufig besonders
préchtige Teile des Fangs, vom Meeresgrund geborge-
ne Kostbarkeiten, besonders geformte Muscheln, kost-
bare Gwen-Petryl-Steine oder klingende Miinzen in den
Opferschalen der Tempel und Weihestitten. Auch an
vielen verborgenen Kiistenschreinen oder Kultstdtten
entlang der Fliisse, auf Felssimsen, Anlegestegen oder
Inseln kann man Efferd opfern.

Am GroRen Fluss liegen dhnliche, oft mit blauen Wellen-
mustern verzierte Altidre, an denen dem Flussvater Op-
fer dargebracht werden. Auch wenn sich hier so manches

»lchkann einfach keine Tentakel mehr sehen! Das néichste 2 3
Mal musst du gefdlligst vorsichtiger sein, Carolan. In !
der Unterstadt von Havena wimmelt es nun mal von

diesen verfluchten Charyptoroth-Anhingern.«

—Rovena aus dem Uberwals, bornldndische

Katzenhexe

Auch wenn die Zwdlfgétter an der Siebenwindkiiste
weithin verehrt werden, haben sich neben den Feenkul-
ten noch viele religiése Ansichten aus alter Zeit erhal-
ten. Der Sternenfall (siche Aventurischer Almanach
Seite 104) hat zudem dazu gefiihrt, dass einige Gewiss-
heiten ins Wanken geraten sind, und manche Bewohner
sind ins Griibeln oder gar Zweifeln geraten, besinnen
sich auf Althergebrachtes oder wenden sich gar der Ver-
heiung neuer Kulte zu.

'; IO/8 Gotter & Damonen
"

Kleinod findet, sollte man sich davor hiiten, einen solchen
Altar zu pliindern. Nicht nur der Zorn des Flussvaters ist sol-
chen Dieben gewiss. Sie miissen auch damit rechnen, von
aufgebrachten Uferbewohnern im Fluss ertrankt zu werden.
Ganz dhnlich verhilt es sich in den Wildern des Nordens,
wo vor allem die Feen, allen voran Farindel, ihre Schreine
haben. Feenaltire finden sich meist in der freien Natur, an
Waldpfaden, Dryadenbdumen oder bei uralten Steinformati-
onen, hinter denen man ein Tor in die Anderswelt vermutet.
Oft erkennt man solche Orte auch an angebrachten bunten
Flatterbindern, Perlen- und Klangspielen, die Feen entwe-
der anlocken oder fernhalten sollen. Besonders in Albernia
unterhalten auch manche Hauser kleine Feenschreine, sei es
unter einem alten Baum, neben dem Hoftor oder sogar in der
guten Stube. Als Opfergaben dienen meist Trankopfer, Feld-
friichte, einige Miinzen oder SiiRigkeiten, von denen man
sagt, dass sie vielen Feen besonders lieb sind.

Die Widersacher

Unbheilige Kulte der Charyptoroth, auch als Gottin der
nachtblauen Tiefen verklirt, sind in der Vergangenheit
immer wieder aufgekommen, besonders in Kiistenregi-
onen. Bisher konnten die Anhinger der erzdimoni-
schen Gegenspielerin Efferds aber meist enttarnt und
ihre Gemeinschaft zerschlagen werden. Zuletzt ge-
schah dies im Jahre 1035 BF in der Unterstadt von Have-
na, als die Brautschau des heutigen Fiirsten Finnian von
Kultisten gestort wurde. Seither gilt das wichtigste Ar-
tefakt der Charyptoroth an der Westkiiste, das Kraken-
auge, als verschollen. Der Einfluss der Erzdimonin mag
durch diese Heldentat zwar geschwicht worden sein,
aber noch ist sie ist nicht zur Ginze besiegt. (%f 178)

Ein weiterer Gegenspieler, der offenbar versucht, Ef-
ferd die Herrschaft iiber die See streitig zu machen, ist
Numinoru. Kult und Beinamen des urspriinglich wohl
in Uthuria verehrten Gottes &dhneln denen des
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Launischen, und seine Verehrung kann daher auch
leicht mit archaisch anmutender Efferdverehrung ver-
wechselt werden. (%f 177)

Auch wenn die Feen vielerorts als strenge, aber zumeist
wohlmeinende Wesen verstanden werden, gibt es auch
hier einige Vertreter, deren Wiinsche und Begehrlich-
keiten die Ideale der Zwélfgotter verblassen lassen. Nicht
immer sind die Herrscher der Anderswelt den Sterbli-
chen wohlgesonnen. Beim Roten Wyrm, auch Kardragh
genannt, scheint es sich sogar um ein Wesen zu handeln,
das den Menschen um den Farindelwald absichtlich scha-
det. Er konnte inzwischen eine wachsende Anhinger-
schar fiir sich gewinnen, die sich fiir seine Anliegen stark
macht. Ob diese jedoch darauf abzielen, die Bewohner
des Waldes zu unterjochen oder zu vertreiben, oder ob
es sich um Auswiichse eines alten Zwists mit der Holden
Farindel handelt, ist bisher nicht bekannt.

Die Nachtschwarze Fee nennt man eine Wesenheit, die
jlingst ebenfalls an Macht gewonnen haben soll. Zahlrei-
che schaurige Geschichten kursieren vor allem rund um
die Stimpfe und Moore des Seenlands um diese Gestalt,
der angeblich Irrlichter als Spdher dienen. Nicht wenige
Menschen folgen ihr allein aus Furcht und bringen jedes
geforderte Opfer dar, um nicht selbst eines Tages im Mo-
rast zu ersaufen oder durch die dunklen Tiefen in ihre
diistere Feenwelt gesogen zu werden. Manch Gelehrter
vermutet hinter ihrem Wirken auch die Erzddmonin
Thargunitoth, deren Moorleichen, Irrlichter, Gruftne-
bel und Seeteufel die Lebenden zu verderben suchen. In
einer Region, in der Boron kaum Verehrung findet, hat
seine Gegenspielerin leider nur allzu oft leichtes Spiel,
denn auf vielen Grabstitten an der Siebendwindkiiste
liegt kein schiitzender Segen.

Kirchen & Kulte

»Lasst ab von den unwiirdigen Kimpfen, die weder euren
Ruhm mehren, noch den der unbesiegten Géttin Donnergleich.
Haltet ein, im Namen der Sturmherrin! Dem Schutz der
Schwachen seid ihr verschworen, also helft denen, die sich
nicht selbst helfen konnen. Sammelt euch, und dann auf gen
Osten, auf gen Tobrien! Haffax muss bezwungen werden.
Rondra will esl«

—Rudraighe Gaothan ni Direach, Sennmeisterin des Westens,
1039 BF

Der groRe Einfluss Efferds und seiner Kirche, der Bruder-
schaft von Wind und Wogen, auf die Bewohner der Sie-
benwindkiiste ist uniibersehbar. Fast ihr ganzes Leben
wird durch die Gaben des launischen Gottes und seinen
Zorn gepragt. Auch im Landesinnern bitten Fischer, rei-
che Handelsherrinnen und Adlige seine Geweihten um
Rat und opfern an Schreinen und Tempelaltiren, denn
Efferd ist nicht nur der Herr von Gischt und Brandung,
sondern auch von Regen und Wind. Auch der Einfluss
des Laienordens der Efferdbriider ist hierzulande sehr
groR. Der Zusammenschluss efferdgldubiger See- und

In Albernia weitgehend unbeachtet, fiirchten die Men-
schen des Windhag Pr’Drak. Uberlieferungen der Zwerge
zufolge beraubte der goldene Drache Pyrdacor ihre Hei-
mat einst all ihrer Schitze. Wahrscheinlich rihrt daher
auch die Abneigung gegen die Verehrung anderer Dra-
chen, allen voran Umbracor den Zerstorer. Die Westwind-
drachen sollen ihm Auge und Ohr in der Region sein, und
Legenden kiinden von seiner kiinftigen Riickkehr und der
Zerstorung des Windhag. (% 180)

Der orkische Totengott Tairach scheint in der Vergangen-
heit viele Geheimnisse in Albernia verborgen zu haben,
denn bis heute soll einer seiner Priester danach suchen,
der nur als ,,Rote Krihe* bekannt ist. Anscheinend fiihrt
dies jedoch auch zu Konflikten mit den Orks der Windhag-
berge, die Tairach nicht ehren. Sie haben von Brazoragh
ein ginzlich anderes Bild als im Orkland tiblich und lehnen
die Stiergestalt des orkischen Herrschergottes rigoros ab.
Stattdessen beten sie zu Brass’aragh, dem géttlichen Wid-
der mit der Sonnenscheibe, und kimpfen in seinem Na-
men gegen die Menschen der Berge und Téler. Bis heute
suchen sie nach der Halle des Widders, einem alten Heilig-
tum, das ihnen versprochen ist. (%# 180)

Flussfahrer, setzt sich fiir die Belange der aventurischen
Matrosen ein. Die Efferdbriider fithren Schiffsregister,
unterhalten Leuchttiirme, handeln die Heuer aus, tiber-
priifen Seekarten und unterstiitzen mittellose Seeleute
und die Hinterbliebenen jener, die auf See geblieben sind.
Auch in Handelsangelegenheiten wird hiufig zu Efferd
gebetet, denn die meisten Waren werden irgendwann
einmal zur See oder auf dem Fluss transportiert. Oft tritt
Phex daher hinter den Launischen zuriick, wenn es nicht
gerade darum geht, Verhandlungen beratend beizuste-
hen oder Vertrige und Partnerschaften zu segnen. Die
Gemeinschaft der Sterne unterhilt zwar nur drei offizi-
elle Tempel in der Region, es gibt jedoch viele Geweihte,
die den Glauben an Phex im Schatten hochhalten, und
besonders bei den Schmugglern wird ihr Wort geachtet.

Auf dem Land ist der Einfluss der Kirchen von Travia
und Peraine groR, denn beide Géttinnen sind dafiir
bekannt, den Menschen besonders zugewandt zu sein.
Thre Geweihten versuchen alles Menschenmégliche, um
den einfachen Leuten im allt4glichen Leben unter die
Arme zu greifen. Dabei sehen sie sich allerdings durch
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Wichtige Geweihte

§ Connar von Quintian-Quandt (*969 BF, 1,95 Schritt, grau-
es Haupt- und Barthaar, blaue Augen, launenhafter und
aufbrausender Geweihter, meisterlicher Navigator) ist ein
ehemaliger Seeoffizier, dem Efferds Gnade das Leben ret-
tete. Heute residiert er als Meister der Brandung in Harben
und ist ein vehementer Streiter fiir die Sache der einfachen
. Seeleute. Er ist sich nicht zu schade, auf jedem Boot mit an-
- zupacken, sobald ihn die Lust darauf iiberkommt.

§ Praiadane von Hohenfels (*980 BF, 1,68 Schritt, grauer,
akkurater Pagenschnitt, griine Augen, ruhige und be-
hutsame Traditionalistin) ist zwar darauf bedacht, den
weltlichen Einfluss der Praioskirche auszubauen, hort
dabei aber den Adligen sehr genau zu. Die Wahrerin
der Ordnung Greifenlande sitzt in Havena und gilt als
ausgesprochen kluge Taktikerin sowie als exzellente
Rechtskundige.

§ Rudraighe Gaothan ni Direach von Weidenau (*990 BF,
1,79 Schritt, rotbrauner Zopf mit grauen Strihnen,
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griine Augen, traditionalistische Geweihte, exzellente
Schwertkdmpferin, die Zauberei vehement ablehnt) ist
eine kithne Veteranin der 3. Ddmonenschlacht, besitzt
aber einen unerschiitterlichen Optimismus. Das Wort
der Rondrageweihten hat groRen Einfluss beim Fiirs-
tenhaus und im Adel, obwohl viele Alteingesessene ihr
die Neutralitdt im Krieg gegen die Nordmarken bis heu-
te nachtragen. Amtssitz der Bundesmeisterin der Senne
des Westens ist Havena.

£ Graustein (*975 BF, 1,78 Schritt, schiitteres, graues
Haar, kieselgraue Augen, stimmgewaltig) steht dem
Alten Tempel in Havena als Bewahrer von Wind und
Wogen vor. Er sieht den Kampf gegen Efferds Widersa- -
cher als wichtigste Aufgabe seiner Kirche an und pflegt
regen Kontakt mit der heiligen Drachenschildkréte
Lata. Sie lebt in einer Kaverne unter dem Tempel und
schiitzt die Stadt vor den Kreaturen der Unterstadt.
Einzig Graustein entscheidet dariiber, wer zu Lata vor-
gelassen wird.
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alten Aberglauben, aufkommende Feenkulte und merk-
* wiirdige Kultbrduche herausgefordert.

Nicht wenige Adlige aus Albernia und dem Windhag
haben sich Rondra verschworen, und so verwundert
es nicht, dass auch ihre Kirche besonderen Einfluss
genieRt. Ayla von Schattengrund, das vormalige Ober-
haupt der Kirche, stammte aus dem Windhag, und eine
der dltesten Kultstdtten Rondras im Westen, der Tem-
pel der alten Eiche zu Weidenau, erhebt sich in Alber-
nia. Der hoch angesehene Rondra-Orden vom Heiligen
Blute der Mirtyrer, auch Bluter-Ordne genannt, hat
seine Wurzeln ebenfalls im Windhag, in der Baronie
Salzsteige.

Die erst rund 30 Jahre alte Gemeinschaft, die den Ide-
alen der Theaterritter nacheifert, hat sich jedoch nur

langsam von den Verlusten des Kampfes gegen den D4-
monenmeister und die Schattenlande erholt.

Eine Besonderheit des Windhag ist die ungewdhnlich
grofRe Zahl wandernder Geweihter. Geweihte fast aller
Kulte bereisen die Provinz, da in der armen Region viele
Dorfer keinen festen Tempel unterhalten kénnen. Mit
der Zeit ist die Wanderpriesterschaft im Windhag zu
einer Tradition geworden, weshalb sich manchmal auch
Geweihte der Rondra oder des Praios auf Reisen bege-
ben. Diese ziehen aber meist von Adelshof zu Adelshof,
wihrend die Geweihten der anderen Zwolfgéttlichen
Geschwister hiufig in den Hiusern des gemeinen Vol-
kes einkehren. Die meisten Windhager Gasthiuser ha-
ben eine kleine Geweihtenstube, die speziell fiir reisen-
de Diener der Zwolf vorgesehen ist.

Feenkulte

»Die junge Gottin trdumte, wie es ihre Art
ist. Sie trdumte von schonen Dingen,
von bunten Dingen, von Dingen voller
Schaffenskraft. Sie ertrdumte Welten
Jjenseits der Welt und Zeiten jenseits
der Zeit. Sie trdumte die Wirklichkeit
neben der Wirklichkeit herbei. Wie
stets, liefS sie die Trdume in ihrem
Tun gewdhren und legte
ihnen keine Fesseln an. Alle
ihre  Schopfungen  sollten
Freude und Liebe spiiren, die
die Allgebdhrende in grofem
Ubermaf in sich trigt, und die
sie so gerne teilt.«

—aus’ dem heiligen Buch
der Tsakirche, Blick in den
Regenbogen

An der Siebenwindkiiste erstarken der-
zeit Kulte um unterschiedliche Feen-
wesen, obwohl diese schon seit
Jahrhunderten praktiziert werden.
Mal offener, mal im Verborgenen
werden alte Rituale gepflegt, mit de-
nen die Feen verehrt oder zumindest be-
sdnftigt werden sollen.
Diese Kulte haben durchaus unterschiedli-
che Gesichter und kennen, je nach Fee, vol-
lig andere Formen der Verehrung.

In den Dorfern auf dem Land sind es
\ hiufig Hexen oder Druiden, die als Zau-
berkundige zu Boten der Feen wer-
den. Denn das einfache Volk unter-
scheidet nicht, ob eine Fee einen
Wunsch wahr werden lisst, oder
ob ein Eremit aus dem Wald und
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die Heilerin mit der Wildkatze Dinge vollbringen, die
sonst niemandem gelingen. Ahnliches gilt fiir die Zau-
berbarden, deren Musik in der Lage sein soll, selbst er-
ziirnte Feen zu besinftigen, oder fiir die Madakinder,
d. h. solche Menschen, denen es auf unerklirliche Wei-
se gelingt, groRem Ungliick zu entgehen, oder die un-
glaubliche Handwerkstiicke herzustellen vermogen.
Auch wenn Rothaarige in der Regel als von den Feen
gesegnet gelten, ist man ihnen gegeniiber vorsichtig,
denn in den Augen des einfachen Volkes kdnnte es
auch sein, dass sie zu lange in der Anderswelt gelebt
haben, um sich noch fiir die Belange der Menschen ein-
setzen zu konnen,

Eine andere Form des Feenkults kennen die alten Fa-
milien des Abagund und des Winhaller Landes. Vielen
Familien, so etwa den Fenwasian und Crumold, wird
nachgesagt, dass sie vor Urzeiten Pakte mit den Feen
geschlossen haben, die ihnen bis heute ihre Macht si-
chern. Daher gelten gerade die Ritter der Schwarzen
Distel, die im Namen der Fenwasian ausziehen, beim
einfachen Volk als Diener der Feen, die schnell und
manchmal auch gnadenlos solche Gebote und Gesetze
ihres Herrn vollstrecken, die ihren Ursprung bei den
Feen des Farindelwaldes zu haben scheinen.

Zu guter Letzt sei erwadhnt, dass in solchen Gebieten, in
denen hiufig Feen das Diesseits betreten, auch Geweih-
te der Tsa eine wichtige Rolle spielen. Sie unterhalten
zwar keine Tempel, ziehen aber von Ort zu Ort, um den
Feen nahe zu sein, die - wie auch die Kobolde - in der
zwolfgottlichen Uberlieferung als Kinder Tsas gelten.

Bekannte Feenwesen

Farindel: Die Herrin des Farindelwaldes und der an-
grenzenden Haine wird weithin verehrt und gefiirch-
tet. Sie gilt als eigensinnig und auf sich selbst bedacht,
wird aber auch als Menschenfreundin angesehen. Thr
und ihrem Gefolge werden iiberall in Bredenhag und
dem Winhaller Land kleine Gaben geopfert, damit die
Anwohner die Wilder betreten und nutzen diirfen.
Der Flussvater: Der Herrscher {iber den GroRen Fluss
und seine Zufliisse wird oft als bartiger Mann mit Drei-
zack dargestellt. Er gilt neben Farindel als eines der
michtigsten Feenwesen und wird hiufig als Alveraniar
Efferds angesehen. Opfer an vielen Altiren sollen ihn
besinftigen und eine sichere Reise ermdglichen, und
sowohl Schiffer als auch die Anwohner der Fliisse und
Seen bringen ihm Gaben dar.

Der Rote Wyrm: Kardragh tritt hiufig als gefiederte
Schlange mit Fliigeln auf. Er wird als Verderber gefiirch-
tet und soll mit Farindel im Streit um die Vorherrschaft
iiber die Walder Bredenhags liegen. Seine Waldmaiden
gelten als gnadenlose Wesen, die den Menschen scha-
den wollen.

Gunderiel: Die Holde ist Namenspatin und Gebieterin
des Gundelwalds und gilt als Freundin Farindels. Unter-
stiitzt vom Haus Crumold, das seit Generationen in ih-
ren Diensten steht, schiitzt sie mit ihren Waldschraten
das Krummbholz, ein uraltes Feentor, das tief in ihrem

" dunklen Forst verborgen liegt. (% 176)

r

Myriel: Myriel sagt man nach, mit der Gottin Rondra
im Bunde zu stehen. Die Holde wird vor allem an den
Sdumen des Farindel und im Winhaller Land als Valkyr-
ja verehrt, die einen Kdmpfer in der Schlacht zu schiit-
zen vermag.

Nachtschwarze: Die Fee, deren Name nicht iiberliefert
ist, haust in der Muhrsape und wird nur von Halsab-
schneidern angerufen. Sie gilt als grausam und durch-
trieben und verspricht Macht iiber das Wasser sowie
groRen Reichtum.

Oloborosso: Das Gefolge des 16wenkdpfigen Feenman-
nes mischt sich gerne in Konflikte der Menschen ein
und schiirt ihre Streitlust. In den Honinger Landen und
in Bredenhag werden oftmals Trankopfer fiir ihn dar-
gebracht, damit sein Gefolge nicht in einer Schlacht
erscheint.

Thalaria: Die Herrin vom See gilt vielen als Geliebte
des Flussvaters und wird angerufen, weil sie {iber die
Gabe der Prophezeiung verfiigen soll. Im ndrdlichen
Windhag interpretiert man sie als Efferdkind, obwohl
die Kirche das gar nicht gerne sieht.

Thawalyr: Der Herr des Weilwassers ist ein méchtiges
Feenwesen, ein wenig diister und haufig griiblerisch. Er
wird mit einem Moosbart dargestellt und trigt hiufig
fischartige Ziige. An der Windhager Steilkiiste opfert
man ihm an verwitterten Statuen und hofft mit seinem
Segen auf guten Fang,



7 AUBEREI &
HEXENWERK

»Albernia ist ein Land, das ganz und gar von Zauberwirken
durchdrungen ist. Zwar gibt es hier keine Gildenhduser
der Magier, wie das Horasreich oder die Tulamidenlande
sie kennen, aber nur, weil nicht wissenschdftlich geforscht
wird, heifst das noch lange nicht, dass dem Land kein Zauber
innewohnt. Die Uberginge zur Anderswelt sind hierzulande
besonders durchldssig, und bis heute vermag niemand zu
sagen, warum dies so ist. Magie zeigt sich dem Aufmerksamen
im Nebel, und Zauberei wird von Kundigen auch ohne
Brimborium und ohne Siegel gewirkt. Glaube mir, es gibt gute
Griinde, warum der Herbst und die Stunden der Dimmerung
sowie die Tag- und Nachtgleichen und die Sonnenwenden hier
als besonders unheimliche Zeiten gelten. Denn dann wird der
Schleier, der unser Hier und Jetzt von der Nebelwelt trennt,
immer durchsichtiger, sodass die Zauberei der Feen Einzug in
unsere Welt erhdlt. Das kann der betdrende Gesang einer Syl-
phe sein, oder sie mag sich im Erbliihen eines Dryadenbaumes
zeigen. Die Aufnahmezeremonien der Distelritter finden dann
statt, die Tdnze der Hexen im Schein der betérenden Mada
ebenso wie die Rituale der Druiden, die ihre gefallene Erdmut-
ter Sumu bedauern. Viele handwerkliche Meisterstiicke wer-
den in diesen Augenblicken geschaffen, und auch so manches
unsterbliche Lied, das die Zuhérer zu Trinen riihrt oder ihren
Tanz befliigelt, wurde in den Tagen und Stunden jener Zeit
verfasst.

Der Zauberei an der Siebenwindkiiste haftet immer ein Ge-
heimnis an, das Locken der Anderswelt, das Versprechen von
Einzigartigkeit, Freiheit und Macht. Vielleicht liegt es daran,
dass in diesen Momenten die Einfliisse der Anderswelt beson-
ders grof sind, dass die Inspiration uns leichter iiberkommt.
Wahrscheinlich ist es aber so, dass die Wildheit, das Ungezii-
gelte, der Drang zu schaffen uns im Blute liegt. Warum soll-
ten wir uns also in strikte Formen pressen lassen und nach
Regularien handeln, die uns und unser Land nicht angemes-
sen erfassen kénnen? Wenn du die Bliitenfeen auf einem Wild-
blumenfeld im Mondschein hast tanzen sehen und die Forel-
lenbiestinger im Morgennebel ihre Spriinge ausfiihren, dann
weifSt du, dass allen Dingen hier ein Hauch von Zauberei inne-
wohnt. Und jeder, der von den Feen beriihrt wurde, kann ihre
Schénbheit in die Welt tragen.«

—Larric Rothair, Zauberbarde, 1040 BF

Zauberei & Alltag

Die Magie flieft stark in groRen Teilen der Siebenwind-
kiiste, was sich an den zahlreichen Ubergingen in die
Anderswelt zeigt, die sich hier finden. In vielen Regio-
nen leben die Menschen in unmittelbarer Nahe zu feei-
schen Wesen, die ihr eigenes Recht kennen und von den
Menschen fordern, diese Gebote ebenfalls zu respektie-, i
ren. Uralte Adelsfamilien sind Pakte mit Feenwesen ein<® & = .- .~
gegangen, um die eigene Herrschaft zu stirken, und'in -
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den Wildern, Mooren und auch in den Bergen leben »Von wissenschaftlicher Magie versteht man

viele magiebegabte Wesen. j '\ hier wenig, dafiir umso mehr von intuitiver

Bei Versuchen, zwischen Menschen und Feen zu ver- | i ., | Heckenzauberei, wie ich sie nennen will. Wenig
mitteln, kommt es aber nicht selten zu Problemen, die , j forschen sie, diese Kinder des Leichtsinns, oder

aus den ginzlich unterschiedlichen Weltbildern der J o gar nieder. Mich wundert das wenig, die
Beteiligten resultieren. Viele Sterbliche kénnen kaum ewige Néisse und der Nebel schlagen mir langsam aufs
begreifen, warum die Feen bestimmte Gesetze beach- Gemiit. Da wiirde ich auf Dauer auch verzweifeln.«

tet wissen wollen. Die Holden sind in ihrer eigenen Welt
jedoch an Macht beinahe Géttern gleich und verstehen
daher nicht, warum man sich auRerhalb der Anderswelt
ihrem Willen oft nur widerwillig oder nach Gegenrede
beugt. Nicht immer gelingt es daher, Konflikte friedlich
und ohne Groll aufzulésen, und ein solcher Erfolg ist
meist mit grofen Anstrengungen verbunden,

Nicht wenigen Menschen an der Siebenwindkiste
wohnt ein magischer Funke inne, der jedoch mangels
Ausbildung nicht zur vollen Entfaltung gelangt. Einige
wenige haben als Feenbliitige sogar einen Ahnen aus
der Anderswelt in ihrer Blutlinie und kénnen bereits
ohne Ausbildung auf intuitive Art Magie wirken, die der
feeischen Art, Zauber zu wirken, nicht unihnlich ist. Sie
kdnnen es dank ihrer Gabe durchaus zu Ansehen inner-
halb ihrer Gemeinschaften bringen, sofern sie nicht ge-
fiirchtet und vertrieben werden, sodass ihnen nur ein
Leben als Vagabund bleibt. Manche von ihnen verber-
gen ihre Gabe aus Furcht, bleiben ein
Leben lang Intuitive Zauberer, die oft
nur wenige Zauber beherrschen, oder
nutzen ihre Kraft als Meistertalen-
tierte, um ihre Fdhigkeiten magisch
zu Verstarken_. O ......................
Andere streben eine Ausbildung ihres
magischen Talents an, was jedoch be-
sonders im Bereich der Gildenmagie
nicht einfach ist, wollen sie nicht ihre Heimat verlassen.
Seit im Krieg der Magier der finstere Tyrann Altumarn
die Herrschaft {iber Havena an sich gerissen hatte sind
Gildenmagier an der Siebenwindkiiste ndmlich nicht
gut gelitten, Viele Magier wurden in der Folge vertrie-
ben, und man begegnet ihrem wissenschaftlichen For-
schungsdrang bis heute mit groRer Skepsis und biswei-
len sogar mit Furcht. Seit den Tagen der GroRen Flut
gibt es keine Magierakademien mehr in Albernia oder
dem Windhag. Die wissenschaftliche Herangehenswei-
se an die Zauberei wurde fortan dank der Untaten ei-
niger weniger verdammt. Verantwortlich hierfir ist
vor allem das Wirken der Flussleute, die unter Niamad
ui Bennain, an die Macht gelangten, der in den Magier-
kriegen den Tyrannen Altumarn erschlug. Unter ihnen
herrschte eine groRe Abneigung gegen jegliche Form
von akademisch reglementierter Zauberei, die damals
so groRes Leid iiber die Menschen gebracht hatte. Ist ein
Adelsspross bekanntermafen magiebegabt, scheidet er
seither in der Regel aus der Erbfolge aus. Wenn sich die
magische Veranlagung eines Kindes zeigt, hoffen El-
tern nicht selten darauf, dass Madas Fluch vorriibergeht
oder es sich nur um ein Feengeschenk handelt.

* Mehr iiber diese beiden
Traditionen erfahrst du im
Band Aventurische Magie I
oder im Regelwiki
www.ulisses-regelwiki.de

—Mirhiban al’'Orhima, tulamidische Feuermagierin

Zaubertraditionen mit starkem Bezug zur Natur oder
zu den Feen hingegen werden deutlich eher akzeptiert,
auch wenn vielen Menschen Magie im Allgemeinen we-
nig behagt. Hexen und Druiden schenkt man daher
weit eher Vertrauen in Albernia und dem Windhag, aber
dennoch bemiihen sich viele von ihnen, ihre Gabe ge-
heim zu halten. Einige von ihnen unterhalten gute Be-
ziehungen zu den Feenwesen der Region und werden
daher als Mittler um Rat gefragt, da sie tiefere Einsich-
ten in magische Phdnomene haben.

Fiir beide Traditionen ist es nicht immer einfach, sich
klar zu positionieren. Wahrend die Fiirsorge einiger He-
xen und Druiden den Menschen und ihrem Schutz vor
den Gefahren der Anderswelt gilt, scheren sich andere
nur wenig um menschliche Néte und Sorgen. Sie stel-
len sich stattdessen auf die Seite der Feen und vertre-
ten deren Belange auch gegeniiber den
Sterblichen.

In Albernia verbreitet ist die Tradition
der Zauberbarden, die ihre Zuhdrer
mit magischen Melodien und Liedern
zu begeistern wissen. Ihr subtiles ma-
gisches Wirken wird offenbar weit we-
niger als Bedrohung verstanden, und
so sind sie meist weithin fiir ihre Kunst
geachtet und werden gern an Adelsho-
fe oder zu Feiern und Festen geladen.

In der Unterstadt Havenas mit ihren eigentiimlichen
Kulten und an einigen abgelegenen Kiistenstrichen und
Ttmpeln gibt es auch Zauberer ginzlich anderer Far-
bung. Charyptoroth-Paktierer haben ihre Seele der
Gegenspielerin Efferds versprochen, die ihren Anhin-
gern magische Krifte bescheren kann. Diese auch Was-
serwiirger und Windzwinger genannten Zauberwirker
kénnen mittels der ihnen verliehenen Fihigkeiten dem
Wasser ihren Willen aufzwingen, Winde herbeirufen,
um Schiffe aufzuhalten, und sogar die Kreaturen der
Unterstadt, meist schleimige Tentakelwesen, herbeiru-
fen und befehligen.

Doch die Menschen sind nicht die einzigen, aus deren
Kreisen Zauberwirker in der Region hervorgehen, auch
wenn mangels magischer Forschung dariiber oft nur
wenig bekannt ist. Die Zauberfrauen der Goblins im
Windhag hiiten ihre eigenen Geheimnisse und Rituale,
und die Hexenmeister der Orks pflegen Blut- und Geis-
terkulte, um ihre Macht zu erhalten. Noch weniger weild
man iiber die Zauberkrifte der Grolme und Necker, die
in der Region heimisch sind, auch wenn als gesichert
gilt, dass beide Spezies zaubermichtig sind.




»Selten habe ich so viele junge Menschen gesehen, die
niemand in der Anwendung ihrer Gabe schult. An

die Hand miisste man sie nehmen und in ihnen die
Leidenschaft wecken, ihre Magie zu formen. Was
meinst du, Alwinja, eine geeignete Schiilerin zu
finden ist hier doch sicher ein Kinderspiel, oder? Aber
daftir sind wir wohl einfach zu viel unterwegs ...«
—Rovena aus dem Uberwals, bornische Katzenhexe

Druiden
Druiden sind recht selten in Albernia, umso verbreite-
ter aber im Windhag. Hier suchen sie, die Geheimnisse
der Elemente Luft und Wasser zu entschliisseln, um Su-
mus Leib zu heilen. Einige von ihnen leben auf entle-
genen Gipfeln der Windhagberge und verstehen es, den
Winden zu gebieten und aus ihrem Briillen die Zukunft
zu deuten. Sie werden auch manchmal aufgesucht, um
zwischen Menschen und den Feenwesen der Berge zu
vermitteln. In Albernia leben Druiden meist abgelegen
in den Wildern, aber einige von ihnen, die Mehrer
der Macht, zieht es auch in die Stddte. Heimlich
studieren sie dort die Menschen, um mittels Ma-
gie Macht iiber sie zu erlangen. Trotz des Ma-
gieverbots hatte das Fiirstenhaus
unter Cuanu ui Bennain sogar,
von der Offentlichkeit weitge-
hend unbemerkt, einen Druiden
in Diensten - niemanden geringeren
als Archon Megalon (Aventurischer
Almanach Seite 209).

Hexen
Hexen sind keine Seltenheit an
¢ der Siebenwindkiiste, allerdings
treten viele von ihnen nicht of-
fen in Erscheinung, weil sie
Ablehnung oder Schlimmeres
durch die Bevolkerung fiirch-
ten. In Regionen mit hohem
Feenanteil  genieRen
einige Tochter Sa-
tuarias jedoch hohes
Ansehen und werden
hiufig als Mittlerinnen
zur Anderswelt um Hilfe
gebeten.
Sowohl in Albernia -als
auch im Windhag sind
Hexen -aus verschiede-
nen Schwesternschaften
anzutreffen, besonders
hiufig sind Schéne der Nacht
und Tochter der Erde. Die Se-
herinnen von Heute und Mor-
gen werden mancherorts
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gefiirchtet, vor allem in Albernia, da die Menschen ihre
Krihen- und Rabenvertrauten oft mit dem abergldubisch
gemiedenen Totengott Boron in Verbindung bringen.
Wihrend einige Hexen gut getarnt in kleinen Dérfern
oder Stidten leben, ziehen die meisten einsame Orte
vor, um ihre Kunst zu praktizieren. Verlisst eine von ih-
nen ihre Hiitte auf einer entlegenen Insel im Seenland,
in den Moor- oder Heidelandschaften oder in den tie-
fen Wildern, dann bringt sie den Menschen der Dérfer
nicht selten Kunde von Feenwesen oder anderen Schre-
cken, gegen die es sich zu wappnen gilt.

Magier

Die Magierkriege zwischen 590 und 595 BF und ihre Nach-
wehen brachten das Ende der akademischen Gildenmagie
an der Siebenwindkiiste mit sich., Das Metamagische Se-
minar zu Honingen wurde verlassen, weil sich die Zaube-
rer den Magiertyrannen von Havena widersetzten. Die
Thaumaturgische Akademie zu Havena, eine Schule fiir
Artefaktmagie, wurde 599 BF versiegelt, nachdem Nia-
mad ui Bennain den Magierdespoten Altumarn er-
schlagen hatte, und ging mit der Groen Flut
unter. Seitdem gilt in Havena ein allgemeines
Magieverbot, das erst in jiingster Zeit fiir
Heil- und Antimagie ein wenig gelockert wur-
de. Zwar gibt es noch einzelne Gildenmagier
an der Siebenwindkiiste, und nicht iiberall
haben sie einen schlechten Ruf, aber das
generelle Misstrauen ihnen gegeniiber ist
groR. Allein Drakhard der Zauberschmied,
der zu Zeiten Bosparans viele Geister und
Diamonen bannte, wird im Windhag noch

immer geehrt. (% 184)
Vor Kurzem erst haben sich einige private
Lehrmeister in Honingen unter Fithrung
von K Ephraim Ilmenblick (Seite 186) zu
einem Magierkolleg zusammenge-
funden, die versuchen, Zugriff auf
die Reste der alten Bibliothek
des Metamagischen Seminars
zu erlangen. Obrigkeit, Geweih-
tenschaft und Graue Gilde sind sich
bislang ginzlich uneins, wie mit den
Zauberern und ihrem Anliegen zu

verfahren ist.
Zauberbarden
Eine lange Tradition an der
Siebenwindkiiste  haben

auch die Zauberbarden, im
Alberned Ceoladir genannt. Mit
ihren magisch verstirkten
Liedern unterhalten sie nicht
nur Volk und Adelshéfe, sie
erhalten auch zahlreiche Helden-
sagen, Legenden und geschichtliche
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Ereignisse darin lebendig. Sie werden stets von einem
Lehrmeister in der Kunst der Zaubermelodien unter-
wiesen, der sich oft auf die Tradition eines berithmten
Meisterbarden beruft. Danach gehen viele von ihnen
auf Wanderschaft, um neue Inspiration fiir ihr Schaffen
zu finden, sei es in zauberhaften Feenwildern, inmit-
ten von Intrigen des Adels oder in gemiitlicher Runde
in einer Taverne. An manchen Orten begegnet man ih-
nen mit Argwohn, und nicht wenigen Ceoladir sagt man
nach, mit den Feen im Bunde zu stehen. Viele von ihnen
sind jedoch auch hoch geachtet, und so begleiten sie mit
ihren Darbietungen Feierlichkeiten an der ganzen Sie-
benwindkiiste, ja selbst auf Trauerfeiern oder Kriegszii-
gen sollen ihre Lieder Trost gespendet und Mut in die
Herzen der Zuhorer gebracht haben.

Feenbliitige
»Es dauerte eine Weile, bis ich begriff, dass sie hierzulande mit
»Ahnenbliitigen< keineswegs den uralten Adel meinen, dessen
Abkunft sich bis in die Siedlerzeit zuriickverfolgen ldsst.
Meist scheint diese Bezeichnunyg fiir Menschen reserviert, die
angeblich ein Wesen aus der Anderswelt in ihrer Ahnenreihe
haben - eine Quellnymphe, Biestinger oder gar eine
Holde. Zuerst habe ich solche Behauptungen fiir
phantasievolle  Ausschmiickungen der eigenen
Vita gehalten. Sie dhneln jedoch sehr Geschichten
aus den Tulamidenlanden, die von
Dschinnengeborenen erzihlen.
Diese sollen ihre Abkunft von
Elementarwesen  herleiten, und
so wohnt ihnen hdufig auch die
elementare Magie ihres Ahnen inne. Dass
man hierzulande mit den Ahnen- oder
Feenbliitigen ein ganz dhnliches Phinomen
kennt, stimmt mich nachdenklich und erfiillt
mich mit géttinnengefalliger Neugierde. Viel-
leicht haben diese Erzihlungen tatsdchlich einen
wahren Kern, den es zu erkunden lohnt!«
—Nacladora Berlinghan, hesindegeweihte Draco-
niterin, 1039 BF

Besonders in Albernia, hin und wie-
der aber auch im Windhag, kommt
es vor, dass jemand behauptet, ein
Feenwesen unter seinen Ahnen zu
haben. Irgendwo in der Linie ihrer
Vorfahren ldsst sich dann womdg-
lich ein Wesen aus der Anderswelt
finden, wie Biestinger, Dryaden,
Nymphen, oder woméglich sogar
Holde, wie die michtigsten der Feen
oft genannt werden. Was vielen auf den
ersten Blick absurd erscheinen mag und
leicht als Angeberei interpretiert wer-
den kann, scheint jedoch zumindest in ei-
nigen seltenen Fillen wahr zu sein. Nicht
wenige dieser Feenbliitigen verfligen tat-
sdchlich {iber magische Krifte, die sich
auch ohne eine der tiblichen Ausbildungen

manifestieren kénnen. Auch einige ausgebildete Zau-
berwirker leiten ihre Herkunft von den Feen ab, bekannt
ist es vor allem von einigen albernischen Zauberbarden,
die nicht selten offen damit fiir ihre Darbietungen wer-
ben. Oft handelt es sich dabei aber nur um phantasie-
volle Prahlerei, denn nur selten einmal ist wirklich die
Macht des Ahnenblutes fiir die Wirkung ihrer Zauberlie-
der mitverantwortlich.
In manchen Regionen glaubt man auch nicht an eine
wirkliche Abkunft von den Wesen der Anderswelt,
wenn ein Kind magische Krifte zeigt. Man nimmt
stattdessen aber oft an, dass ein Kind oder Neugebo-
renes von den Feen beriihrt wurde. Im Windhag, wo
Magie hiufig nur als ,,Hexerei* bezeichnet wird, hort
man dann auch: ,,Das Kind ist verhext!* Einige Kinder
werden dank ihrer Gabe besonders gut behandelt, an-
dere hingegen verst6Rt man aus Furcht aus der Ge-
meinschaft oder setzt sie an Feenportalen aus, was je
nach Unwirtlichkeit der Landschaft auch leicht ein To-
desurteil sein kann.
Wihrend viele Menschen Feenbliitigen mit Bewunde-
rung und Ehrfurcht begegnen, erfahren sie mancher-
orts auch von Aberglauben geprégtes Misstrauen oder
Neid. Es kursieren zahlreiche Legenden, wozu genau
sie imstande sein sollen. Von manchen wird berich-
tet, dass sie die Sprache der Meereswesen zu deu-
ten verstehen, wieder anderen sagt man
nach, dass ihr Liebreiz dem der Feen
gleicht oder sie den frischen Duft der

Bliiten oder des Waldes mit sich tragen.
Vom mythischen Ahnherr des Hauses Fen-
= wasian, Sian von den Feen, ist iiberliefert,

er habe einst seine sterbliche Hiille abgelegt
und sei selbst zu einem Feenwesen geworden.
Bis heute sagt man auch einigen der Distelrittern
nach, die den Fenwasian dienen, dass sie eine dhn-
lich enge Verbindung zur Nebelwelt haben wie
die Familie, der sie dienen.

Kurioserweise gibt es kaum Uberlieferungen,
wie die Feen selbst zu den Nachkommen ei-
ner solchen Verbindung mit Sterblichen
stehen, aber jede Menge Spekulationen
iber den Zeugungsakt. Rund um den
Farindel fithrt man so manche un-
erwartete Schwangerschaft auf
Feenwirken zuriick, am Gun-
delwald hingegen mun-
kelt man gar, eine

Fee gibe fiir einen

solchen Bund ihre

eigene Unsterblich-

keit auf oder kénne da-

nach nie wieder in die An-

derswelt zuriick, sodass sie in

der Wirklichkeit darben miisse.

Mehr tiber Feenbliitige und die pas-

sende Regeltechnik findest du im Ab-
schnitt Ahnenblut auf Seite 163.




Feenzauber & Feenpakte

»Dschinne und andere Elementarwesen vermégen Dinge zu
vollbringen, die wohl kein menschlicher Zauberer erreichen
kann. Auch Ifriitim, den Dimonen, ist es mdglich, die astralen
Fdden unserer Sphdre zu nutzen, und unsere Ordnung mit Chaos
zu durchdringen. Wie aber genau Feenwesen ihre Zauberei
wirken, es bleibt mir ein Mysterium wie die héhere Al'Gebra.
Ihre Formeln scheinen die astralen Fiden einfach frei nach dem
Willen und Wollen des Feenwesens zu formen, als sei es das
Natiirlichste der Welt. In ihrer eigenen Anderswelt, die man wohl
als Globulen interpretieren muss, sind sie sogar derart von Magie
durchdrungen, dass wir ihre Macht kaum ermessen konnen.

Oft kommt es zu magischen Nebenmanifestation durch die
fremde Zauberei der Anderswelt, und auch unsere altbewdihr-
ten Spriiche wirken nicht immer auf Feenwesen wie intendiert.

leben sie etwa nahe an einem Feentor oder im Farindel-
wald, wo die Grenzen ohnehin verschwimmen. Bliiten-
feen und Dryaden zum Beispiel erhalten und nihren ihre
Wohnbliite oder ihren Baum durch ihre eigene Kraft. Die
Wohnstitte passt sich wiederum im Laufe der Zeit dem
Charakter ihrer Bewohnerin an. Gleichzeitig hdangen die
Stimmung des betreffenden Feenwesens und oft sogar
sein leibliches Wohl und Uberleben direkt vom Zustand
ihres Wohnortes ab. Ein solcher Anker in der Wirklich-
keit sorgt dafiir, dass eine Fee auch ldnger auRerhalb ih-
rer Feenwelt existieren kann, ohne zu darben.

Thomeg Atherion, Leiter der ehrwiirdigen Fasarer Al'’Achami,
schrieb einst: Welt formt Zauber formt Welt. In Albernia je-
doch scheinen eben diese Grenzen zwischen den Welten zu ver-
schwimmen, wie wenn du Tinte in ein Wasserglas gibst - und

.4 »Ich verstehe nicht, warum die Bliitenfee mich
'\ angegriffen hat. Dass sollte beim bian bha la

| dda’ineigentlich nicht geschehen ...«
f —Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

)

dann umrtihrst.«
—Mirhiban al'Orhima, tulamidische Feuermagierin, 1039 BF

Feenmagie ist fiir viele Sterbliche nur schwer zu begrei-
fen, und besonders wissenschaftlich arbeitende Zau-
bertraditionen wie Magier tun sich mit der Einordnung
in ihre starren Systematiken schwer. Auch ist es kaum
moglich, von Feenmagie im Allgemeinen zu sprechen,
denn magisches Wirken kann von Feenwelt zu Feenwelt
sehr unterschiedlich sein.

Stets ist Feenzauberei individuell gestaltet und beson-
ders in ihrer Heimat so nah an der Freizauberei, dass der
Willen einer michtigen Holden in der Tat die Wirklich-
keit der Anderswelt zu formen vermag.

Oft kann man beobachten, dass auch Feenmagie im
Diesseits genau diesen Effekt nachahmt, und dabei die
Grenze zwischen Wirklichkeit und Anderswelt verwischt.
Viele Feen, die linger auf Dere leben, sind offenbar gera-
dezu angewiesen auf diese Verbindung in ihre Heimat. So

IR0 Zauberei & Hexenwerk
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Wenn ein Feenwesen zaubert, dann hat dies eher etwas
mit Wiinschen zu tun, als mit dem gezielten Weben ei-
nes Zaubers, wie die Gildenmagier es verstehen. So wird
etwa von einer erzlirnten Dryade berichtet, die einen
HolzfZller bestrafen wollte, der in ihrer Schonung Holz
schlagen wollte. Nach dem ersten Axthieb wiinschte sie
ihm, dass er verdorren moge, und am Abend erkannten
selbst seine Kinder den Mann nicht wieder. Er war als
kerniger MittdreiRiger in den Wald gegangen, aber als
gebrechlicher Endsiebziger zuriickgekehrt. Der Wunsch
der Fee war dank Magie im wahrsten Sinne des Wortes
Wirklichkeit geworden. Besonders solche Vorfille schii-
ren natiirlich Angst in der Bevdlkerung, es sind aber
auch genug Fille tiberliefert, in denen Feenwesen Er-
trinkende aus den Fluten gerettet oder schwer Verwun-
deten neues Leben eingehaucht haben.
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Feenpakte
»Der Ritter mit dem Rosenschild gab der Fee sein Wort
und sank auf die Knie nieder, um den Pakt zu besiegeln.
Fortan tat er ihren Willen, wo immer sie ihn hin sandte,
und was immer sie ihn auch zu tuen hief.

Sie aber schenkte ihm im Gegenzug nicht

nur ihre Gunst, sondern wappnete ihn auch

gegen zauberisches Blendwerk, welches die

Feinde ihm entgegenwarfen. Klar wie
im Spiegelbild eines Bergsees konnte
er die Wahrheit hinter jedem
Trugbild schauen und brachte dem
gebeutelten Landstrich Frieden. Als

er schlieflich starb, trug die Fee seiner
dltesten Tochter an, den Bund zu erneuern, aber sie schlug aus.
Seither grollt die Holde, und aus den steilen Hingen sprossen
Dornen, auf dass niemand mehr zu ihrem See vordringe.«
—Muiirchenerzihlung von der Siebenwindkiiste, neuzeitlich

Viele Erzahlungen Albernias drehen sich um Feenpakte, die
Sterbliche mit den Feen geschlossen haben. Wer einmal ein
solches Biindnis eingegangen ist, hat sich der jeweiligen Fee

Feenwesen

Erginzungen zu den Feen
s i LS

ey

-

Die Tradition (Fee) als Sonderfertigkeit l
« Feenwesen miissen zum Zaubern entweder
eine Geste ausflihren oder eine Formel auf-

sagen, meist in Form eines Lieds oder Reims, [

gelegentlich auch nur ein kurzes Wort. Jeder |

Zauber kann auch mit beiden Komponenten

y ausgefiihrt werden, notwendig ist aber jeweils J

nur der Einsatz von einer, die sich der Wirker 'l

beim Sprechen des Zaubers frei aussuchen |

kann. Wird ein Feenwesen an der Ausfithrung |

dieser gewihlten Komponente gehindert, er- )

1

|

|

|

\

|

}

leidet es eine Erschwernis von 1 auf die Probe.

& Nur Feenwesen konnen diese Tradition er-
lernen. Ebenso konnen Feenwesen keine
weiteren Traditionen erlernen.

) ® WennFeenwesen Zauber modifizieren, sind Er-
schwernisse bei Zaubermodifikatoren halbiert.

< Zauber mit den Merkmalen Hellsicht, Illu-
sion, Telekinese und Verwandlung sind fiir
Feen um 1 erleichtert.

% Feen konnen keine Zauber mit dem Merkmal

] Dimonisch erlernen.

< Die Zauber von Feen haben meist unkont-
’. . . .
] rollierte Nebeneffekte, was sich in dem Er-

blithen von Pflanzen, dem Erscheinen von
kleinen Tieren, Bliitenregen, Schneefall oder

dem Gerdusch von kleinen Gldckchen in der
niheren Umgebung dulern kann.

<« Die Leiteigenschaft der Tradition ist Charisma.
Voraussetzungen: Zauberer muss ein Feenwesen sein
AP-Wert: 170 Abenteuerpunkte
s T e L
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verpflichtet und agiert als

Y / ihr weltlicher Handlanger.

. Fiir den Schutz der Fee verlangt
= anll f diese jedoch im Gegenzug, dass
ihren Wiinschen nachgekom-
: men wird, Wihrend niedere Feen-
wesen nur wenig mehr tun konnen, als
ihren Schiitzling mit Zaubern oder einem
Feenartefakt auszustatten, kann eine Holde
dank ihrer Macht auch besondere Paktgeschenke ge-
wihren. Dies mag die Fihigkeit sein, reiRende Strome
sicher zu durchqueren oder sich im Wald absolut ungese-
hen zu bewegen. Andere Feengaben erlauben es, sich tiber
Gedanken und Gefiihle zu verstindigen oder gar verstoren-
de Gesichte der Anderswelt nach Dere zu rufen.
Mancher Feenpakt gilt nur fiir kurze Zeit, Stoff fiir Le-
genden sind aber meist solche, die ein Leben lang an-
dauern oder sogar tiber mehrere Generationen reichen.
Ganz gleich, wie lange er auch andauern mag: Bricht ein
Sterblicher einen solchen Pakt, dann sind ihm Zorn und
Fluch der Fee gewiss. Mehr zur Regeltechnik der Feen-
pakte erfahrst du auf Seite 166.

Feen-Regeln

Feen stammen aus magischen Globulwelten zwischen
den Sphiren. Dere besuchen diese Wesen meist durch
Feentore und nehmen dort Gestalt an, selbst wenn sie in
ihrer Heimatwelt keinen Korper haben sollten. Aus ih-
rer magischen Natur und Herkunft ergeben sich einige
Besonderheiten:

« Feen konnen ganz reguldr durch Zustinde beein-
trachtigt werden.

< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Feen Zu-
standsstufen Schmerz (sieche Regelwerk Seite 34).

< Feen sind kérperlich auf Dere existent. Hierdurch
sind sie entsprechend verletzlich.

« Werden Feen getdtet, zerfillt ihr Korper kur-
ze Zeit spiter, spitestens aber nach einem Tag zu
Feenstaub. In manchen Fillen mag jedoch die See-
le der Fee zuriick in ihre Globule wandern, um dort
wieder aufzuerstehen, Zudem kann es beim Tod ei-
ner Fee zu ungewdhnlichen und bisweilen gefahrli-
chen magischen Phidnomenen kommen, da Korper
und Geist stark von Magie durchdrungen sind.

« Angriffe mit profanen, geweihten und magischen
Waffen verursachen reguldren Schaden.

« Angriffe durch Zauber und Liturgien wirken manch-
mal stirker und manchmal schwicher als {iblich (je
nach Meisterentscheid).

< Feen sind immun gegen Zauber mit dem Merkmal
Hlusion, da sie stets auch die magische Natur der
Dinge erkennen. Das bedeutet, dass sie jede magi-
sche Illusion durchschauen.

% Zauber von Derebewohnern, die auf Feen gespro-
chen werden, haben bei 1-3 auf 1W6 eine andere
Wirkung als beabsichtigt. Oft ist die Wirkung genau




nt .-;4_”' ;} ‘_="
L : .-'7”':"',‘- . x Erm i,
e S 7 . P ol

" . Al 4
o O

umgekehrt, sodass ein Heilzauber Schaden verur-

sacht, ein Freundschaftszauber die Fee hasserfiillt

werden ldsst usw.

in Ausgenommen von dieser Regel sind Zauber mit
dem Merkmal Antimagie.

« Feen sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

« Feen konnen tblicherweise aus Liturgien Nutzen
ziehen. Hier mag es jedoch einige wenige Ausnah-
men geben.

& Feen regenerieren durch Regenerationsphasen wie
tiblich. In ihren Feenwelten regenerieren sie jedoch
deutlich schneller (etwa5W6 LeP und 5W6 AsP pro
Regenerationsphase).

Bliitenfee
Der Tanz der Bliitenfeen im Schein des Mondlichts ist
ein Anblick, der schon viele Menschen bewogen hat, ih-
nen ins Feenreich zu folgen. Die kleinen Wesen werden
auch Ladifaahri genannt und sind eine der bekanntesten
Feenarten, Sie erscheinen als junge, etwa spanngrofe

i N \

‘Bliitenfee
Grofe: 0,10 bis 0,20 Schritt Schulterhdhe; 0,20 bis 0,30
, Schritt Fliigelspannbreite
I Gewicht: 0,10 bis 0,20 Stein
MU 12KL 12 IN14CH 16
FF 16 GE 18 KO 8 KK 10 (k)
LeP 10 AsP 60 KaP - INI 15+1W6
AW 11 SK 5* ZK 2 GS 16
Biss, Schlag oder Tritt: AT 10 PA 8 TP 1W2 RW kurz
RS/BE 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I / Schlechte Eigen-
‘ schaft (Neugier)
Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss, Schlag oder Tritt), Finte I-1II (Biss, Schlag oder
| Tritt), Flugangriff (Biss, Schlag oder Tritt), Verbesser-
{ tes Ausweichen I-111
' Talente: Einschiichtern 1, Fliegen 14, Korperbeherr-
schung 11, Kraftakt 1, Menschenkenntnis 3, Selbstbe-
herrschung 3, Sinnesschirfe 5, Uberreden 7, Verber-
gen 14, Willenskraft 10
! Zauber: Axxeleratus 12, Bannbaladin 12, Blick in die Ge-
danken 10, Blitz dich find 8, Visibili 13 und weitere (je-
weils in der Tradition der Feen)
! Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Freunde und Familie)
GroRenkategorie: winzig
Typus: Fee, humanoid
Beute: keine (Feenkdrper ldsen sich nach dem Tod des
Feenwesens auf); Bei 1-2 auf 1W20 bleibt ein Paar
i schillernde Feenfliigel zuriick, die bei Alchimisten bis
zu 16 S einbringen konnen.
Kampfverhalten: Bliitenfeen sind freundliche Wesen,
die jede Art von Gewalt verabscheuen. Sie versuchen
sich nur zu wehren, wenn sie bedroht werden, werden
aber, so schnell es geht, die Flucht ergreifen.

Y
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' Flucht: Individuell; Kaum eine Bliiten-

Schmerz +1 bei: 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP, 2 oder weniger LeP

Frauen mit schim-
mernden  Bliitenklei-
dern und strahlenden
Fligeln. Die verspiel-
ten Feen sind neugie-
rig, aber sehr scheu, und
bisher wurden nur weib-
liche Exemplare gesich-
tet. Dauerhaft schei-
nen sie nicht
im  Diesseits
leben zu koén-
nen, weshalb sie
in regelmiRigen
Abstdnden in
ihre Anders-
welt Zu-
riickkehren
miissen.

fee kdmpft bis zum Tod, sondern sie
flieht lieber, wenn die Lage bedroh-
lich wird.

Magiekunde (Sphirenwesen):

4 QS 1: Bliitenfeen sind friedliche
Feenwesen, die niemandem ein Leid
zufiigen,

< QS 2: Es gibt anscheinend nur weibliche Bliitenfeen.
Zumindest hat noch niemand iiber eine ménnliche '
Bliitenfee berichtet.

« QS 3+: Angeblich soll es auch vom Namenlosen ver-
dorbene Bliitenfeen geben, die zu seinen schreck-
lichsten Dienern gehdren.

Sonderregel:

Lockruf: Bliitenfeen versuchen unterbewusst, Sterbli-
che in ihre Welt zu fithren. Bei einer Begegnung mit
einer Bliitenfee muss der Held eine Vergleichspro-
be zwischen dem Uberreden der Bliitenfee und seiner
Willenskraft (Uberreden widerstehen) ablegen. Sollte die
Fee mindestens 1 Netto-QS erreichen, wird der Held l
ihr freundlich gegentibertreten. 2 Netto-QS bedeuten,
dass sich der Held gerne lingere Zeit bei der Fee auf-
halten will, und ab 3 Netto-QS folgt er ihr bereitwil-
lig in ihre Globule. Die genaue Dauer und die Auswir-
kungen des Aufenthaltes in der Feenwelt bleiben dem t
Meister iiberlassen.

Lebensbindung: Jeden Tag, den eine Bliitenfee auf Aven-
turien verbringt, kostet sie 1 LeP. Solange sie in der
dritten Sphére verweilt, kann sie nicht iiber eine Re-
generationsphase Lebensenergie zuriickgewinnen.

Anmerkungen:

*) Gegen Zauber und Liturgien, die Bliitenjungfern in
ihre Globule zuriickschleudern sollen, verfiigen sie
nur iiber eine SK von 1.
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Dryade

Dryaden sind etwa menschengrofle, geisterhafte Frau-
en, deren Existenz in Aventurien an einen Baum oder
grofen Strauch gebunden ist. Sie lieben es, junge Min-
ner oder Frauen zu verfithren, die im Schatten ihres
Wohnortes rasten oder Schutz suchen. Dabei sind Drya-
den fiir gewdhnlich nicht boshaft, ihr Gemiit ist viel-
mehr naiv und sehnsuchtsvoll. Mit dem Versprechen
auf Liebe suchen sie die Jiinglinge oder Maiden in die
Nebelwelt zu locken, wo die Hoffnung auf eine gemein-
same und sorgenfreie Zukunft wartet. Dryaden kénnen
sehr jahzornig werden, wenn ihr Wohnbaum angegrif-
fen wird, und sie sollen in der Lage sein, Waldschrate
gegen Angreifer zu hetzen,

Dryade

Grofle: 1,60 bis 2,00 Schritt
KorpergroRe

| Gewicht: 40 bis 65 Stein

- MU 13 KL 13 IN 15CH 16

FF 14 GE 13 KO 11 KK 11

i LeP 24 AsP 100 KaP - INI 13 +1W6

AW 7 SK 4 ZK 0 GS 8

‘Waffenlos: AT 8 PA5 TP 1W6 RW kurz

"RS/BE 0/0

. Aktionen: 1

e Vorteile/Nachteile: Gutaussehend II

“ Sonderfertigkeiten: keine

" Talente: Betdren 15, Einschiichtern 4, Handel 2, Klet-

tern 14, Kérperbeherrschung 12, Kraftakt 3, Men-

schenkenntnis 3, Schwimmen 6, Selbstbeherrschung

3, Sinnesschirfe 7, Uberreden 7, Verbergen 10, Wil-

lenskraft 6

| Zauber: Bannbaladin 15, Salander 14, Satuarias Herr-

- lichkeit 16 und weitere in der Tradition der Feen

| GréRenkategorie: mittel

“Typus: Fee, humanoid

Beute: keine (Feenkorper 16sen sich nach dem Tod des
~ Feenwesens auf) !
| Kampfverhalten: Dryaden meiden direkte Kimpfe, sie

setzen ihre Zauberkraft ein oder ziehen sich zuriick,
entweder in die Biume, die ihnen als Wohnstatt die-
nen, oder zu in der Nihe befindlichen Waldschraten.

Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder
weniger

Flucht: Sobald sich eine Situation konfrontativ entwi-
ckelt, ziehen sich die Dryaden zuriick.

Sphirenkunde (Sphdrenwesen):

<« QS 1: Dryaden sind Feenwesen, die sich Bdume als

Heimstitte ausgesucht haben, Sie verfithren Men-
schen und bringen sie in die Feenwelt.

<« QS 2: Nicht jede Dryade verfiihrt Menschen, aber

ihre Schonheit bringt Menschen dennoch um den
Verstand.

<« QS 3+: lhr Baum ist meist zugleich auch ein Tor zu

einer Feenwelt.

Sonderregeln:

Baumbindung: Jeden Tag, den eine Dryade nicht in ihrer
Feenwelt oder ihrem Baum verbringt, kostet sie 1 LeP.
Sie kann in dieser Zeit auch nicht {iber eine Regene-
rationsphase Lebensenergie zuriickgewinnen.

Baumverlust: Wird der Baum der Dryade angegriffen
und werden mindestens 5 SP verursacht, erleidet die
Dryade 1 Stufe Schmerz. Die Stufen sind kumulativ,

erleidet der Baum also erneut mindestens 5 SP, erlei-

det die Dryade auch eine weitere Stufe Schmerz.

Y

£y

E

T

s

T AT

*
3

*.h



‘GroRer Biestingér (Eber)

Eberbiestinger
Eberbiestinger, auch ,,Wilde Kerle* genannt, sind
die Ritter vieler Holder. Mit schweren Riistun-
gen aus Stahl oder Feenglas gewappnet, oft
mit kunstvoll verzierten Helmen, schiit-
zen sie Feenhdfe, Orte im Diesseits oder
Zuginge zur Feenwelt. Unter ihnen gilt
ein strenger Ehrenkodex, der biswei-
len jedoch eher von der Vorstellung
geprigt ist, die Feen von Rittern ha-
ben. Sie greifen keine Unbewaffneten

an und streiten stets von Angesicht

zu Angesicht, oft mit lautem Grun-
zen und wuchtigen Schligen.
Eberbiestinger sind nicht be-
sonders gerissen, dafiir aber
treue Gefolgsleute, die ihnen
Anvertraute um jeden Preis
schiitzen. Hiufig werden sie von
den Feen auch auf schwierige Mis-
sionen entsandt.

Grofe: 1,80 bis 2,00 Schritt KorpergrofRe

Gewicht: 70 bis 100 Stein

MU 14 KL 10IN 13 CH 15

FF 11 GE 13 KO 15 KK 15

LeP 36 AsP 20 KaP - INI 15+1W6

AW7SK4ZK3GS 8

Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6 RW kurz

Feenlangschwert: AT 16 PA 9 TP 1W6+5 RW mittel

Feenstreitaxt: AT 16 PA 8 TP 1W6+6 RW mittel

RS/BE 6/0 (feeische Plattenriistung)

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Prinzipientreue II (Ritterkodex),
Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
Schwert, Streitaxt)

Talente: Einschiichtern 10, Handel 2, Klettern 5, Kor-
perbeherrschung 10, Kraftakt 1, Menschenkenntnis 4,
Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 7,
Uberreden 4, Verbergen 7, Willenskraft 10

Zauber: Zaubertrick Bauchreden; Axxeleratus 5, Blick
in die Gedanken 3, Horriphobus 8, Odem 5, Spurlos 7,
und weitere (jeweils in der Tradition der Feen)

Anzahl: 1 oder 2 (Paar) oder 1W6+2 (Garde)

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Fee, humanoid

Beute: keine

I+l (Waffenlos,

' IBES Zauberei & Hexenwerk
" -

¥ ] u s 5N P
Kampfverhalten: Ein grofer Biestin-

ger in Form eines Ebers kdmpft rit-
terlich. Er greift Unbewaffnete nicht
mit einer Waffe an, attackiert nicht
von hinten und gewdhrt Unterlege-
nen Gnade.

Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5
LeP oder weniger

Flucht: individuell

Sphirenkunde (Spharenwesen):

« QS 1: Eberbiestinger sind Feenwesern, aber im Ge-
gensatz zu ihren kleineren Verwandten weniger
verspielte, manchmal geradezu ernste Gesellen.

@ QS 2: Sie halten sich meist fiir Ritter und benehmen
sich dementsprechend ehrenvoll. Thre Zauberkraif-
te sind nicht so ausgeprigt wie die kleinerer Bie-
stinger, dafiir sind sie kérperlich jedoch deutlich
stérker.

% QS 3+: Eberbiestinger kénnen hervorragend mit
dem Schwert umgehen, aber sie kimpfen fast nie
bis zum bitteren Ende, es sei denn, man fiihrt Boses
im Schilde.

Sonderregeln:

Feenriistzeug: Waffen und Riistzeug des Biestingers gel-
ten als magisch. Derebewohner kénnen sie jedoch
nicht fithren oder transportieren, da sie sich auflgsen,
wenn sie nicht mehr im Besitz des Biestingers sind.




Klabauter

Klabauter sind eigentlich keine Feenwesen, son-
dern Kobolde (siehe Aventurisches Bestiarium Sei-
te 42), aber sie sind enge Verwandte der Feen und
haben ihren Ursprung wie diese in der Anderswelt.
Klabauter erscheinen oft pfeifeschmauchend, mit di-
ckem Wachszeug angetan und als kleine, runzelige
Gestalten. Fast immer haben sie ihre Heimstatt auf
Schiffen und treiben dabei die Seeleute mit ihrem
Schabernack in den Wahnsinn. Sie sind auch fiir ihr
verworrenes Seemannsgarn beriichtigt, das oft ei-
nen wahren Kern beinhaltet. Klabauter sprechen fast
ausschlieRlich in Reimen und hiiten ihren Wahren
Namen wie ihren Augapfel, denn kennt man ihn, er-
hdlt man Macht iiber sie. In Reimwettstreiten lassen
sie sich ab und an aber provozieren, ihn dennoch zu
offenbaren, denn sie sind eitel und werden nur un-
gern verspottet.

| FF12GE 13 KO 12 KK 8

~ Typus: libernatiirliches Wesen und Kulturschaffende,

~ Schmerz +1 bei: 15 LeP, 10 LeP, 5 LeP, 4 LeP oder

Klabauter
GroRe: 0,80 bis 1,20 Schritt
~ KorpergroRe
" Gewicht: 30 bis 40 Stein
- MU 15KL 14 IN 15 CH 15

LeP 20 AsP 100 KaP - INI 14+1W6
.~ AW6SK6 ZK3GS 7
- Waffenlos: AT 10 PA5 TP 1W6 RW kurz
RS/BE 0/0
~ Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: Wahrer Name; Typisch sind Per-
 sonlichkeitsschwiche (z. B. Eitelkeit, Streitsucht)
oder Schlechte Eigenschaft (Kleptomanie, Neugier)
Sonderfertigkeiten: Finte I+I1 (Waffenlos)
Talente: Einschiichtern 3, Handel 5, Klettern 6, Kor-
_ perbeherrschung 7, Kraftakt 0, Menschenkenntnis 8,
Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 3, Sinnesschir-
fe 9, Uberreden 6, Verbergen 14, Willenskraft 7
Zauber: Axxeleratus 16, Motoricus 12, Visibili 12, Was-
seratem 14 und weitere (jeweils in der Tradition der
Feen)
~ Anzahl: 1
- GroRenkategorie: klein

. humanoid
Beute: keine

Kampfverhalten: Klabauterminner kidmpfen nicht
kérperlich, sie beiffen und treten hochstens manch- A
mal. Sie besitzen eine erstaunliche Zahl an Zauber-
spriichen, mit denen sie jeden Kampf umgehen oder
zur Farce werden lassen konnen.

.~ weniger

Flucht: individuell [

Magiekunde (Magische Wesen) oder Sphirenkunde )

(Sphiarenwesen):

- <& QS 1: Klabauterminner sind feenartige Wesen, die
nur Unsinn im Kopf haben. Sie sind die Kobolde
der See.

& QS 2: Wie ihre Verwandten, die Kobolde, stehlen
sie manchmal Kinder und lassen ihre eigene Brut 1
dafiir zuriick. Aus den gestohlenen Kindern wer-
den in der Feenwelt Schelme.

.« QS 3+: Kennt man den Wahren Namen eines Kla-

bauters, hat man Macht iiber ihn.

" Sonderregeln:

- Sofortige magische Regeneration: Klabauter kdnnen ihrer

Umgebung Magie entziehen und tun dies unterbe-

wusst beim Zaubern. Sie regenerieren am Ende jeder

KR 1W6 AsP.
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Rang & Namen

»Ich weifs, dass ihr aus altem und bedeutendem Hause
stammt, Eure durchlauchtigste Prinzessin. Dennoch méchte
ich Euch einige Worte iiber die Menschen mit auf den Weg
geben, die von nun an in Euer Leben treten, da ihr mit dem
Prinzen Albernias vermdhlt seid. Sie werden versuchen, ihn
fiir sich einzunehmen, und ich kann Euch versichern, dass
Euch bei weitem nicht alle wohlgesonnen sind. Da es mir aber
ein Anliegen ist, dass ihr dem zukiinftigen Fiirsten nach bes-
tem Wissen und Gewissen raten kénnt, méchte ich Euch fol-
gende Ratschlige ans Herz legen.

Ich muss Euch wohl nicht erkldren, dass sich Flussleute und
Alteingesessene nicht griin sind, und dass Eure Hochzeit mit
dem Prinzen Finnian ein Signal sein soll, dass Albernia zur
alten Einheit zuriickfinden mdge, die es im Biirgerkrieg ver-
loren hat. Thr seid eine Alteingesessene, aus gutem Hause.
Die Familie Stepahan ist stolz und Rondra ergeben seit den
Zeiten Selma Bragolds. Doch macht Euch nichts vor: Euer
Vetter, Graf Arlan, ist ambitioniert, und Eure Hochzeit hat
die Stepahan den anderen alteingesessenen Familien ent-
fremdet. Ehrgeiz ist gefihrlich, lasst Euch dies gesagt sein.
Fiihlt Euch im SchofSe der Euren nicht zu sicher, und lasst
Euch nicht fiir ihre Ziele einspannen.

Die weiteren alteingesessenen Familien, die den Feen ver-
schworenen Fenwasian und die Crumolds, die auch in Zu-
kunft nach der Krone der Grafschaft Bredenhag trachten
werden, folgen gdnzlich eigenen Interessen. Sie werden Euch
oft an Euer Erbe erinnern, um Recht fiir sich und ihre Ritter-
biinde zu erlangen. Gebt also gut Acht, dass Ihr Euch nicht in
Intrigen hineinziehen lasst, die nicht in dieser Welt begon-
nen wurden.

Die Flussleute sind eigentlich getreue Gefolgsleute Eures Ge-
mabhls. Ich fiirchte jedoch, was das Haus Niamad heutzutage
vor allem umtreibt, ist der Wunsch, die unter Konigin Invher
erlangte Grafschaft zu erhalten. Das Haus Llud hat Breden-
hag verloren und wird diese Schmach sicherlich nicht auf
sich sitzen lassen wollen. Schwer zu durchschauen sind hin-
gegen die Galahan, die zwar unter der Garether Herrschaft
ins Land kamen, sich aber stets fiir Albernia stark gemacht
haben, allen voran die Grdfin Franka.

Ihr seht, es gibt viel zu bedenken, bevor man sich auf Allian-
zen einldsst. Wihlt daher weise.«

—der albernische Kanzler Ronan zu Naris zur heutigen
Fiirstgemahlin Talena vom Draustein, 1035 BF



1 Finnian ui Bennain
Fiirst von Albernia

»Der Streit zwischen den Herrschaften wdhrt schon so lange,
dass es villig einerlei ist, wann ich in der Sache entscheide.
Ladet sie an den Hof, wenn die Herbststiirme beginnen. Zuvor
bin ich auf See.«

Der jiingste Fiirst des Mittelreiches wurde gekrdnt, noch
bevor er 21 Jahre alt war. Beseelt vom Freiheitsdrang sei-
ner Mutter, ist er gliicklicherweise aber auch mit dem
diplomatischen Geschick seiner Grofmutter und dem
Charme seines Vaters gesegnet. Er wuchs weitestgehend
ohne Beeinflussung durch héfische Berater auf, kam aber
auch nur wenig mit Regierungsgeschiften in Beriih-
rung, Ein Umstand, der ihm nur recht sein kann, denn
von langweiliger Hinterzimmerpolitik hilt er nichts. Lie-
ber sucht Finnian Kontakte zur Efferd- und Hesindekir-
che, zu erfahrenen Kapitdnen und zu Entdeckern. Seine
Verantwortung als Fiirst vergleicht er gerne mit der ei-
nes Admirals, der seine Flotte sicher durch unruhige See
steuert. Weit 6fter als am Fiirstenhof trifft man Finnian
an Bord seines Flaggschiffs Marhada oder in einem der
Tempel Havenas. Wenn sich aber die Konflikte im Fiirs-
tenturm zu hohen Wellenbergen auftiirmen und iiber
das Land hereinzubrechen drohen, folgt der Fiirst den
Visionen der Blauen Frau, Ratschldgen seines viterlichen
Freundes Rateral Bedwyr Sanin und seiner GroRmutter,
oder er greift mit jugendlicher Leidenschaft direkt und
unverbliimt in die Geschicke Albernias ein.

Volkes Stimme:

+ »Endlich wieder ein Herrscher, der die Geschicke seines
Landes selbst in die Hand nimmt - Efferd voranl«

- »Lduft stindig vor seiner Verantwortung davon, der junge
Bursche. Die Macht der Fiirsten liegt in Havena, nicht auf
den Planken eines Schiffes.«

‘ Ronan zu Naris
Kanzler Albernias

»Die Krone hat Euer Anliegen vernommen, hoher Herr. Ich
denke aber, wir konnen es an dieser Stelle kurzhalten, ohne
Seine Durchlaucht zu behelligen. Horet also: Die Krone wird
Euch mit fiinfzig Goldstiicken fiir Euren Verlust entschddigen,
dafiir gelobt Thr bei der donnernden Rondra, dass Ihr keine
Fehde gegen den Ritter Ganwir fiihrt.«

Beim Studium am Rechtsseminar im nordmdarkischen
Elenvina lernte Ronan Idra ni Bennain, die GroRmutter
des Fiirsten, kennen und schitzen. Als sie nach Ende des
Unabhingigkeitskrieges von der Kaiserin zur Kronver-
weserin Albernias berufen wurde, folgte Ronan ihr mit
seiner Familie nach Havena und tibernahm Verantwor-
tung, um zur Riickkehr Albernias ins Reich beizutragen.
Als Kanzler Albernias ist der versierte Rechtsgelehrte ei-
ner der einflussreichsten Berater des Fiirstenhauses und
auch derjenige, der fiir gewshnlich dariiber entscheiden
kann, wen Finnian empfangt. Seine Spielziige in der ho-
hen Politik plant er sehr sorgfiltig, und so nimmt er dem
Fiirsten einen GroRteil der Verwaltungsarbeit ab. Sein
Hauptaugenmerk liegt darauf, Albernia wieder zu einem
angesehenen und prosperierenden Teil des Mittelreiches
zu machen. Bése Zungen behaupten allerdings, Ronan
nutze seine Position dazu, um seiner eigenen Familie
nach und nach zu mehr Einfluss zu verhelfen.

Volkes Stimme:

+ »Ein besonnener Verwalter, der dem Fiirsten den Riicken
freihdlt, damit der sich um seine Untertanen kiimmern
kann. Hat immer ein offenes Ohr, das muss ich ihm lassen.«

- »Der strebt nur danach, seiner Familie Gutes zu tun, Alber-
nia interessiert ihn nur, solange es seinen Interessen niitzt.
Aber was will man auch von jemandem erwarten, der in
den Nordmarken gelernt hat!«




) BEEF Rang & Namch

Scanlail ni Uinin
Schwertmeisterin

»Habe ich dir nicht beigebracht, dich auf deinen Gegner zu
konzentrieren? Es ist mir einerlei, ob du miide wirst - die
Verteidigung muss sitzen. Schwertgesellen fallen schliefslich
nicht von Biaumen, das ist harte Arbeit. Buckler hoch. Los!«

Die beriihmte Schwertmeisterin griindete ihre Schule
mit Wohlwollen des vormaligen Konigs Cuanu ui Ben-
nain. Als drittes Kind eines seenldndischen Junkers
sollte Scanlail eigentlich Efferdgeweihte werden, doch
sie hielt starrsinnig an dem Wunsch fest, die Kampfes-
kunst zu erlernen. In der Ausbildung bei Krona Adersin
in Gareth enttiuschte sie weder Vater noch Lehrmeis-
terin und prigte nach langen Jahren der Wanderschaft
schlieflich ihren eigenen Meisterstil: das Albernische
Raufen. Der Kampfstil mit Sibel und Buckler verlangt
einen sicheren Stand und eignet sich dank kurzer Hie-
be vortrefflich zum Kampf in beengten Verhiltnissen,
sei es auf See oder in schmalen Gassen. Mit dem Sébel,
den sie mal mit Buckler, mal mit Kurzschwert kombi-
niert, hat sie es schon lange zur Waffenmeisterschaft
gebracht. Obwohl einige Adlige sich gern einmal mit der
stolzen Biirgerlichen messen wiirden, sieht man sie nie
auf Turnieren, denn die streitbare Schwertmeisterin hat
wenig fiir solche Spielereien iibrig.

Volkes Stimme:

+ »Eine exzellente Ausbilderin, hart und fordernd, aber ge-
recht, und obendrein eine der besten Fechterinnen, die Ha-
vena zu bieten hat. Kein Wunder, hat ja bei Adersin gelernt.«
»Schwertgesellen sind doch nichts als besonders eitle und
teure Soldlinge! Was, die Dame soll bei Adersin gelernt ha-
ben? Davon sieht man aber heute nicht mehr viel.«

s Larric Rothair
Zauberbarde

»Wir tragen grofe Verantwortung, denn unsere Lieder von Hel-
denmut, von Liebe und Hass, von Freude und Gliick konnen die
Leute ihre Sorgen und Néte fiir einen Augenblick vergessen ma-
chen. Darum, mein Schiiler, reise. Nur so wirst du das Land und
seine Menschen kennenlernen und erfahren, was sie bewegt.«

Larric ist ein wandernder Ceoladir, der Albernia und
den Windhag schon Dutzende Male durchwandert hat,
stets auf der Suche nach alten Legenden und neuen
Geschichten. Dabei sucht er oft die Ndhe unterschied-
licher Feenwesen, die er als Inspiration fiir sein Schaf-
fen empfindet. Angeblich soll er seine Kindheit in der
Anderswelt verbracht haben, andere munkeln, dass in
seinen Adern das Blut einer Dryade flésse. Larric selbst
tut nichts, um solche Geriichte zu widerlegen, steigern
sie doch das Interesse an seiner Person. In vielen Dor-
fern wird er mit Handschlag begriift, nicht selten wird
seinetwegen sogar ein Fest ausgerichtet. Der Meister
der Laute und des Flotenspiels begeistert Zuhéorer tiber
Standesgrenzen hinaus, sodass seinem Spiel und dem
klaren Gesang auf dem Dorfplatz wie im Rittersaal gern
gelauscht werden. Lange bleibt er jedoch nie an einem
Ort, sondern begibt sich spétestens nach ein paar Tagen
wieder auf Wanderschaft.

Volkes Stimme:

+ »Wenn Larric singt, entfiihrt er dich in eine andere Welt,
zumindest in Gedanken. Er weif3 immer Neuigkeiten zu er-
zihlen, und wir feiern jedes Mal ein kleines Fest, wenn er
ins Dorf kommt.«

- »Der steht doch'mit den Feen im Bunde, so singt doch kei-
ner sonst! Und Frauen wie Mdnner schwérmen ihn an, das,
geht doch nicht mit rechten Dingen zul« 4




Yassia aus der Muhrsape
Seherin von Heute und Morgen

»Ein Fluch ist nicht leicht aufzuheben. Bevor ich euch also
helfen kann, miisst ihr mir einige Dinge herbeischaffen. Ich
werde hier eure Riickkehr erwarten. Hort gut zu, was ithr mir
bringen sollt, wenn ihr den Fluch wirklich brechen wollt.«

In der Muhrsape erzihlt man sich furchtsam von Yassia,
die auf einer Insel im Sumpf haust. Einst soll sich dort
das Dorf Caergyl erhoben haben, bis eine bdse Hexe kam
und Tribut von den Dérflern forderte. Als dieser ver-
weigert wurde, verfluchte sie das Dorf, und die fauligen
Wasser der Muhrsape verschluckten den Ort mitsamt
seinen Bewohnern. Manche behaupten noch heute, Yas-
sia sei diese Hexe gewesen, und dass sie ihre Insel nie
ldnger als einen Tag verldsst, ndhrt diese Geriichte noch
weiter. Viele Bewohner der Muhrsape suchen sie den-
noch um Rat auf, um Zipperlein oder Fliiche kurieren
zu lassen und Schutz vor den Feen zu erbitten. Besucht
man sie in ihrer kleinen Hiitte unweit einer michtigen
Eiche, scheint sie aufrichtig erfreut {iber den Besuch,
leistet ihr doch ansonsten nur ein alter Rabe Gesell-
schaft, den sie Xarbos ruft. Glaubt man den Geschichten,
soll er ihr Auge und Ohr in den Siimpfen sein und sogar
mehrere menschliche Sprachen beherrschen.

Volkes Stimme:

+ »Hast du Riicken, kann sie helfen. Hast du Warzen, schlech-
te Trdume, oder klappt es nicht mehr mit dem Liebchen,
kann sie auch helfen. Auch gegen Feendrger kann sie was
machen. Tut sie gern, bas’ ist sie nicht. Aber unheimlich,
dass sie da so ganz allein haust. Ist ja nicht hdsslich, ne?«

- »Wer ein ganzes Dorf in den Sumpf reifit, nur um dort zu
leben fiir Hunderte von Jahren, der muss mit Feen oder fin-
stren Mdchten im Bunde stehen. Keine zehn Pferde bringen
mich dahink

Banthoch
Hiiter des Waldes

»Das Gesetz des Waldes besagt, dass du die Zapfen sammeln
darfst, sobald sie vom Baum herabgefallen sind und Sumus
Leib beriihrt haben. Du aber musstest gierig sein und sie
vom Baum reifen, bevor er sie losgelassen hatte. Im Namen
Farindels soll Gleiches mit Gleichem vergolten werden! Opfere
zwei deiner Finger, dann sehe ich das Gesetz des Waldes als
erfiillt an - und der Frieden wird weiterbestehen.«

JHiiter des Waldes oder ,der Wilde Banthoch* wird der
Druide im Volk gerufen, je nachdem, wen man fragt.
Auch wenn er vielen unheimlich ist, erbittet das ein-
fache Volk seinen Beistand, um bei den Feen ein gutes
Wort einzulegen oder ihren Zorn zu mildern. Denn Ban-
thoch ist mit Farindel selbst im Bunde, da ist sich jeder
sicher, Seine harten Entscheidungen sind gefiirchtet,
denn sie dienen meist eher dem Frieden des Waldes, we-
niger dem Wohl der Menschen. Gerne verhingt er Kor-
perstrafen, die sich an den Taten orientieren, mit de-
nen gegen die Gesetze der Feen verstoRen wurde. Auch
bei einigen Adligen der Region ist Banthoch als Ratge-
ber willkommen, wenngleich seine Tiraden manchmal
schwer zu ertragen sind. Meist vollstrecken Biestinger
seine Urteilsspriiche, aber auch die Distelritter der Fen-
wasian schitzen seinen Rat und stehen ihm 6fters bei.

Volkes Stimme:

+ »Der Hiiter des Waldes ist ein kluger Ratgeber, der dafiir
sorgt, dass Frieden in diesen Wildern herrscht und die Fee
uns hier gewdhren lisst. Es wire ausgesprochen toricht,
seinen Worten nicht zu folgen.«

- »Elender Feenfreund und Zaubergesell! Kein Saatfest oder
Gerichtstag, wo der sich nicht blicken ldsst und orakelt. Die
Menschen sind ihm einerlei, er will doch blof3, dass Volk
und Adel vor ihm buckeln.«

119
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I Ephraim Ilmenblick
Privater Lehrmeister in Honingen

»Hochinteressant! Ahnliches habe ich auch schon bei den
Zauberfrauen der Goblins beobachtet. Ich kann Euch leider
keine 50 Dukaten fiir das Buch bezahlen. Zehn Goldtiicke, und
dafiir diirft Ihr unsere Bibliothek nutzen, wann immer Ihr
wollt. Wie wdre das?«

Der vielseitige Magier wurde in der Schule des direkten
Weges zu Gerasim ausgebildet und trdumt davon, alle
Gilden und Zaubertraditionen zu vereinen - ein Unter-
fangen, das wohl von vorneherein zum Scheitern verur-
teilt ist. In Honingen versucht er, ein ordentliches Ma-
gierkolleg zu griinden, das seinen hehren Grundsitzen
verpflichtet ist. Dabei st3Rt er jedoch nicht nur bei Gilde
und Bevélkerung auf Widerstand, sondern muss sich
auch mit Streitigkeiten unter den Kollegen auseinan-
dersetzen. (%f 192)

Fiir einen Gildenmagier ist Ephraim in seinem Streben
nach Harmonie erstaunlich naiv, was ihm angesichts
der vielen Konflikte manch schlaflose Nacht bereitet.
Zum Gliick kann er auf zahlreiche Gefihrten zihlen,
die er auf Abenteuerfahrten kennengelernt hat, und
auf die Unterstiitzung der Grifin Franka Salva Galahan,
Beriichtigt ist auch der chronische Geldmangel Ilmen-
blicks, den er oft nur durch sein charmantes Auftreten
wettmachen kann.

Volkes Stimme:

+ »Er hilft uns stets aus, wenn etwas anliegt und verlangt
lediglich Hilfe beim Unterhalt seiner Schule - das ist doch
wirklich nicht zu viel verlangt.«

- »Der.ist doch schon mit sich selbst iiberfordert, ein von El-
fen ausgebildeter Gildenmagier, der in den Schattenlanden
beinahe verriickt geworden ist. Wie kann die Grifin so je-
manden nur gewdhren lassen?«

BYAR Rang & Namen

s Meriwen Bleichbruck
Havener Handelsherrin

»Ihr wollt es schon iibermorgen? Der Preis hat sich gerade
verfiinffacht, und nein, das ist nicht verhandelbar. Warum?
Lasst es mich so sagen: Ihr habt mich ja schon gefragt, und
ich weif3, wo ich die Gardisten des Stadtvogtes erreichen kann.
Also, haben wir einen Handel oder nicht?«

Die erfahrene Kapitdnin und Kauffrau hat viele Jahre
das Siebenwindmeer bereist und steht heute als stell-
vertretende Kontorleiterin dem bekannten Handels-
haus Engstrand in Havena vor. Threr Familie gehort das
Harbener Handelshaus Bleichbruck, doch schon in jun-
gen Jahren wollte sie mehr aus sich machen und nicht in
einem Kriegshafen versauern.

Meriwen ist eine respekteinfloRende und befehlsge-
wohnte Frau, die als hartnickige Verhandlungspart-
nerin und kompetente Kapitdnin gilt. Unzédhlige Male
schon hat sie die Kiisten befahren, ohne jemals ein
Schiff dabei verloren zu haben. Lingst kénnte sie sich
auf ihrem Wohlstand ausruhen, doch die Gefahr scheint
eine ganz spezielle Anziehungskraft auf Meriwen aus-
zuiiben. So befihrt sie noch heute persénlich die Route
nach Harben, und fiirchtet sich auch nicht davor, nachts
durch das Havener Hafenviertel zu spazieren. Dass sie
ihren Harbener Sibel nicht nur zur Zierde trigt, muss-
ten schon viele Kleinganoven erfahren, die in ihr leichte
Beute witterten.

Volkes Stimme:

+ »Auch wenn sie hart verhandelt, das Beste an der Bleich-
bruck ist, dass du dich auf sie verlassen kannst. Ist der Han-
del erst einmal mit Handschlag besiegelt, dann gilt er.«

- »Mir ist schleierhaft, warum der Rat der Kapitine sie noch
nicht auf dem Kieker hat. Wiirde mich wundern, wenn die
nicht gehdrig Dreck am Stecken hat.«

mzr; :1"‘1&.'



1 Cusimo Garlisgﬁtz von Grangor

Markgraf des Windhag

»Das Leben eines Herrschers ist fiir die Biihne bestimmt und
muss unterhaltsam sein! Unvergessen bleiben Wir nur dann,
wenn Wir die in Uns gesetzten Erwartungen erfiillen - und
andere wiederum nicht.«

Der Markgraf ist Erbe eines uralten bosparanischen Ge-
schlechts, das seine Wurzeln im Windhag haben soll,
und zugleich Herzog des horasischen Grangorien sowie
Graf der Grenzprovinz Phecadien. Der in Wiirde altern-
de Draufgénger strotzt noch immer vor Tatendrang und
gilt als exzellenter Fechter, trinkfester Lebemann, aber
auch als launenhafter Starrkopf. Nicht selten unter-
laufen ihm Fehltritte auf dem diplomatischen Parkett,
die er bisher aber stets durch seinen unvergleichlichen
Charme auszubiigeln wusste. Cusimo verbringt seine
Zeit lieber auf seiner Stammburg bei Grangor als im
Windhag. Die Regierungsgeschifte der Markgrafschaft
iberldsst er seiner Statthalterin Rianod von Aichhain
und den Arger mit der mittelreichischen Westflotte sei-
ner Vizeadmiralin. Allerdings ist Cusimo klug genug,
dafiir zu sorgen, dass seine Interessen gewahrt bleiben,
und so sorgt eine Lanze der Goldenen Legion in Har-
ben fiir Recht und Ordnung und setzt die Interessen des
Hauses Garlischgrotz durch.

Volkes Stimme:

+ »Der Garlischgrétz ist ein Garant dafiir, dass Frieden
herrscht zwischen dem Mittel- und dem Horasreich. Zu oft
haben wir uns bekriegt, da ist es wohltuend, einen solch ge-
lassenen Herrscher zu haben.«

- »Ein durchtriebener Mdchtegernfiirst, der seine Taschen
fiillt und immer mehr von diesen elenden Gecken aus
Grangorien in den Windhag holt. Ich sage dir, das geht auf
lange Sicht nicht gut.«

‘ Efferdan Windock
Stadtmeister von Kyndoch

»Selbstredend werden wir diesem Schmuggel auf den Grund
gehen, es kann doch nicht angehen, dass der Ruf unseres
geliebten Kyndochs derart in den Dreck gezogen wird! Eine
Reichsstadt kann sich solcherlei nicht erlauben, was soll denn
die Kaiserin denken?«

Der ehemalige Flusshandelskapitdn ist heute stolzer
Kontorbesitzer und versteht es, ebenso fest zuzupa-
cken wie seinen Handelspartnern Honig ums Maul zu
schmieren. Mit FleiR und Uberzeugungskraft hat er es
bis ins Amt des Stadtmeisters der Reichsstadt Kyndoch
gebracht.

Efferdan gibt sich kaisertreu und achtet peinlich genau
darauf, seinen Verpflichtungen gegeniiber dem Reich
nachzukommen. Zugleich gilt sein vorderstes Interes-
se jedoch dem Wohl seiner Stadt, deren Reichtum auf
geschickten Handelsvereinbarungen und ihrem Sonder-
status als Reichsstadt fuft.

Efferdan gilt als begnadeter Diplomat, spitestens seit
man ihn zu Hilfe rief, um in den Friedensverhandlungen
zwischen Thorwal und Horasreich zu vermitteln. Hau-
fig kann man ihn auch mit seinem Gehstock unter dem
Arm im Phextempel Kyndochs antreffen, wo er Vertri-
ge abschliet und sich ausgiebig iiber die Vorginge in
der Stadt unterrichten lésst.

Volkes Stimme:

+ »Guter Mann! Der weif3, was er will, ist aber Vorschldgen
und Verhandlungen nie abgeneigt, ein echter Hdndler
eben. So einen braucht Kyndoch.«

- »Dem seine Weste ist so weifs, da muss es hinter den Ku-

lissen schmutzig zugehen. Seid gewarnt, Abmachungen

schliefst der wie ein Ddmon: Was nicht im Vertrag steht, gilt
auch nicht.«




»Das GrofSe Recht gilt nur fiir die Sippen des Windhag, nicht
Jjedoch fiir das sippenlose Volk aus dem Siiden, das sich hier
breitzumachen versucht. Frither oder spdter werden auch
die Grangorier anerkennen miissen, dass unsere Brduche und
Regeln aus gutem Grund aufgestellt worden sind.«

Die durchsetzungsstarke Anfiihrerin steht einer der &l-
testen Sippen des Windhag vor, die abgeschieden in den
Bergen lebt und selbst unter den anderen Sippen als
verschroben gilt. Dennoch begegnen viele Menschen Al-
gire mit tiefsitzendem Respekt, der lokale Adel hinge-
gen meist mit offener Ablehnung. Algire selbst sieht
sich als Lehrerin und Vermittlerin, die nicht miide wird,
Mittelreichern und neuerdings auch Grangoriern das
Sippenrecht nahezubringen. Dabei ist ihr schmerzlich
bewusst, dass ihre Sippe vermutlich zu klein ist, um
wirklich gréReren Einfluss zu nehmen. Algire l4sst sich
davon jedoch nicht entmutigen, sondern betrachtet es
als Herausforderung, der sie sich voller Energie und Tat-
kraft stellt. Haufig zieht sie sich an die unwirtliche Kiiste
zurlick, um mit den Winden und Geistern der Berge
Zwiesprache zu halten. (% 188)

Volkes Stimme:

+ »Es gibt wenige, die sich besser mit den Bréuchen der Sip-
pen und den Gepflogenheiten der Bergbewohner ausken-
nen. Wenn du Probleme mit den Sippen hast, solltest du
zusehen, dass du Algire als Vermittlerin gewinnen kannst.«

- »Dieses elende Weib mischt sich ungefragt in die Angele-
genheiten des Markgrafen ein und stiftet nur Unfrieden.
Ich warte auf den Tag, an dem sie den Bogen iiberspannt
und unser Herr sie endlich dchtet.«

Rang & Namen

»Gebt uns einfach Euer Gold und die Hdlfte Eurer Waren, und
schon kénnt Ihr unbehelligt weiterziehen. Na, wie klingt das?
Weigert Ihr Euch, kommen nur Leute zu Schaden und wir
nehmen uns ohnehin, wonach uns verlangt.«

Keine Piratenbande ist beriichtigter an der Siebenwind-
kiiste als die Blaujacken des ehemaligen Admirals, der
mit seiner Bireme Zyklopenhammer auf Beutezug aus-
fahrt. Barl fiihlte sich in der Westflotte iibergangen und
setzte sich wihrend der Meuterei der Harbener Seeleu-
te kurzerhand an die Spitze der Aufstdndischen, wobei
ihm seine groRRe Beliebtheit unter den Matrosen zugute-
kam. Unter den Windhager Piratenfiihrern wird er auf-
grund seines alten Ranges, seiner Ehrenhaftigkeit und
seiner Fahigkeiten mit dem Harbener Sabel respektiert.
Dass er an Land zahlreiche Liebschaften unterhilt, soll
ihm sowohl gute Beziehungen in Adelskreisen gesichert
haben, als auch den Zorn gehérnter Eheménner mit Ein-
fluss. Stets nimmt sich Barl, was er begehrt, doch nichts
liegt ihm ferner als echte Grausamkeiten. Es heilt, dass
er aufgebrachten Schiffen das Nétigste beldsst und seine
Beute mit Bediirftigen an der Kiiste teilt. Vermutlich ist
dies auch der Grund, warum es bis heute nicht gelungen
ist, Barl zu fassen.

Volkes Stimme:

+ »Im Winter hat der Admiral uns Proviant gebracht, als wir
zu verhungern drohten. Er ist kein Pirat, er ist ein Ehren-
mann, der sich um die Seinen sorgt.«

- »Was er auch zuvor geleistet hat, er ist ein Pirat, und als
solcher verdient er den Strick! Die Zyklopenhammer ge-
hért zurtick in den Harbener Hafen oder auf den Grund des
Meeresl«



»Das ist schon mdchtig kompliziert, wer hier
zu welcher Fraktion oder Familie gehdrt,
besonders in Albernia. Genau wegen sowas bin
ich Séldner geworden - da muss man sich um
solcherlei Dinge nicht grof scheren.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner

Im Folgenden sind einige weitere Figuren versammelt,
die du im Spiel nutzen kannst, um eine Szenerie zu be-
reichern, oder aber um eigene Abenteuer um sie herum
zu stricken.

Die Fiirstenfamilie und wichtige

Ministeriale der albernischen Krone

I Talena ni Bennain vom Draustein (*1020 BF, rot-
blondes Haar, griine Augen, sympathische Lachgriib-
chen, bescheidene und umsichtige Landadlige) ist die
Flirstgemahlin Albernias und seit Efferd 1036 BF mit
Finnian ui Bennain verheiratet. Sie stammt aus dem
Haus Stepahan und ist die Enkelin der nostrischen
Waldgrifin von Thuranshag. Talena gilt als kompetente
Verwalterin und miiht sich nach Kriften, ihrer Rolle als
Landesmutter gerecht zu werden. (% 188)

1 Sinjer Emer ni Bennain (*1039 BF, strahlende blaue
Augen, braune Haare) ist die erstgeborene Tochter des
Fiirstenpaars und ein aufgewecktes Kind, das der Fiirst
gerne auf seine Ausfliige in die Stadt mitnimmt.

1 Idra ni Bennain (*966 BF, silbergraues Haar, scharfe
Gesichtszlige, politisch versierte und geduldige Ver-
mittlerin) hat auch im hohen Alter wenig an Einfluss
verloren, Nicht selten greift die Mutter des Fiirsten bei
Konflikten von ihrem Alterssitz Schloss Feenquell mit-
telnd ein. Zugleich ist sie bestrebt, den wachsenden Ein-
fluss der Stepahan bei Hofe auf ein gesundes MaR einzu-
ddammen, Als Stimme der Verséhnung wird Idra von
vielen in der Bevélkerung zutiefst verehrt. (%# 188)

£ Ruadh ui Bennain (*998 BF, 1,83 Schritt, dunkelbrau-
ne Haare, blaue Augen, Verwandlungsmagier aus Lo-
wangen und bekannter Lebemann, der Liebschaften mit
Frauen wie Mannern pflegt) ist der Onkel des Fiirsten
und zugleich sein magischer Berater. Fiir Kampfmagier
und die WeiRe Gilde hat Ruadh nur herablassenden
Spott iibrig, seit er der Reichsakademie in Beilunk ver-
wiesen wurde. Es heiRt, dass er einst von einer Fee ver-
flucht wurde, und Pflanzen seither durch seine Beriih-
rung verwelken. (%¥ 188)

£ Branwyn Galahan ni Bennain (*1023 BF, 1,67 Schritt,
braune Locken, blaue Augen, liebt Biicher) ist die jiinge-
re Schwester des Fiirsten. Thre Geburt ist geheimnis-
umwittert, und es geht das Geriicht, ihre Mutter habe
sie mithilfe einer verhiillten Gestalt auf die Welt ge-
bracht. (% 188) Die starrkdpfige Branwyn lebt in
Grangorien und ist mit dem Sohn des Markgrafen Cusi-
mo, Orsino Garlischgrétz, verlobt.

£ Rondred Stepahan (*1004 BF, 1,79 Schritt, kastanien-
braunes Haar und Vollbart, griingraue Augen, stimmig,
guter Schwertkdmpfer) ist ein durchsetzungsfahiger Rit-
ter, der den Beinamen ,,der Wiitende* tragt. Nach der
Hochzeit des Fiirsten kam er an den Hof und wurde auf
Dringen der Stepahan zum fiirstlichen Herold, muss die
Kniffe der Diplomatie und Politik jedoch noch lernen.

§ Morgan Laidhlyn (*977 BF, 1,74 Schritt, wettergegerb-
tes Gesicht hinter einem buschigen, grauen Vollbart)
kennt als ehemaliger Flusslotse das Delta und die Muhr-
sape wie seine Westentasche. Am Hof dient der passio-
nierte Pfeifenraucher als Berater in nautischen Belangen,
wobei der Gemeine unter dem alten Adel kein hohes An-
sehen geniel3t. Man sagt dem Seemann jedoch eine merk-
wiirdige Faszination fiir die Unterstadt nach. (% 188)

£ Ardach Herlogan, der Stadt- und Markvogt von Ha-
vena (*983 BF, klein gewachsen, braune Locken, buschi-
ger Vollbart, charismatischer Menschenkenner) hat
durch die Schaffung der neuen Grafschaft GroRer Fluss
betrichtlich an Einfluss verloren. Sein Hauptaugen-
merk liegt darauf, seine Position als Stadtvogt zu si-
chern und sich méglichst gut mit dem Grafen Hagrobald
vom GroRen Fluss zu stellen. (% 189)

£ Rateral Bedwyr Sanin (*986 BF, 1,84 Schritt, ergrau-
endes Blondhaar, blaue Augen, rauer Seebdr) ist der vi-
terliche Freund und engste Berater des Fiirsten. Finni-
an hatte sich fir die Rehabilitierung des alten Recken
stark gemacht, der wihrend der Abspaltung Albernias
vom Reich die albernische Flotte befehligte. Sanin weilt
selten auf dem Festland und zieht stattdessen die Ab-
geschiedenheit seines Lehens, der Seefreiherrschatft Ila
und Eiras, oder die Planken seines Schiffes vor. Aller-
dings folgt er stets dem Ruf des Fiirsten, der ihn zum
Kronkapitin ernannt hat, um Finnian seine Erfahrung
im Seemannshandwerk zu vermitteln.

Die Grafen Albernias

£ Arlan Stepahan, Graf von Bredenhag (*1001 BF, 1,80
Schritt, dunkelblonde Haare, griingraue Augen, ahnen-
stolzer Ritter mit entschlossenem Auftreten) trat erst
1040 BF das Erbe seiner Mutter Maelwyn an. Sein Ziel
ist es, den Einfluss des Hauses Stepahan auszubauen,
wobei er es offenbar billigend in Kauf nimmt, sich mit
anderen alteingesessenen Familien zu iiberwerfen.
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£ Bragon Fenwasian; Graf von Winhall (*990 BF, 1,80
Schritt, funkelnde blaugraue Augen, blonde Haare, al-
tersresistenter und feeischen Idealen verpflichteter
Traditionalist) ist ein gestrenger Herr und stets be-
strebt, Belangen der Feen und der Menschen gleicher-
malen gerecht zu werden. Angeblich war der Gebieter
der Distelritter mehrmals im Reich der Feen, und viele
halten ihm vor, nur wenig auf derische Grenzen oder
Gesetze zu geben. (%# 189)

£ Cullyn ui Niamad, Graf von Abagund (*989 BF, blon-
de Mihne und blaue Augen, gepflegtes AuReres, auf hs-
fische Etikette und Standesgrenzen bedachter Pragma-
tiker), hatte sich im Biirgerkrieg als Riubergraf einen
Ruf gemacht. Weil er dabei auch vor der Habe seiner
Untertanen nicht Halt machte, um seinen Kampf wei-
terzufithren, wird er jedoch nicht als Volksheld verehrt.
Noch immer wettert er gegen die Nordmirker, stellt
aber auch fiir die nach Macht strebenden alten Hiuser
einen nicht zu unterschitzenden Gegner dar. Auf der
Suche nach neuen Biindnissen findet Cullyn vor allem
im Fiirsten Riickhalt, der die alten Verbindungen zum
Haus Niamad wiederaufleben l4sst.

£ Franka Salva Galahan, Grifin von Honingen (*972
BF, rotblonde Locken, unbestimmbares Alter, gebil-
dete Kunstsammlerin) wurde im Biirgerkrieg von
der gefiirchteten Partisanenfiihrerin zur gemiRigten
Mittlerin zwischen Raulskrone und der abtriinnigen al-
bernischen Kénigin. In den Augen alter Weggefihrten
hat sie dadurch Albernia verraten, vor allem, da die ehe-
malige Freiheitskdmpferin nun mit der undankbaren
Aufgabe betraut wurde, Reichsverriter zu stellen und
ihrer gerechten Strafe zuzufiihren.

£ Hagrobald vom Groflen Fluss, Graf vom GroRen
Fluss und Herzog der Nordmarken (*1005 BF, 2 Schritt
groR, schulterlanges schwarzes Haar mit gepflegtem
Vollbart, braune Augen, mutiger, aber aufbrausender
Ritter) ist ein kdmpferischer Lebemann, der regelmiRig
auf Turnier- und Kampfplitzen im Mittelreich zu fin-
den ist. Langsam muss er sich in die Rolle des Herzogs
hineinfinden, weswegen er die Verwaltung seiner Graf-
schaft wechselnden Végten iiberldsst. Hagrobalds maR-
lose Zornesausbriiche und willkiirlichen StrafmaRnah-
men sind weithin beriichtigt.

Weitere Personen aus Albernia

1 Bori-Shan (*unbekannt, 1,57 Schritt, blaue Augen, fast
weille Haut, gdnzlich unbehaart, ritselhafte Hindlerin),
meist nur ,,die ,,Blaue Frau“ genannt, gibt vielen Have-
nern Ritsel auf, umso mehr, seit der junge. Fiirst mehr-
fach mit ihr im Gespréch gesehen wurde. (% 189) Stets
in weile und blaue Gewénder sowie eine eng anliegende
blaue Kappe gewandet, ist sie mit den feinen Ziigen und
dem durchdringenden Blick aus dunklen, wimpernlosen

" Augen eine auffillige Erscheinung. Schon seit mehreren
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Generationen bietet sie an verschiedenen Orten auf ei-
nem einfachen blauen Tuch Schitze aus der Unterstadt

Rang & Namch

feil. Thre Preise bemisst sie jedoch nicht daran, wie wert-
voll ein Fundstiick dem Material nach ist. Manche Have-
ner behaupten, dass ihre Schitze Ungliick bringen, an-
dere hingegen glauben, dass diese Kleinode immer
wieder zu ihrem Eigentiimer zuriickkehren, bis sich ihre
Bestimmung erfiillt hat.

1 Ordhan Faic (*944 BF, 1,66 Schritt, wirre weile Haa-
re, graue Augen, einarmig) wird in Havena als echtes
Original betrachtet, denn der Schatzsucher lebt inmit-
ten der Unterstadt in einer Hiitte, die er auf einem aus
Treibgut und Triimmerteilen gebauten FloR errichtet
hat. Der uralte Einarmige gilt den Havenern als harmlo-
ser Wirrkopf, da er trotz seines hohen Alters téglich auf
die Suche nach Schitzen in der Unterstadt geht. Etwas
wirklich Wertvolles hat Ordhan nie gefunden, zumeist
investiert er seinen bescheidenen Erlds in einen gemiit-
lichen Kneipenabend. Was er nicht losschlagen konnte,
etwa verrostete Helme oder aufgequollene Folianten,
schmiickt sein FloR. Er gilt vielen als Gliickspilz, denn
bisher ist er von jedem seiner Ausfliige unbeschadet
heimgekehrt, und auch sein hohes Alter nétigt vielen
Respekt ab.

1 Jorm Dunkelholz (*999 BF, 1,89 Schritt, kurze dun-
kelbraune Haare und Bart, wache, braune Augen, hoch-
gewachsen, agil und wortkarg, aber herzlich) ist ein He-
ckenreiter im Dienste des Bredenhager Grafen, der als
Meister im Speerwurf und guter Schwertkdmpfer gilt.
Hiufig wird er ausgesandt, um gegen Schmuggler am
Tommel zu streiten, illegalen Holzschlag an den Siu-
men des Farindel zu beenden, oder um Raubgesindel
zu stellen. Jorm stammt aus einer bekannten Familie
von Freibauern in den Heckenlanden und hat im Biir-
gerkrieg fiir Grifin Stepahan gegen Jast Irian Crumold
gekdmpft. Thm wird nachgesagt, dass er eine besonders
innige Verbindung zu den Feen des Farindelwalds ha-
ben soll.

£ Reo Conchobair (*¥1004 BF, 1,84 Schritt, dunkel-
blonde Haare, leuchtende blaue Augen, guter Geschich-
tenerzdhler und leidlicher Schwertgeselle) wurde von
K&nigin Invher zum legitimen Erben des Schwertkonigs
Raidri Conchobair ernannt und ist heute der Junker von
Burg Conchobair, dem Stammsitz der Familie im Win-
haller Land. Reo wurde von seiner Mutter, einer Fer-
doker Gardereiterin, zur Ausbildung bei der Schwert-
meisterin Scanlail ni Uinin geschickt, zog aber oft lieber
durch die Tavernen Havenas, anstatt sich im Kampf zu
iiben. Zwar versucht er heute, seinem berithmten Erbe
gerecht zu werden, aber seine Geschichten finden nur
Gehor beim einfachen Volk, Unter Adligen und vor al-
lem unter anderen Schwertgesellen gilt er als unwtirdi-
ger Aufschneider. Mit seinen Rechten und Pflichten als
Landesherr ist er schnell iiberfordert, sodass er hiufig
auf fremde Hilfe angewiesen ist.
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£ Yanna ni Rianod (*¥1005 BF, 1,65 Schritt, rote Haare,
griine Augen, bunter Mantel, Hahnenfeder am Hut, toll-
patschig und scharfziingig; Maultier Aldifreid) ist eine
Bardin aus dem Winhaller Land, die ihre Lieder gern auf
der Handharfe begleitet. Thre Ahnen fanden einst Zu-
flucht bei den Grafen Conchobair, und bis heute singt
Yanna Lieder iiber die Abenteuer des Schwertkonigs
Raidri. Auch wenn ihr Repertoire manch melancholi-
sche Ballade umfasst, ist sie besonders durch ihre Spott-
gesdnge beim Volk bekannt und beliebt. Da sie jedoch
hiufig in Schwierigkeiten gerit, etwa weil sie die Obrig-
keit gegen sich aufgebracht hat oder von Biitteln ver-
trieben wird, hilt es sie nie lange an einem Ort.

Weitere Personen aus dem Windhag

£ Rianod von Aichhain (*1001 BF, 1,80 Schritt, dun-
kelblonde Haare, blaue Augen, drahtige, aber ungedul-
dige Ritterin mit groRer Kampferfahrung) wurde 1036
BF zur Statthalterin des Windhag ernannt. Manche sa-
gen ihr nach, dass sie ihr Amt einer Liebschaft mit Mark-
graf Cusimo verdankt (¥ 189 ), war die Baronin von
Rondbirge in Verwaltungsdingen doch ein unbeschrie-
benes Blatt. Mit wachsender Erfahrung erkannte sie,
dass Protokoll und Tradition ihre Berechtigung haben
und sieht von allzu unkonventionellen Anderungen ab,
auch wenn ihr ungestiimes Gemtt noch ab und an mit
ihr durchgeht. Das Geriicht, sie sei eine abgelegte
Mitresse, hilt sich hartnickig und sorgt dafiir, dass sie
nicht nur unter den alteingesessenen Sippen einen
schweren Stand hat. Oft ist sie darum auf die Hilfe Aus-
wirtiger angewiesen, die ihr bei der Durchsetzung ihrer
Interessen behilflich sind.

£ Hildgit von Grotz (*984 BF, 1,79 Schritt, blonde Haa-
re, blaue Augen, ernsthafte und gerechte Seekriegerin
aus altem Hause) folgte nicht wie erwartet ihrem Va-
ter Kithnbrecht als Statthalterin des Windhag nach,
sondern wurde vom Markgrafen zur Vizeadmiralin der
Westflotte bestellt. Dass Cusimo stattdessen auf Rianod
von Aichhain setzte, schmerzt die aufrechte Junkerin
von Triveth, und sie ist sehr bedacht darauf, ihr Amt ge-
wissenhaft auszufiillen, um sich zu beweisen. Dabei hat
sie hervorragende Fahigkeiten in der Verwaltung sowie
als Seekriegerin erworben und wirft stets ein waches

Auge auf ihre Konkurrentin Rianod.

Auch mit der Harbener Stadtvogtin Haldana Ismena von
Streitebeck gibt es immer wieder Kompetenzstreitigkei-
ten, da Hildgit zudem als Harbener Hafenkommandan-
tin einen Titel trigt, der seit Jahrhunderten fest in Hin-
den ihrer Familie liegt.

£ Greifax Windmeister Sohn des Goratox (*871 BF,
1,33 Schritt, graue Haare und Bart, nebelgraue Augen,
hiufig gedankenverloren, meisterlicher Luftelementa-
rist) ist ein im siidlichen Windhag beheimateter Geode,
der sich ganz dem Element Luft verschrieben hat. Da
er einer der wenigen Vertreter seines Volkes im Wind-
hag ist und zudem mit seinen magischen Kriften nicht
hinter dem Berg hdlt, hat er das Zwergenbild der aber-
gldubischen Bevdlkerung rund um das Dorf Thunklipp
mafgeblich geprigt. Nicht wenige hier glauben sogar,
dass alle Angroschim des Zauberns méchtig seien. Nach
seiner Ausbildung zum Geoden, wie die seltenen Zwer-
genzauberer genannt werden, lieR er sich vor rund 120
Jahren im Windhag nieder, wo die Winde briillend ihren
Reigen tanzen und er seiner fiir einen Zwerg absolut un-
gewdhnlichen Leidenschaft fronen kann: den Flug der
Westwinddrachen zu beobachten. Menschen begegnet
er zuerst misstrauisch und abweisend, bis er Vertrau-
en gefasst hat, dann liest er ihnen aber aus den Winden
die Zukunft oder hilft ihnen, ihr Schicksal zu deuten.
Sein Vertrautentier ist ein betagtes Sturmfalkenweib-
chen namens Kriag, das er einst nach einer Verletzung
gesundpflegte.

£ Uschuuni die Scharfzihnige (*990 BF, 1,53 Schritt,
rotgrauer Pelz, gelbe Augen, weithin gefiirchtete und re-
spektierte Goblinzauberin) wird von den Goblins der Re-
gion als , Hiiterin der Grotte“ und ,,GroRe Heilerin des Ge-
birges“ verehrt. Sie selbst sieht sich als Erbin der vor rund
1.000 Jahren von den Theaterrittern getoteten Zauber-
frau Uspushanna der Blutigen und scheint auf der Suche
nach Artefakten ihrer Vorgingerin zu sein. (% 180)
Dass sie dabei auch nicht davor zuriickschreckt, ihre
Goblins gegen die Menschen zu fiithren, mussten die
Windhager und Phecadier bereits mehrfach erfahren.
Oft schickt sie ihren Vertrauten, das Elstermidnnchen
Agraag, auf lange Erkundungsfliige aus. Angeblich kann
sie auch in den Traumen der Menschen wandeln, und
einige Bewohner der Berge behaupten, von einer
schniiffelnden Wildsau mit unheimlich gelb
leuchtenden Augen getrdumt zu haben.
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»Wenig findet sich iiber die Friihzeit in den Chroniken der
Menschen. Bei den Zwergen ist iiberliefert, dass der Drache
Pyrdacor einst die Sturmberge seiner Erzkrdfte beraubte. Es
ist anzunehmen, dass dort nicht nur die Angroschim ihre
Bingen unterhielten, sondern dass auch Ork und Goblin in den
Bergen hausten. Auch der Fluch des Flussvaters, den er tiber
die Vorfahren der Thorwaler sprach, soll mehr als 2.000 Jahre
alt sein.

Erste gesicherte Erkenntnisse liefern hernach die Expeditionen
Admiral Sanins, der das Land fiir die Krone Bosparans in Be-
sitz nahm. Auf ihn folgten die ersten Siedler, jener Menschen-
schlag, den wir heute die Alteingesessenen nennen.

Man mag es kaum glauben, aber lange Jahre gehérte Albernia
den Nordmarken an, die damals noch ein Konigreich waren -
als eigenstindiges Principat wohlgemerkt! Die tapfere Selma
aus dem Hause Bragold schlug schlieflich die Orks zuriick und
wurde zur ersten Fiirstin Albernias. Die Gegend um Harpagon,
das heutige Harben, verblieb in den Nordmarken, bis sich ein
Priesterkdnig aus den Wildern offenbarte, den sie heute sehn-
suchtsvoll den Schlafenden Kénig nennen und seine Riickkehr
herbeisehnen.

Albernia erbliihte, bis wihrend der Dunklen Zeiten Ork und
Goblin ins Land einfielen. Thorwaler suchten die Kiiste heim,
es gab fiir hunderte von Jahren keinen Fiirsten und bis heute
flucht man im Windhag auf den Namen der Goblinhexe Uspus-
hanna der Blutigen. Hela Horas war es schliefslich, die kurz vor
Bosparans Fall das Geschlecht der Ulaman mit dieser Aufgabe
betraute. Nach dem Tod der Kaiserin in der zweiten Ddmonen-
schlacht fiihrte Egtor Ulaman das Land ins Neue Reich.
Wieder suchten die Thorwaler die Kiisten heim, und etwas
mehr als 300 Jahre nach dem Fall Bosparans schwangen sich
die Priesterkaiser an die Macht, danach die Zauberer unter
Rohal dem Weisen und anschliefSend der Magiertyrann von
Havena. Niamad ui Bennain machte dem schlieflich ein Ende,
und seine Nachfahren wie auch die seiner Gefihrten kennt
man noch heute als Flussleute.

Worauf wollte ich eigentlich hinaus? Jedenfalls von dort an ist
die Geschichte unseres Landes auch in der Chronik der Fiirsten
und vieler anderer Adligen niedergeschrieben, sodass wir sie
nachlesen kénnen. Zum Quellenstudium kommen wir dann in
der ndchsten Lektion.«

—Hjalbin der Schwerhdrige, Hoher Lehrmeister von Honingen,
neuzeitlich
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Die Geschichte der Siebenwindkiiste

Geschichtsschreibung in Albernia und
dem Windhag

Die Geschichte Albernias und des Windhag ist sehr unter-
schiedlich tiberliefert, je nachdem, welche Quellen man
zugrunde legt. Die Ambosszwerge hiiten uralte’Stelen,
auf denen die Ereignisse um Pyrdacors Erzfrevel nieder-
gelegt sind. Orks und Goblins geben ihre Geschichte nur
miindlich weiter - und teilen sie mit den Menschen ent-
weder gar nicht oder nur sehr selten. Auch die Angaben
tiber die Ereignisse nach Sanins Ankunft sind teils wider-
spriichlich. Seine Logbiicher gelten zwar bis heute als
verlasslichste Quelle, doch sie liegen in den Bibliotheken
der Hallen der Weisheit - des groRten aventurischen He-
sindetempels im horasischen Kuslik.

Als Selma Bragold zur Fiirstin Albernias ernannt wurde,
legte man zum ersten Mal eine Fiirstenrolle an, in der die
Namen, Titel und Regierungszeiten der Herrschenden
verzeichnet wurden. Diese ist teils jedoch geschont oder
gar lickenhaft, da die Herrschaft tiber die Siebenwind-
kiiste nicht so fest war, wie es sich die Kaiser in Bosparan
oder spater Gareth wiinschten. Zeitgendssische Berichte
liegen bis heute unbeachtet in den Katakomben der Her-
zogenfeste von Elenvina oder im Horaspalast von Vinsalt,
ohne dass jemand sich bislang die Mithe gemacht hitte,
sie zu erhalten oder auch nur zu katalogisieren.

Im einfachen Volk wird die wechselhafte Geschichte des
Landes oft in Form von Erzdhlungen und Liedgut wei-
tergegeben. Barden prisentieren Heldengesidnge, Trau-
erlieder oder Spottgesinge allabendlich auf Dorffesten
oder Jahrmirkten. An den Feuern der Windhagsippen
werden die Taten der Ahnen wachgehalten, und an Kiis-
ten und auf Schiffen spinnt man emsig Seemannsgarn,
das nicht immer frei erfunden sein muss.

Bei den Alteingesessenen hat die schriftliche Uberlie-
ferung deutlich mehr Gewicht, was vermutlich auf den
Einfluss Bosparans zu Siedlerzeiten zuriickgeht. Viele
Flussleute hingegen schenken den Chroniken und Be-
richten wenig Vertrauen, was ein Erbe ihrer Thorwal-
schen Vorfahren sein mag, deren Geschichtsschreibung
in Sagas erfolgt. So scheint ihnen manchmal selbst ein
verbriefter Vorfahre zweifelhaft, wenn es keine Legen-
den oder Lieder iiber ihn gibt.

Die Herrscher Albernias

Albernia war nach der Entdeckung durch Admiral Sanin
den Alteren lange Teil des Bosparanischen Reiches. Bis
705 v. BF war es eine Grafschaft des damaligen Kénig-
reichs Nordmarken, danach eigenstindiges Fiirstentum.
Unter Cuanu ui Bennain wurde Albernia sogar fir kurze
Zeit zum Konigreich erhoben. Nachdem seine Tochter
Invher sich jedoch vom Reich lossagte, wurde dem Land
dieser Status wieder aberkannt.

705 - 683 v. BF Flirstin Selma Bragold
683 - 661 v BF Flirst Yulagin Bragold
661 - 645 v. BF Flirstin Nardalis Bragold

r ¥ 5
B
644 - 621 v. BF Fiirstin Sylna Bragold
621 - 592 v. BF Fiirst Etel Bragold
592 - 578 v. BF Fiirst Fingorn Bragold
577 - 568 v. BF Fiirst Ardis Bragold
568 —1v. BF Altestenrat von Havena
1v.BF - 43 BF Fiirst Egtor I. Ulaman
43 - 91 BF Fiirst Jistin Ulaman
91 - 123 BF Fiirstin Orgala L. Ulaman
123 - 134 BF Fiirst Retiro I. Ulaman
134 - 156 BF Fiirst Glarik I. Ulaman
156 - 189 BF Fiirst Glarik II. Ulaman
189 - 207 BF Fiirstin Emeralda I. Ulaman
207 - 239 BF Fiirst Glarik III. Ulaman
239 - 262 BF Fiirstin Orgala II. Ulaman
262 - 290 BF Fiirstin Orgala III. Ulaman
291 - 314 BF Fiirst Retiro II. Ulaman
314 - 338 BF Fiirst Egtor II. Ulaman
338 - 465 BF die Praioshochgeweihten von Ha-
vena im Namen der Priesterkaiser
465 - 594 BF Herrschaft des Adels
594 - 599 BF Magiertyrann Altumarn
599 - 609 BF Niamad ui Bennain (ab 602 BF
Landverweser im Fiirstenrang)

609 - 641 BF Fiirstin Marhada ni Bennain
641 - 665 BF Fiirstin Ruada ni Bennain
665 - 695 BF Fiirst Thorn ui Bennain
695 - 702 BF Flirst Toras ui Bennain
703 - 720 BF Filirst Gortum ui Bennain
720 - 745 BF Flirst Diaran ui Bennain
745 - 764 BF Reichsvogt Gerbald von Mersingen
764 - 781 BF Reichsvogt Wulfhart von Mersingen
781 - 785 BF Reichsvogt Viburn von Mersingen
785 - 810 BF Fiirstin Sinjer ni Bennain
810 - 839 BF Fiirst Nargud ui Bennain
839 - 865 BF Flirst Emerthon I. ui Bennain
865 - 890 BF Fiirst Maglad ui Bennain
890 - 906 BF Flirst Emerthon II. ui Bennain
906 - 928 BF Fiirst Emerthon III. ui Bennain
928 - 948 BF Fiirstin Skanjer ni Bennain
948 - 974 BF Fiirst Emerald ui Bennain
974 - 983 BF Fiirst Halman ui Bennain
983 - 1011 BF Filirst Cuanu ui Bennain

Fiirstin Isora von Elenvina

Fiirst Cuanu ui Bennain (ab 1014 BF
Konig Albernias)

Kénigin Invher ni Bennain

Fiirstin Isora von Elenvina
Kronverweserin Idra ni Bennain
Fiirst Finnian ui Bennain

1011 - 1013 BF
1013 - 1022 BF

1022 - 1032 BF
1027 - 1032 BF
1032 - 1038 BF
seit 1038 BF

Die Herrscher des Windhag

Die bosparanische Provinz Vindehac erfuhr nur wenig
Aufmerksamkeit aus der Hauptstadt, und wihrend der
Dunklen Zeiten entstand so das legendenumwobene K6-
nigreich Windehag (etwa 539 bis 307 v. BF). Es soll von
Priesterkdnigen regiert worden sein, die Tsatuaria folg-
ten. Ob es sich dabei um einen oder mehrere Herrscher




handelt ist bis heute umstritten. Spater war der Wind-
hag lange Zeit eine Grafschaft im Herzogtum Nordmar-
ken, bis er 1000 BF als Markgrafschaft Windhag aus den
Nordmarken herausgeldst wurde.

um 980 BF

1000 - 1002 BF
1002 - 1021 BF
1021 - 1028 BF
seit 1028 BF

Graf Magnus von Werenhag
Kronverweser Gerfrid von Vairningen
Markgraf Rateral Sanin XII

Markgraf Radulf Eran Galahan
Markgraf Cusimo Garlischgrétz von
Grangor (auch Herzog von Grangor)

Chronik der Siebenwindkiiste
um 4200 v. BF  Elementarkriege; Erzfrevel des Golde-

nen Drachen Pyrdacor im Windhag,
Vertreibung der Zwerge

um 1300 v. BF Jurala Hugdornsdottir entdeckt das

880 v.

876 v.
872 v.

870 v.

867 v.

827 v.

706 v.

705 v.

697 v.

618 v.

568 v.

564 v.

BF

BF
BF

BF

BF

BF

BF

BF

BF

BF

BF

BF

539 v.BF
307 v BF

. Myth

.y

os & Historie :

Delta des GroRen Flusses; Fluch des
Flussvaters

Sanin der Altere entdeckt den Wind-
hag und erreicht die Miindung des
GroRen Flusses

Griindung Havenas im Flussdelta
Sanin fihrt bis zum heutigen Ferdok
den grofRen Fluss entlang, Vertreibung
der Orks und Bosparanische Besied-
lung der Region

Sanin befdhrt den Tommel bis zum
heutigen Winhall.

Ferdok und Tommelsfurt (das spatere
Winhall) erhalten Stadtrechte.

Aus der Aussitzigenstadt Jammerloch
wird durch das Perainewunder der
Heiligen Theria die Stadt Honingen.
Aufstand der Orks gegen die Menschen;
Zerstérung von Tommelsfurt und Ho-
ningen, Orkherrschaft in Havena
Dekret von Abilacht; Albernia wird zum
Fiirstentum, Selma Bragold erste Fiirstin.
Erbauung von Winhall auf den Rui-
nen von Tommelsfurt; Das wieder-
aufgebaute Honingen wird erster
Fiirstensitz.

Havena wird albernische Fiirstenstadt;
Einrichtung des Altestenrates

Erste Damonenschlacht; Fiirst Ardis
Bragold fillt ohne Erben im Kampf
gegen den Ddmonenkaiser Fran Horas.
Beginn der Herrschaft durch den
Altestenrat in Havena.

Anbruch der Dunkeln Zeiten; Heimsu-
chung durch Orks und Goblins, Thor-
waleriiberfille und die Herrschaft eines
zerstrittenen Adels pragen die Region:
Entstehung des Konigreichs Windehag
Das Konigreich Windehag wird durch
Truppen des Jel-Horas unterworfen
und wieder ins Bosparanische Reich
eingegliedert.

162 v. BF
1v.BF

0 BF

5BF

ab 89 BF

335 BF

ab 466 BF

ab 590 BF

599 BF

702 BF

745 BF

ab 902 BF

940 BF

983 BF

992 BF

1000 BF
1000 BF
1004 BF
1005 BF
1011 BF
1013 BF

1014 BF
1021 BF

1022 BF

Ende der Dunklen Zeiten

Hela Horas beendet die Herrschaft des
Havener Altestenrats und setzt Egtor
Ulaman als neuen Fiirst ein.

Zweite Didmonenschlacht; Untergang
des Bosparanischen Reiches; Albernia
und Windhag werden ins neu entstan-
dene Raulsche Reich eingegliedert.

Die Goblinzauberin Uspushanna die Blu-
tige wird von Theaterrittern erschlagen,
die Orks in den Windhag zuriickgetrieben.
Thorwaler Pliinderfahrten in Albernia
und entlang des GroRen Flusses
Herrschaft der Priesterkaiser (bis 466
BF), Verfolgung von Feenkulten und
Zauberkundigen

Herrschaft Rohals des Weisen, Griin-
dung zweier gildenmagischer Akade-
mien in Albernia

Magierkriege; Tyrannis des Magiers
Altumarn in Havena

Der Thorwaler Hetmann Niamad ui
Bennain beendet die Magokratie in
Havena und erlisst das Magieverbot.
Havena wird von der GroRen Flut ver-
heert und zu groRen Teilen zerstort.
Albernia wird unter Garether Verwal-
tung gestellt.

Kaiserlose Zeiten; Mehrfach miissen
vor Havena und Harben Angriffe der
Thorwaler abgewendet werden. In den
Nachbarprovinzen toben Adelsfehden
und Biirgerkrieg.

Harben wird unter Kaiser Perval zum un-
einnehmbaren Kriegshafen ausgebaut.
Halman ui Bennain dankt ab, sein
Sohn Cuanu wird Fiirst von Albernia.
Schlacht bei Altenfaehr; Aufstindi-
sche Albernier werden durch Truppen
Kaiser Retos vernichtend geschlagen.
Der Windhag wird eine eigenstidndige
Markgrafschaft.

Einweihung der Prinzessin-Emer-Brii-
cke in Havena

Vermihlung der albernischen Prin-
zessin Emer mit dem kaiserlichen
Kronprinzen Brin.

Lockerung des Magieverbots in Havena
Isora von Elenvina reift die Macht in
Albernia an sich.

Isora von Elenvina wird verbannt.
Albernia wird zum Konigreich erhoben.
Rateral Sanin XII. kapert das Flagg-
schiff des Mittelreiches, um im Allein-
gang gegen die Schattenlande vor-
zugehen und verliert seinen Titel als
Markgraf des Windhag.

Nach der Dritten Ddmonenschlacht
holt Cuanu ui Bennain seine Tochter
Invher neben sich auf den Thron.
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Orks fallen in Albernia ein, ein Riesen-
lindwurm sucht die Windhagberge heim.
Meuterei der Harbener Seekrieger;
Abfall Albernias vom Raulschen Reich;
Beginn des Biirgerkriegs zwischen
Nordmarken und Albernia (Seite 134)
Die Goldene Legion nimmt Harben
nach langen und harten Kdmpfen ein.
Cusimo Garlischgrotz wird zum Mark-
grafen des Windhag ernannt.
Hungerwinter in Albernia

Riickkehr Albernias ins Reich; Ende des
Biirgerkrieges. Idra ni Bennain regiert
fir den noch minderjéhrigen Finnian.
Graf Jast Irian von Crumold wird ver-
raterischer Umtriebe {iberfiihrt. Er
stirbt wihrend des Aufstandes gegen
die Krone.

Thorwaler befahren den GroRen Fluss.
Der Fluch des Flussvaters scheint
gebrochen.

Albernia kann die Rechte der Ochsen-
bluter Urkunde fiir sich beanspruchen.
Hochzeit des Prinzen Finnian mit Ta-
lena vom Draustein aus dem Hause
Stepahan

Markgraf Cusimo ordnet die Westflot-
te neu.

Der noch minderjdhrige Finnian ui
Bennain wird zum Fiirsten gekront.
Geburt der Kronprinzessin Sinjer
Albernische Heerhaufen ziehen an der
Seite Kaiserin Rohajas gegen den Hep-
tarchen Helme Haffax.

1027 BF

1028 BF
1028 BF

1031 BF
1032 BF

1034 BF

1034 BF

1034 BF

1036 BF

1036 BF
1038 BF

1039 BF
1039 BF

Friihzeit (bis etwa 1.300 v. BF)

Bevor die Menschen kamen, beherrschten Drachen,
Goblins und Orks das Land der Siebenwindkiiste. Die
Zwerge waren um 4500 v. BF vertrieben worden, nach-
dem der goldene Gottdrache Pyrdacor in einem gewalti-
gen Ritual jegliches Erz der Windhagberge geraubt und
zu einer unbezwingbaren Armee von ehernen Kriegern
geformt hatte, die alle Angroschim erschlagen sollten.
(%* 180) Bis heute fehlt dem Windhag daher jedes Erz-
vorkommen und auch die meisten Gesteine, die man
hier findet, sind von geringer Festigkeit. Die Zwerge
verlieRen die verfluchten Berge, in ihren Stollen niste-
ten sich pliindernde Grolmfamilien ein. Uber die Him-
mel herrschten die Westwinddrachen, je nach Ausle-
gung Statthalter Pyrdacors oder seines Bruders, des
Alten Drachen Umbracor. In Pyrdacors Herrschaft fallt
auch das erste Auftreten der Harpyien, wie es durch Er-
zdhlungen der Goblins iiberliefert wird.

Die Orks legten damals zahlreiche Kultplitze an, um
Tairach, dem orkischen Totenherrn, zu huldigen, von de-
nen viele bis heute {iberdauert haben, auch wenn sie hiu-
fig mit Orten verwechselt werden, an denen die Feen ver-
ehrt werden. Auch die Goblins schiitzten ihre Kulthdhlen,
allen voran die ihnen heilige Herzgrotte. (%f 180)

Fiir die Auelfen der Region war diese Zeit besonders
durch Kampfe gegen Orks und Goblins geprigt, ebenso
wie durch eine tiefe Freundschaft mit den Feenvélkern,
die in der Friihzeit noch hiufiger im Diesseits wandel-
ten. Der Flussvater soll Legenden zufolge sogar eine
Weile lang der Hochkonig der Feen gewesen sein, bevor
er seines Amtes iiberdriissig wurde.

Um das Jahr 1300 v. BF kamen mit den Hjaldingern
die Vorfahren der Thorwaler an die Siebenwindkiiste.
Jurala Hugdornsdottir entdeckte den Sagas zufolge die
fruchtbaren Lande am Delta des GroRen Flusses auf der
Hohe des heutigen Havena, doch nur wenige Nordleu-
te lieRen sich in der Region nieder. Etwas Eigentiimli-
ches muss damals vorgefallen sein, denn seit diesen Ta-
gen verfolgt der Fluch des Flussvaters die Sippe Juralas.
Furchtsam meiden ihre Nachfahren fortan die Wasser
des GroRen Flusses.




Sanins Reisen und Besiedlung durch die
Bosparaner (bis etwa 565 v. BF)

Vom stidlich der Windhagberge gelegenen Grangor be-
gann einst die Erforschung und Besiedlung der Sieben-
windkiiste durch die Bosparaner. Belen Horas entsandte
die erste urkundlich erwdhnte Expeditionsfahrt des legen-
didren Admiral Sanin des Alteren, die 880 v. BF die Miin-
dung des GroRen Flusses erreichte und dem Gewdsser
seinen Namen gab. Etwa 500 Siedler blieben zuriick und
griindeten 876 v. BF im Delta die Stadt Havena. Das Land
war zu jener Zeit von Menschen weitgehend unerschlos-
sen, und die Siedler mussten sich fern von Bosparan gegen
die Natur, aber auch gegen Orks und Goblins behaupten.
Admiral Sanin erkundete den Unterlauf des GroRen
Flusses, den er weiter stromauf befuhr. Nur selten tra-
fen die Entdecker hierbei auf die scheuen Elfen des Au-
volks, fiihlten sich alten Quellen zufolge jedoch stets mit
wachsamen Augen beobachtet. In Anlehnung an den
Namen ,,Alben”, den einige thorwalsche Siedler ihnen
gegeben hatten, soll Sanin das Land ,,Albernia“ getauft
haben. Andere Quellen berichten jedoch, er habe den
Begriff dem bosparanischen Wort fiir die Farbe ,,Wei“
entlehnt, nachdem er die Kreideklippen des Windhag
entlanggesegelt war.

873 v. BF unternahm der wagemutige Admiral erste Er-
kundungsfahrten auf Tommel und Ingval, den anderen
beiden Stromen, die im Westen in das Meer der Sieben
Winde miinden. Im Jahr 872 v. BF kehrte Sanin auf den
GroRen Fluss zuriick und unternahm seine ldngste Fahrt
stromaufwirts, bis in die Gegend des heutigen Ferdok.
Er entdeckte den See, der spiter den Namen Angbarer
See tragen wiirde, und die Verbindung zu den bospara-
nischen Siedlungsgebieten weiter im Osten.

Im Jahr 870 v. BF folgte Sanin dem Lauf des Tommel bis
zum heutigen Winhall. Von dort zog er auf dem Landweg
bis zum Oberlauf des Ingval und reiste auf seinen Fluten
zuriick zum Meer. Auf seinen Expeditionen nahm Admi-
ral Sanin Land fiir die Horaskrone in Besitz, und zahlrei-
che bosparanische Siedler folgten dem wagemutigen Ent-
decker immer weiter ins albernische Binnenland und die
ostlich davon gelegenen Gebiete. Die fruchtbaren Sied-
lungsgebiete wurden bald eine ordentliche Provinz des
Bosparanischen Reiches und trugen fortan den Namen
Nordmarken, Von Ferdok aus regierten Grafen, die durch
groRziigige Landschenkungen der Horaskaiser in kur-
zer Zeit zahlreiche Giiter einrichten konnten, auf denen
eine Vielzahl von orkischen Sklaven die Acker fiir ihre
menschlichen Herren bestellen mussten. Vermutlich
durch den Kontakt zu Feenwesen und anderen Kreaturen
der Wilder und Seen entwickelten sich in der Siedlerzeit
einige Sumu- und Tsatuaria-Kulte, die bis heute fortbe-
stehen, wenngleich unter anderem Gewand.

Es vergingen nur rund 70 Jahre nach den Fahrten Admi-
ral Sanins, bis all jene Orte gegriindet waren, die noch
heute die groRten menschlichen Ansiedlungen in Al-

" bernia sind. Nach Havena erhielten Ferdok und Tom-
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melsfurt (das spitere Winhall) im Jahr 867 v. BF die
Stadtrechte. Auch Abilacht soll in dieser Zeit gegriindet
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worden sein. Alte Quellen erwihnen jedoch vertriebene
Aussdtzige aus Abilacht, die nérdlich der Stadt den Ort
Jammerloch griindeten. Nach einem Wunder der Gottin
Peraine, mit dem die Heilige Theria die Krankheit besie-
gen konnte, wurde aus Jammerloch im Jahr 827 v. BF
die Stadt Honingen.

Albernia galt in der Siedlerzeit als reichster Teil der
Nordmarken, doch die rege Besiedlung brachte auch
Probleme mit sich. Die letzten Sippen des elfischen Au-
volkes zogen sich weit nach Norden zuriick, und unter
den versklavten Orks girte der Groll gegen die Men-
schen. Urplétzlich erhoben sich 706 v. BF die Geschun-
denen in einem blutigen Aufstand, und weitere Horden
von Schwarzpelzen fielen aus dem Orkland iiber die
Nordmarken her. Tommelsfurt wurde dem Erdboden
gleichgemacht und alle Einwohner massakriert. Havena
fiel den Orks dank seiner Lage erst spéter in die Hande,
hier ernannte sich jedoch Hauptling Kurrzug kurzer-
hand zum ,,Kénik des Westens*“. Die junge Adlige Selma
Bragold, eine Uberlebende der Brandschatzung Honin-
gens, scharte schlieRlich Waffenvolk um sich, um die
Gunst der Stunde zu nutzen. Unter den Orks grassier-
te Karmesin, eine eigentlich harmlose Menschenkrank-
heit, deren Verlauf bei Schwarzpelzen deutlich heftiger
ausfiel. Tatsdchlich gelang es dem Heerhaufen, die Orks
iiber den Tommel und in die unzugénglichen Windhag-
berge zu vertreiben und so Albernia zu befreien.

705 v. BF wurde Selma fiir diese Taten von Kaiser Yu-
lag-Horas zur Fiirstin der neuen und eigenstdndigen
Provinz Albernia ernannt. Auf den Ruinen von Tom-
melsfurt lieR sie 697 v. BF die Stadt Winhall errichten.
Das ebenfalls wiederaufgebaute Honingen wurde zu Sel-
mas Hauptstadt. Havena entwickelte sich zu einer be-
deutenden Hafenstadt, und unter den Bragoldfiirsten
wuchs und gedieh Albernia.

Im Jahre 618 v. BF wurde das reiche und prichtige Have-
na Fiirstensitz. Zugleich wurde ein Altestenrat eingerich-
tet, in dem sich die angesehensten Biirger Havenas zu-
sammenfanden, um den jeweiligen Herrscher zu beraten.
Diese ,,goldene Ara“ endete, als Kaiser Fran-Horas aus
Bosparan gen Gareth zog, und es 568 v. BF zur Ersten
Didmonenschlacht kam. Der albernische Fiirst fiel in der
Schlacht an der Seite der Garether Aufstindischen und
hinterlieR keinen Erben. Das Bosparanische Reich und mit
ihm die Siebenwindkdiste stiirzte in die Dunklen Zeiten.

Von den Dunklen Zeiten bis zum Fall
Bosparans (bis 0 BF)

Der Machtverlust Bosparans traf die nun schutzlosen
Siedler des Nordens hart, denn Horden von Goblins und
Orks drédngten zuriick in ihre alten Stammlande. Ohne
Heeresmacht reichte der Einfluss von alteingesesse-
nen Familien und dem Altestenrat von Havena kaum
aus, um die Stddte zu sichern. Die Bewohner der Pro-
vinz mussten sich daher auf eigene Faust gegen das

anbrandende Chaos zur Wehr setzen. Es entwickeltens

sich so zahlreiche kleine Herrschaften, deren Besitzer,
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verschanzt in trutzigen Burgen, gegen Ungeheuer, die
Verrohung der Sitten und gegen habgierige und brutale
Nachbarn Wacht hielten. Die Dunklen
Zeiten waren daher die Sternstunde
der alten Familien. Die Hiuser Branu-
gion, Crumold und Herlogan, die Fen-
wasian, Krustan, Satorian und Stepahan
behaupteten ihre Territorien eisern, mit
der Kraft des Waffenarms, durch geschicktes
Taktieren oder dank alter Feenpakte.

Die Vorfahren der Thorwaler beherrschten
mit ihren Drachenbooten die Kiiste, und sie
zOgerten nicht, Havena oder Harpagon, das
heutige Harben, zu iiberfallen und zu pliindern.

In diesen diisteren Jahren wurde der Begriff ,,alberni-
sche Freiheit* geboren, der seitdem die Freiheit aller
Nicht-Leibeigenen bezeichnet, ihr Leben nach eigenem
Gutdiinken zu fithren und zu verteidigen.

Im Windhag regierten wahrend der Dunklen Zeiten die
legenddren Konige des Windehag. Manche behaupten
gar, es sei nur ein einziger Konig gewesen. Den Uberlie-
ferungen zufolge von Tsatuarias Gnade gesegnet, ver-
teidigten sie ihre Lande, bis Harben 307 v. BF von den
Bosparanern eingenommen wurde. Der Windhag fiel da-
mit wieder unter die Kontrolle der Nordméarker. Um 300
v. BF entbrannten gleich zwei Kriege. Die sogenannten
Elfenkriege zwischen den Ambosszwergen und dem Au-
volk erschiitterten den Osten, wihrend im Nordwesten
der Siebenwindkiiste ein Krieg zwischen den Feen tob-
te, der auch auf das Diesseits iibergegriffen hatte. Es ist
nicht iiberliefert, wer damals gegen wen kdmpfte, doch
die Hduser Branugion, Krustan und Satorian scheinen da-
mals beinahe ginzlich ausgeloscht worden zu sein.

Allmihlich festigte sich die Macht der Kaiser zu Bospa-
ran wieder, auch wenn diese aulerhalb ihrer Stamm-
lande eher moderat ausfiel. Sie iiberlieBen weitgehend
dem ihnen verschworenen Adel die Regierung der nord-
licheren Provinzen. Der Altestenrat von Havena wusste
es in den kommenden Jahren geschickt zu verhindern,
dass ein neuer Fiirst von Bosparans Gnaden auf den
albernischen Thron gehievt wurde. Seit dem Jahr 193
v. BF ist iiberliefert, dass der Rat die Eingangssitzung
jeden Jahres aber zumindest mit einer Ergebenheitsbe-
kundung gegeniiber dem Kaiser begann. Hela-Horas je-
doch beendete schlieflich die Herrschaft der Vielen in
Albernia. Nach einem Besuch in Havena Anfang Efferd
1 v. BF lieR die Schéne Kaiserin, empdrt tiber fehlen-
de Ehrerbietigkeit, den Altestenrat auflésen und sei-
nen Vorsitzenden hinrichten. Um Alteingesessene wie
Flussleute zu diipieren, ernannte Hela kurzerhand Egtor
Ulaman, den bisherigen Hauptmann der Havener Stadt-
garde, zum neuen albernischen Fiirsten. Das Haus Ula-
man konnte in der Folgezeit durch Schmeicheleien und
kluge Biindnisse den Thron bis zur Zeit der Priesterkai-
ser fiir sich bewahren,

.
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Nach der Zweiten Ddmonenschlacht und dem Fall Bospa-
rans im Jahre 0 BF wurde Raul von Gareth zum Kaiser
des Neuen Reiches, das bis heute auch als Raulsches
Reich bekannt ist. In Albernia fithrte der noch von He-
la-Horas inthronisierte Fiirst Egtor das Fiirstentum ins
Neue Reich. Seiner Untitigkeit schreibt man es zu, dass
es den Goblinhorden der blutriinstigen Uspushanna
gelang, sich an den Flanken der Windhagberge
anzusiedeln, nachdem die Theaterritter deren
grausame Tyrannei 5 BF beenden konnten.

Das Neue Reich (bis 983 BF)
Beginnend mit einem grofen Raubzug gegen Wei-
denau 89 BF wurden die Thorwaler zu einer
ernsten Bedrohung, denn neben regelmiRi-
gen Pliinderungen kam es auch zu Ver-
suchen dauerhafter Ansiedlung, Die

Flirsten in Havena konnten gegen
die Flussleute mit ihren schnellen
Drachenbooten nur wenig ausrich-
ten, Um 119 BF stieRen einige wen-
dige Ottas, die den Fluch des Flussvaters

nicht fiirchteten, bis auf den GroRen Fluss

vor. Auf dem Tommel gelangten sie bis Winhall und be-
setzten Teile der Siebenwindkiiste. Unter diesen Flussleu-
ten war auch Djannan Drachenkopf, ui Bennain genannt.

Er griindete Kyndoch und konnte so bald den gesamten
Handel auf dem GroRen Fluss kontrollieren. Als echter Al-
bernier bewies er sich, als er sich schlieRlich gegen seine
eigenen thorwalschen Landsméanner und -frauen wandte,
die seine hichsteigenen Giiter pliindern wollten.

Im Jahr 335 BF schwangen sich in der Kaiserstadt Ga-
reth die Priesterkaiser zur Herrschaft auf, nachdem der
legitime Thronfolger Rude II. ermordet worden war. Die
Inquisition der Praioskirche und ihr Vollstreckungsor-
den, die Bannstrahler, verfolgten fortan alle Fehlglaubi-
gen und Zauberwirker. Hexen, Druiden und Elfen wurde
der Prozess gemacht, aber auch vor Geweihten von Ron-
dra und Hesinde machten die Eiferer nicht Halt. Anfang
Rahja 338 BF wurde Fiirst Egtor Ulaman II. durch die
Priesterkaiser abgesetzt, und mit der Hinrichtung sei-
ner Erbin als Ketzerin erlosch die Erblinie der Ulaman.
Die Verwaltung Albernias und des Windhag tibernahm
fortan der Hochgeweihte des Havener Praiostempels.
Die unbeliebten Herrscher hatten jedoch stets Miihe,
den stark erhéhten Tempelzehnt von der efferdfiirchti-
gen Bevolkerung einzutreiben.

Obwohl iiberall die Scheiterhaufen loderten, erlebten an
der Siebenwindkiiste parallel Kulte um Feen und Halb-
gotter einen Aufschwung, Im Verborgenen fand man sich
zusammen, um Trost im Glauben und gemeinsamen Ri-
ten zu suchen. Hier liegen somit viele Wurzeln der Feen-,
Elementar- und Sumukulte, die bis heute an der Sieben-
windkiiste praktiziert werden. Von der Hochgeweihten
Praiolyn, die Feuer an den Farindelwald legen lassen
wollte, erzdhlt man sich jedoch, dass sie der Zorn der Fee
traf und sie nun auf ewig dort umherirren miisse.
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465 BF erhob sich das Reich unter der Fithrung des Ma-
giers Rohal des Weisen gegen die Willkiirherrschaft der
Praioten. Rohal wurde 466 BF zum Reichsbehiiter er-
nannt, und die wissenschaftliche Zauberei nahm zu die-
ser Zeit selbst in Albernia eine geachtete Stellung ein.
In Havena wurde die Thaumaturgische Akademie von
Licht und Schatten gegriindet, in Honingen das Meta-
magische Seminar. Der Adel holte sich magische Berater
an die Hofe, und nur wenige blieben dabei, sich allein
von Geweihten der Zwolf beraten zu lassen.

589 BF entsagte Rohal freiwillig dem Greifenthron, und
bereits im darauffolgenden Jahr entbrannten die Ma-
gierkriege, als die Zauberer des Reiches um die Nachfol-
ge des Weisen zu kimpfen begannen. Berichten zufolge
sollen damals in Havena ganze Hiuserzeilen durch Ele-
mentargeister zerstdrt und Biirger von freien Dimonen
zerfetzt worden sein.

590 BF riss der Leiter der Thaumaturgischen Akademie,
der Magier Altumarn, die Macht {iber Havena und Al-
bernia an sich. Er lieR jeden, der seinen Anspruch nicht
anerkennen wollte, hinrichten oder durch Zauberei ge-
fiigig machen. Druiden und Hexen zogen sich zuneh-
mend zuriick. Auch die Honinger Magierakademie woll-
te sich Altumarns Herrschaft nicht unterwerfen, und so
fand man die R4ume 595 BF verlassen vor.

599 BF hatte schlieflich auch der abergliubische Het-
mann Niamad ui Bennain genug und zog nach Havena,
um die Tyrannei der Magier mit Axt und Schwert zu be-
enden. Niamad erschlug Altumarn und setzte sich gegen
den Widerstand des geschwichten Adels als Herrscher
Albernias durch. Um seine wackeren Mitstreiter zu eh-
ren, griindete er den Rat der Kapitdne, der das bis heute
geltende Magieverbot in Havena erlief.

600 BF suchten Orks aus dem Windhag Albernia heim,
und der ganze Stidwesten der Region bis an den Gro-
Ren Fluss wurde verheert. Niamad jedoch gelang es, bei
Kyndoch die Orkschamanen zu stellen, die den Heerzug
vorbereitet hatten, wihrend seine Getreuen in Elenvi-
na die Horden der Schwarzpelze besiegen konnten. Die
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Dynastie der Bennain, vom neuen Kaiser Eslam erst zu
Landverwesern und dann zu rechtméiRigen Fiirsten er-
nannt, behielt den Thron mit einigen Unterbrechungen
bis zum heutigen Tag.

652 BF erschien der Thorwaler Hetmann Cerntacht Con-
chobairson in Havena und forderte die Hilfte Albernias
fiir sich und berief sich dabei auf ein altes Biindnis sei-
ner Ahnen mit dem Geschlecht der Bennain. Ein denk-
wiirdiges Duell, bei dem die ganze Stadt Zeuge gewesen
sein soll, entschied iiber diese wahnwitzige Forderung,
Fiirstin Ruana bezwang den Hetmann im Kampf, und die
Herrschaft blieb in ihren Handen vereint.

Im Jahr 701 BF rief Fiirst Toras auf Betreiben seiner Be-
raterin, der Zauberin Nahema, das ,,Freie Konigreich Al-
bernia“ aus. (%F 179) Der Altestenrat wurde in seiner
alten Macht bestitigt, der Kaisertaler ausgesetzt, und
der Efferdhochgeweihte forderte die Anerkennung des
Launischen als hochsten aller Gétter. Nur kurze Zeit
spater kam Efferds Zorn {iber die Stadt und ging als das
Jahr der GroRen Flut in die Geschichte ein. Am 16. Inge-
rimm 702 BF bebte die See und eine gewaltige Flutwelle
verheerte die Stadt im Delta des GroRen Flusses. Die Flut
zerstdrte mehr als die Hilfte der Stadt. Der Fiirstenpa-
last mitsamt dem Herrscher und die groRe Bibliothek
gingen fiir immer in Efferds Zornesbrausen verloren. Al-
lein ihre Uberreste existieren noch heute als versunke-
ne Ruinen in der Unterstadt von Havena.

Sang- und klanglos wurde die schwer getroffene abtriin-
nige Provinz vom Garether Kaiser wieder ins Mittelreich
eingegliedert. Harben wurde zum neuen Hauptsitz der
Flotte erkoren, und Honingen diente 20 Jahre lang erneut
als Hauptstadt Albernias, bis der neue Fiirstensitz in Ha-
vena fertiggestellt war. Als 745 BF der Fiirst ohne Erben
starb, stellte Kaiser Eslam III. das Land fiir 40 Jahre unter
direkte kaiserliche Verwaltung. Die V3gte aus dem Hause
Mersingen beschnitten den alten Adel in seinen Rechten
und verboten ihm, Gericht zu halten. Freie mussten ihre
Waffen abgeben, und es herrschte eine strenge Sperr-
stunde. Verwirkte Lindereien von in Ungnade gefallenen




Familien oder jenen, die ohne Erbe blieben, fielen an Va-
sallen des Kaiserhauses. So kam einst auch das Haus Con-
chobair zur Grafschaft Winhall, was ihnen eine bis heute
andauernde Feindschaft des Hauses Fenwasian einbrach-
te, dem Winhall einst gegeben war.

Die Regierung durch die Garether endete, als 785 BF
mit Sinjer ni Bennain eine entfernte Verwandte des
letzten Fiirsten zur Herrscherin ernannt wurde. Dieser
Umstand war dem von Gareth eingesetzten Reichsvogt
Viburn von Mersingen zu verdanken, den sie nur kurze
Zeit spiter ehelichte. Bis heute gilt Sinjer als Inbegriff
der schénen und klugen Fiirstin. Sie lieB nicht nur die
Tradition des Baihir wiederaufleben, bis heute ist auch
ihre legenddre Boltanpartie unvergessen. Durch ge-
schicktes Taktieren verleitete sie Hjalbin Conchobair,
seine Grafschaft Winhall zu setzen - und an die Krone
zu verlieren,

Die Neuzeit (bis heute)

Die Fiirsten Albernias hielten sich, so gut es eben ging,
aus den Auseinandersetzungen der Kaiserlosen Zeiten
heraus, die 902 BF mit dem Tod Kaiser Valpos anbra-
chen. Die Thorwaler versuchten mehrfach, ihre Macht
iiber die Siebenwindkiiste auszuweiten, sie scheiterten
aber zuletzt 931 BF vor Harben, als ihre Flotte eine ver-
nichtende Niederlage erleben musste.

Nach der Thronbesteigung Kaiser Pervals wurde Harben
bis 940 BF zum uneinnehmbaren Kriegshafen ausgebaut.
Im Jahr 983 BF folgte Cuanu ui Bennain seinem Vater
Halman als Fiirst nach, als dieser die Regierungsgeschif-
te niederlegte. Cuanus Hochzeit mit Idra von Elenvina
war von einem Skandal {iberschattet, war er zuvor doch
ihrer adlteren Schwester versprochen gewesen. Isoras
Verbitterung dariiber, dass ihr die Krone Albernias ent-
gangen war, wiirde noch weitreichende Folgen haben.
Fiirst Cuanu regierte mit ruhiger Hand, lotete aber stets
auch die Grenzen der albernischen Unabhingigkeit aus.
Bei der Schlacht bei Altenfaehr trafen im Herbst 992 BF
albernische Freiheitskimpfer auf Heerscharen Kaiser
Retos, und die Albernier mussten eine bittere Niederla-
ge hinnehmen. Danach wagte niemand mehr den Auf-
stand gegen den Schwertkaiser. Das Verhiltnis zu Ga-
reth kiihlte merklich ab, und als Kaiser Hal 994 BF die
Krone des Raulschen Reiches erbte, pflegte der alberni-
sche Fiirst zundchst nur die nétigsten Beziehungen. Erst
als es Cuanu 998 BF gelang, seine Tochter Emer mit dem
Kronprinzen Brin in Gareth zu verloben, besserte sich
das Verhiltnis zur Krone merklich.

1000 BF wurde die Grafschaft Windhag aus den Nord-
marken gelGst, um einige albernische Baronien erwei-
tert und zur eigenstindigen Markgrafschaft unter Kron-
verweser Gerfrid von Vairningen erhoben.

1002 BF bedachte man Rateral Sanin XII., ein Erbe des
legenddren Entdeckers, mit dem Markgrafentitel und
ernannte ihn zudem zum Admiral der mittelreichischen
Flotte im Westmeer.

Nach dem Zug der Tausend Oger erhielt 1003 BF
Schwertkénig Raidri Conchobair die Grafschaft Win-
hall als Lehen zuriick, die sein Vorfahre Hjalbin einst
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verspielt hatte. Angeblich erfolgte auch diese Neubeleh-
nung bei einer Partie Boltan, und der Fiirst beglich auf
diese Weise Schulden gegeniiber seinem treuen Freund
und Waffengefihrten,

1005 BF wurde das Magieverbot in Havena etwas ge-
lockert, nachdem ein Elf bei einem Unfall helfend mit
Heilmagie eingegriffen hatte, um Leben zu retten. Aber
auch, wenn inzwischen die guten Absichten eines Zau-
berers mildernd beriicksichtigt werden, ist Magie in der
Hauptstadt noch immer nicht gern gesehen.

Im Efferd 1009 BF konnte in Havena eine Verschwo-
rung gegen den albernischen Fiirsten aufgedeckt wer-
den. Seine Schwigerin Isora von Elenvina wurde als
Drahtzieherin verdichtigt, aber von aller Schuld frei-
gesprochen. Dass Cuanu seiner Gemahlin Idra die Herr-
schaft tiber das Land tiberlieR, als er gemeinsam mit sei-
nem Freund Raidri auf Schwertfahrt auszog, sollte sich
als folgenschwerer Fehler herausstellen.

Nach dem geheimnisumwitterten Verschwinden Kai-
ser Hals im Vorjahr nahm Isora von Elenvina im Praios
1011 BF die Fiirstenkinder als Geiseln und ernannte sich
selbst zur neuen Fiirstin von Albernia. Allein Fiirstin
Idra gelang die Flucht. Das Reich stellte sich derweil der
Usurpation durch den selbsternannten Kaiser Answin
von Rabenmund sowie einem Orkensturm von bis dahin
ungekannter Gréle. So gelang es Fiirst Cuanu, der am
Sturz Answins maRgeblich beteiligt gewesen war, erst
im Efferd 1013 BF, das aufstindische Havena kampf-
los zur Kapitulation zu zwingen und Isora gefangen
zu nehmen. Sie wurde verbannt, doch ihre Umtriebe
sorgten im Nachgang noch fiir heftige Verstimmungen
zwischen Albernia und dem Horasreich, als sich her-
ausstellte, dass die Liebfelder die Thronriuberin unter-
stiitzt hatten.

Als Dank fiir die Waffenhilfe gegen den Usurpator Ans-
win erhob Reichsbehiiter Brin seinen Schwiegervater
Cuanu zum Konig von Albernia. Cuanus zweite Tochter,
Invher ni Bennain, ehelichte 1014 BF den Prinzen Ro-
min Galahan von Kuslik, was neue Hoffnungen auf einen
andauernden Frieden zwischen Mittelreich und Horas-
reich weckte.

Dann jedoch ereilte das Reich ein weiterer schwerer
Schlag, denn im Verborgenen war der Schwarzmagier
Borbarad zuriickgekehrt und iiberzog Aventurien mit
Krieg. Weder K6nig Cuanu noch Markgraf Rateral Sa-
nin XII. zdgerten, dem Reich ihre Heerhaufen zu sen-
den, um gegen den Ddmonenmeister vorzugehen. Sanin
ging dabei schlieRlich 1021 BF so weit, das kaiserliche
Flaggschiff Seeadler von Beilunk zu kapern, um auf eigene
Faust gegen den Feind zu kidmpfen. Der Markgrafentitel
wurde ihm daraufthin aberkannt und fiel Radulf Eran Ga-
lahan zu. Noch im selben Jahr richte sich Fiirst Cuanus
beherzter Einsatz gegen den Ddmonenmeister. Borbara-
dianer verdunkelten den Himmel iiber Havena, entfiihr-
ten den berithmten Mechanicus Leonardo und zerstor-
ten seine berithmte Prinzessin-Emer-Briicke, die erst
rund 20 Jahre zuvor eingeweiht worden war.

Erst die Dritte Ddmonenschlacht am 22. und 23. In-
gerimm 1021 BF brachte das Ende Borbarads. Neben
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Reichsbehiiter Brin und zahllosen anderen Recken war
jedoch auch Schwertkdnig Raidri Conchobair gefallen
und die Gotterklinge Siebenstreich zersplittert. Konig
Cuanu kehrte sichtlich ermattet und gealtert aus der
Schlacht zuriick und hob seine Tochter Invher neben
sich auf den Thron. In Gareth regierte inzwischen sei-
ne dlteste Tochter Emer als Reichsbehiiterin, um die
Zeit bis zur Volljahrigkeit der Thronfolgerin Rohaja zu
tiberbriicken.

1026 BF fiihrte der Schwarze Marschall Sadrak Whassoi
die ersten Angriffe der Orks gegen das geschwichte Mit-
telreich. Unter seiner Fithrung drangen die Schwarzpelze
ungehindert aus dem Konigreich Andergast nach Alber-
nia vor. Mehrere albernische Heerhaufen, die damit be-
traut waren, Darpatien vor den Schattenlanden zu schiit-
zen, desertierten in ihre Heimat. Wut entbrannte dartiber,
dass Albernia offenbar den Interessen des Reiches geop-
fert werden sollte. Winhall fiel, als die Orks den zugefro-
renen Tommel {iberrennen konnten, und keine zwei Wo-
chen spiter hatten die Schwarzpelze Honingen umringt.
Trotz des bitteren Winters bereiteten sich die Albernier
auf die Schlacht vor, aber die Orks umgingen das Heer

* und drangen tief in den Gundelwald vor, um dort ein altes

Tairach-Heiligtum einzunehmen. Erst danach wandten
sich die Horden Havena zu. Die Stadt konnte nur gerettet
werden, weil die befreundete thorwalsche Hetfrau Jurga
Trondesdottir dem Schwarzen Marschall mit ihren Strei-
tern in den Riicken fiel. (%* 180)

Anfang 1027 BF machte sich die desolate Lage des Mit-
telreiches auch im Windhag bemerkbar. Matrosen und
Seekrieger in Harben nahmen einen Ausstand oder
meuterten gar, weil ihr Sold bereits mehrere Monde
nicht gezahlt worden war.

Am 16. Peraine 1027 BF stromten untote Heerscharen
der Heptarchen aus den Schattenlanden ins Reich und
gelangten in der Folge bis nach Wehrheim und Gareth.
Kronprinzessin Rohaja schien in der verlustreichen
Schlacht von Wehrheim gefallen, ihre Mutter Emer ni
Bennain wurde bei der Verteidigung Gareths durch den
untoten Drachen Rhazzazor verschleppt, und das Mit-
telreich war ohne Herrscher.

Der Biirgerkrieg

Im Ingerimm 1027 BF wurde daher Jast Gorsam vom
GroRen Fluss, der michtige Herzog der Nordmarken,
auf dem Reichskongress zu Elenvina zum neuen Reichs-
regenten ernannt. Kénigin Invher jedoch verweigerte
den Lehenseid, da sie die Interessen Albernias unter sei-
ner Herrschaft nicht gewahrt sah, und fiithrte ihr Kénig-
reich in die Unabhingigkeit. Sie wurde daraufhin unter
Reichsacht gestellt, und Herzog Jast Gorsam ernannte
seine Landsfrau Isora zur rechtmiRigen Fiirstin Alber-
nias. Auch wenn ihr Thronraub einige Jahre zuvor ge-
scheitert war, sah sie sich noch immer als legitime Er-
bin der alten albernischen Ulaman-Dynastie. Schnell
eskalierte diese Forderung, trotz der Bedrohungen im
Jahr des Feuers, und schon bald kam es zu ersten Kampf-
handlungen zwischen albernischen Garden, Nordmér-
ker Heerhaufen und Séldlingen Isoras. Unverhoffte
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Hilfe kam auch von einigen thorwalschen Ottas, welche
Konigin Invher in ihrem Streben nach Unabhingigkeit
unterstiitzten. Es folgte einer der blutigsten Biirgerkrie-
ge der jiingeren Geschichte.

Der Krieg, den Nordmarken und Mittelreich gegen das
abtriinnige Albernia und den aufstindischen Windhag
fithrten, kannte kaum Sieger. Die Nordmarker zwangen
Abilacht und Honingen unter ihre Knute, wihrend des
Massakers von Calladin Mitte Rahja 1027 BF nahmen
die Albernier dafiir jedoch bittere Rache an den nord-
markischen Kriegsknechten.

Der Markgraf des Windhag, Radulf Eran Galahan, sen-
dete unterdessen eine wiitende Protestnote an den
Reichsregenten, wurde in Folge gedchtet und seiner
Amter enthoben. Daraufhin stellte er sich an die Spitze
der meuternden Seekrieger. Cusimo von Grangor wit-
terte die Gelegenheit, die alten Giiter seiner Familie im
Windhag zuriickzugewinnen und setzt mit dem Segen
des Reichsregenten seine Goldene Legion in Marsch.
Unterdessen tobte der Kampf in Albernia, doch ein echter
Sieg war Konigin Invher nicht vergénnt, und der Krieg
zehrte an den Kriften beider Seiten. Ende 1027 BF muss-
ten sich Isoras Truppen in der Schlacht am GroRen Fluss
zuriickziehen, weil der Nordmirker Entsatz gegen die
Albernier nicht zum Schlachtfeld durchdringen konnte.,
Dafiir verbiindete sich die Grifin Winhalls, Rhianna Con-
chobair, mit den Nordmirkern und machte fortan Hatz
auf die kdnigintreuen alteingesessenen Familien.

Im Praios 1028 BF bekam der Grangorer Herzog Cusimo
die Markgrafenwiirde verliechen und erhielt somit die alten
Lehnslande seiner Familie im Windhag zugesprochen. Noch
im selben Jahr ehelichte er die junge Enkelin des Reichsre-
genten und machte sich daran, Harben und Eslamsberge zu
erobern, die sich seiner Herrschaft widersetzen.

In der Schlacht bei Crumolds Auen im Praios 1028 BF
wurden die albernischen Truppen vernichtend geschla-
gen, und Isora begann mit ihren bunt zusammengewiir-
felten Heerhaufen den Marsch auf Havena. Die Belage-
rung der Feste Draustein endete mit der Zerstorung des
nahegelegenen Dorfes und vielen Opfern im einfachen
Volk. In Weidenau kam Isoras Vorstol zum Stillstand,
nachdem der GroRe Fluss die Auen geflutet und den Tross
der Angreifer beinahe weggespiilt hatte. K6nigin Invher
konnte so den Widerstand neu formieren, der nun auch
durch Truppen ihres horasischen Gemahls unterstiitzt
wurde. Romin Galahan hatte Kuslik mit Séldnern ver-
lassen, um Invher beizustehen. Seine Truppen konnten
jedoch nur dank Riickendeckung durch seinen Onkel,
den abgesetzten Markgrafen des Windhag, sicher anlan-
den, der seinen Einsatz jedoch mit dem Leben bezahlte.
Im Phex 1028 BF gelang es den Alberniern schlielich,
in der Schlacht bei Burg Feenquell die Belagerung Ha-
venas zu brechen. Viele Scharmiitzel folgten, bei denen
keine Seite klare Siege oder prigende Landgewinne er-
zielen konnte. Die Nordmirker um Herzog Jast Gorsam
und Fiirstin Isora beherrschten den Osten des Landes, bis
zu einer Linie von Griflich Bredenhag nach Draustein.
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Weidenau, Niriansee und Koniglich Abagund, spater auch
Otterntal, blieben hart umkampft, wobei die Besatzer es
hauptsichlich mit Partisanenkdmpfern zu tun bekamen.
Die zurlickgekehrte Rohaja von Gareth wurde am 01.
Praios 1029 BF zur Kaiserin gekront, mischte sich zu-
nichst aber kaum in den Konflikt ein.

1030 BF kam es erstmals zu einem Waffenstillstand,
nachdem die Kirchen der Zwélf zum Schwertzug gegen
Aeladan von Gembhar aufriefen, um dessen unheiligen
Treiben Einhalt zu gebieten. Der Anhidnger des Namen-
losen wurde von einem vereinigten Aufgebot von Alber-
niern bezwungen, in dem auch Nordmirker und sogar
Soldner Isoras zu finden waren. Der Krieg endete hier-
durch zwar nicht, verlor aber an Intensitit.

Ein Hungerwinter brach 1031 BF {iiber Albernia herein,
unter dem besonders die Bevolkerung sehr zu leiden
hatte. Erneut waren es die Kirchen, die auf dem Frie-
denskonvent von Feargardh die dauernde Aussetzung
aller Kdmpfe und die Lieferung von Nahrungsmitteln
durchsetzen konnten. Mit Erstaunen mussten die se-
paratistischen Albernier feststellen, dass viele Adlige
der Nordmarken ihnen beistanden, wihrend sich Isora
von Elenvina durch ihre kompromisslose Haltung zu-
sehend isolierte. Beide Seiten formulierten gemeinsam
einen Vorschlag an die Kaiserin und die Provinzherren,
dem zufolge der Status Quo eines geteilten Landes zu-
ndchst erhalten bleiben und eine Friedensmark unter
kirchlicher Obhut die Konfliktparteien trennen soll-
te. Die aufkommende Hoffnung auf einen Frieden zer-
brach allerdings, als Kaiserin Rohaja im Rahja 1031 BF
auf dem Reichskongress von Weidleth die Depesche
wutentbrannt zerriss und die Aberacht {iber ihre Tante
verhingte. Die junge Kaiserin konnte den Abfall Alber-
nias vom Reich nicht straflos dulden, und so nahm sie
Invher ni Bennain alle Lindereien und Rechte, auf dass
ein jeder im Reich sie erschlagen oder tiber sie Gericht
halten konnte, Die Praioskirche bestétigte ihr Urteil, und
so begann im Praios 1032 BF die kaiserliche Heerschau
bei Crumold. Vier Jahre nach der Schlacht von Crumolds
Auen setzten sich die Verbdnde des Mittelreiches in Be-
wegung, um den Widerstand der Konigin Albernias ein
fiir alle Mal zu brechen. Kdnigin Invher rief ihr letztes
Aufgebot zusammen, doch im Geheimen fanden lingst
Verhandlungen statt, um den drohenden Untergang Al-
bernias abzuwenden. Unter Federfithrung von Reichs-
groRgeheimrat Rondrigan Paligan von Perricum und
der Honinger Grifin Franka Salva Galahan wurde das
Undenkbare erreicht: Mitte Rondra 1032 BF begab
sich K8nigin Invher ni Bennain von Albernia auf einen
BuBgang zur Kaiserin in Abilacht, der letztlich zum Frie-
den fiihrte. Invher wurde die Gnade der Kaiserin zuteil,
sie verlor jedoch alle Titel und ging in die Verbannung,
in das Rondrakloster Leuenfried in Garetien. Isora von
Elenvina versuchte in einem letzten Verzweiflungsakt,
gemeinsam mit ihrer Tochter Rhianna' Conchobair, den
BuRgang Invhers zu stéren. Thre Machenschaften konn-
ten jedoch aufgedeckt werden und im Travia 1032 BF
wurde Isora Ulaman von Elenvina wegen Hochverrats

hingerichtet. Rhianna konnte den Hischern der Kaiserin
jedoch entkommen und gilt bis heute als verschollen. Thr
Lehen Winhall fiel nach langer Zeit wieder an das Haus
Fenwasian zuriick.

Der Krieg endete endgiiltig im Efferd 1032 BF und Alber-
nia kehrte als Fiirstentum ins Mittelreich zuriick. Die Del-
phinkrone Albernias, das Zeichen der Kénigswiirde, wan-
derte in die Asservate der Kaiserin auf Burg Koschgau.
Invhers Mutter, Idra ni Bennain, wurde zur Kronverwe-
serin ernannt, bis ihr Enkel Finnian ui Bennain alt genug
war, die Fiirstenwiirde Albernias zu empfangen.

1034 BF wurden Albernia die Rechte der Ochsenbluter
Urkunde zugestanden, was besonders den lokalen Adel
stdrkte. Seine Regimenter sollten damit direkt der Fiirs-
tenkrone unterstehen, was vor allem die alten Hauser
sehr verdrgerte. Derweil gelang es den Thorwalern, eine
Seeschlange in der Muhrsape zu erschlagen und sich so
das Wohlwollen des Flussvaters zu verdienen. Seitdem
heillt es, der Fluch sei bezwungen worden, der seit al-
ters her-auf Juralas Sippe lag.

Im Rahmen einer Brautschau wihlte 1035 BF Kron-
verweserin Idra ni Bennain eine Gemahlin fiir ihren
Enkel Finnian. Thre Wahl fiel auf die junge Talena vom
Draustein aus dem Hause Stepahan. Die Vermihlung
zwischen dem Haus Bennain und dem ambitioniertes-
ten der alteingesessenen Hiuser sollte ein Schritt sein,
um alte Feindschaften zu iiberwinden. Umtriebe einer
Charyptoroth-Sekte {iberschatten die Feierlichkeiten
und forderten sogar Todesopfer, darunter auch die Ef-
ferdgeweihte Larona Seetrdumerin, ehe die Verschwo-
rung schlussendlich zerschlagen werden konnte.



Kurz nach der Brautschau ernannte Markgraf Cusimo
Garlischgrétz Hildgid von Grétz zur neuen Vizeadmira-
lin der Westflotte und Rianod von Aichhain zur Statthal-
terin des Windhag,

Finnian heiratete Talena 1036 BF und dem Paar wurde
1039 BF die Tochter Sinjer geboren. Obwohl der Fiirst
1039 BF ebenfalls seine Garden zur Unterstiitzung der
Kaiserin entsandte und seinen Adligen freistellte, sich
an deren Schwertziigen gegen die Erben Borbarads im
Osten des Reiches zu beteiligen, gilt er als weltabge-
wandt. Vor allem scheint er vorrangig darauf erpicht zu
sein, Entdeckungsreisen zu unternehmen, ganz wie Ad-
miral Sanin der Altere einst vor ihm.

Was weild mein Held tiber die Siebenwindkiiste?

Die meisten Ereignisse der Historie sind den Bewoh-
nern der Siebenwindkiiste nur miindlich {iberliefert.
Wihrend die Flussleute weit mehr Legenden oder Lie-
der vergangener Ereignisse kennen, wird man in den
Burgen der Alteingesessenen eher zeitgendssische Do-
kumente oder Chroniken finden. Je nachdem, aus wel-
cher Region ein Held stammt, wird er zudem mehr oder
weniger Berithrungspunkte mit Feenwesen haben, sie
abergldubisch fiirchten oder sogar innig verehren.
Gleich woher sie genau stammen, erhalten Helden von
der Siebenwindkiiste einen Bonus von 3 Punkten auf die
folgenden Proben. Du kannst aber selbstverstidndlich
festlegen, dass ein Windhager Bergbauer weniger iiber
das albernische Seenland weil als jemand, der aus die-
ser Region stammt. Aber auch ein Weidener Ritter mag
sich mit Feen auskennen, die in seiner Heimat ebenso
verehrt werden. Ein nostrischer Fischer kann Erleichte-
rungen erhalten, wenn Proben das albernische Seenland
betreffen, das seiner Heimat sehr dhnelt. In derlei Fillen
kann der Meister Erleichterungen oder Erschwernisse
" nach eigenem Ermessen festlegen.

Probe auf Gotter & Kulte (Siebenwindkiiste)

1QS - Die Zwolfgétter werden weithin verehrt, allen vo-
ran Efferd als Herr vonr Wind und Wogen. An der Kiiste,
wo viele Waren {iber See transportiert werden, macht
er Phex auch den Handel streitig. Der Adel verehrt tra-
ditionell Praios oder Rondra, auf dem Land betet man zu
Peraine oder Tsa als Bringer von Fruchtbarkeit.

2 QS - Efferd ist ein launischer Gott, deswegen wenden
sich viele hilfesuchend an sein Gefolge, die Sieben Winde
und die Gischttdchter, oder halten Fiirbitte beim Fluss-
vater. Oft nennt man die Namen der Gotter auch nicht,
sondern benutzt stattdessen klangvolle Umschreibun-
gen. Rund um die Wilder und in den Windhagbergen
haben sich eigentiimliche Feenkulte erhalten, und die
Menschen sind stets bemiiht, nicht den Zorn der Feen
auf sich zu ziehen.

3 QS - Besonders in Havena begegnen viele Menschen
Boron mit furchtsamen Aberglauben. In Abilacht leb-
te und wirkte der Ingerimmheilige der Grobschmiede,

. Nﬁhos & Historie ~ - e

Rhys der Schnitter, in Honingen die Heilige Theria, die
mit dem Honigtiegel der Peraine einst Aussitzige heilte.
Noch heute gedenkt man in seiner Heimat Winhall dem
in der Dritten Ddmonenschlacht gefallenen Schwertks-
nig Raidri Conchobair, der stets fiir Rondra stritt.

Probe auf Geographie (Siebenwindkiiste)

1 QS - Das Fiirstentum Albernia und die Markgrafschaft
Windhag sind die beiden westlichsten Provinzen des
Mittelreiches am Meer der Sieben Winde. Hauptstadt
Albernias ist die Hafenmetropole Havena, der Windhag
wird von der Festungsstadt Harben aus regiert.

2 QS - Viele Siedlungen liegen entlang des GroRen Flus-
ses, der bei Havena ein Delta bildet und ins Meer strémt.
Albernia kennt morastiges Seenland, fruchtbare Heide-
landschaften und dichte Wilder, die den Feen gehdren
sollen. Die Kiisten des Windhag sind von steilen, wind-
umtosten Kreidefelsen geprigt, das Alte Land &stlich
der Berge am groRRen Fluss gilt als fruchtbar.

3 QS - Havena ist ein blithendes Handelszentrum und
nach Gareth die zweitgroRte Stadt des Mittelreichs.
Magie ist dort jedoch unter Strafe verboten. Das Ho-
ninger Land im Abagund gilt als besonders frucht-
bar, die Windhagberge als besonders erzarm und von
Westwinddrachen bevélkert. Die Zwerge haben ihre
Bingen dort schon vor langer Zeit verlassen, dafiir le-
ben die Orks der Ramuchai und einige Goblinsippen
in der Region.

Probe auf Etikette (Siebenwindkiiste)

1 QS -Der junge Albernische Fiirst Finnian ui Ben-
nain herrscht erst seit kurzem und ist hdufig auf See.
Im Windhag regiert Markgraf Cusimo Garlischgrétz
von Grangor, zugleich Admiral der mittelreichischen
Westflotte und Herzog des horasischen Grangor. Der
Adel der Region gilt als bodenstdndig und traditions-
verhaftet und lésst sich nur ungern in seinem Einfluss
beschneiden.

2 QS - Es gibt sehr viele Freie an der Siebenwindkiiste,
besonders unter den Flussleuten und bei den Sippen des



)
o
oy . -

L

-l

L 4 i ]

o= e vy " ' ¥ ’

"

Windhag. Viele Menschen sind ebenso wehrhaft wie
heimatliebend und folgen nicht blind den Geboten des
Adels.

3 QS - In Albernia unterscheidet man zwischen Altein-
gesessenen, die ihre Herkunft von den bosparanischen
Siedlern ableiten, und den Flussleuten, die erst spater ins
Land kamen. Im Windhag berufen sich die Alten Famili-
en auf Urahnen aus der Siedlerzeit, wihrend das Adels-
volk aus dem Mittelreich Zugezogene umfasst. All diese
Bevolkerungsgruppen haben ihre eigenen Brauche und
Traditionen, was nicht selten zu Konflikten fiihrt.

Probe auf Geschichtswissen (Siebenwindkiiste)

1 QS - Albernia und der Windhag waren bis zu ihrer Un-
abhéngigkeit lange Teil der Nordmarken. Von 1027 bis
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1032 BF tobte ein erbitterter Biirgerkrieg, als Albernia
sich vom Mittelreich lossagte.

2 QS - Albernia wurde 705 v. BF unabhingige Provinz,
der Windhag erst im Jahr 1000 BF. In Albernia regiert
Fiirst Finnian ui Bennain, im Windhag Markgraf Cusimo
Garlischgrétz von Grangor. Zuvor war Albernia fiir kur-
ze Zeit ein Konigreich, verwirkte dieses Privileg jedoch
im jlingsten Biirgerkrieg.

3 QS -Admiral Sanin der Altere hat die Siebenwindkiis-
te einst fiir Bosparan erforscht und in Besitz genom-
men. Der Held kennt einige der wichtigsten Herrscher
der Vergangenheit (Listen siehe Seite 127) und kann sie
zeitlich zumindest grob einordnen. Noch heute erzih-
len viele Sippen in den Bergen vom alten Kénigreich
Windehag aus den Dunklen Zeiten und ersehnen die
Riickkehr ihres Konigs.

Die Lebendige Geschichte

Aventurien besitzt eine fortlaufende Geschichte, die wir
auch als Lebendige Geschichte bezeichnen. Dank ihr
unterliegt die Welt stindiger Verdnderung, denn stets
kommen neue Geschichten hinzu sowie Ereignisse, die
durch das Zutun von Helden ein (gliickliches) Ende fin-
den. Es kann jedoch auch vorkommen, dass findige Hel-
den alte Geheimnisse zutage férdern, und so ein neues
Licht auf bereits Vergangenes werfen. Wir mochten da-
her gern Meister wie Spieler ganz gezielt dazu einladen,
mogliche Widerspriiche oder beschriebene Gegensétze
als Anreiz zu begreifen, und sie als Inspiration fiir ihre
eigene aventurische Geschichte zu verstehen.
Natiirlich wird es fiir besonders grole Ereignisse meist
auch eine offizielle Lesart geben, aber wir lassen hiufig
gezielt Liicken, in denen ihr eure eigene Fantasie spielen
lassen konnt.

Bei der Frage, welche Figuren wichtig fiir die Lebendi-
ge Geschichte sind, hilft euch das Garadan-System, mit
dessen Figuren Meisterpersonen in unseren Publikati-
onen versehen sind (siehe Aventurischer Almanach
Seite 204).

Da das Fiirstentum Albernia und die Markgrafschaft
Windhag Provinzen des Mittelreiches sind, kommt ih-
nen in der Lebendigen Geschichte eine prominente Rolle
zu. An der Siebenwindkiiste ist dabei vieles so angelegt,
dass sich die Dinge in stdndigem Fluss befinden, seien es
die wechselnden Oberhiupter alter Adelsfamilien oder
deren Allianzen mit verschiedenen Feenwesen. In bei-
den Regionen ist man hiufiger nicht mit Entscheidun-
gen der Kaiserin einverstanden und hat oft nur wenig
Verstdndnis und Weitblick fir die hohe Politik. Sowohl
der Adel in Albernia als auch die Sippen des Windhag
sind stolz auf ihre Traditionen und werten diese und das
Wohl der ihren hiufig hoher als Gebote aus Gareth.

Deine Helden kénnen miterleben, was im Windhag oder
in Albernia geschieht - und sie haben durch Abenteuer
und Kampagnen mdglicherweise auch direkten Einfluss
auf den Ausgang bestimmter Ereignisse.® O

“ Den Biirgerkrieg in Albernia konnte man in &lte-
ren Ausgaben des Aventurischen Boten verfolgen
(Ausgabe 107 bis 137) und im Abenteuer Aus der
Asche bespielen.

< Die Romane Die Boroninsel und Kinder der Nacht
von Lena Falkenhagen laden die Leser in die Hafen-
stadt Havena ein und gewihren zudem einen span-
nenden Blick hinter die Mauern des Fiirstenpalasts.

4 Der Fluch des Flussvaters, der den Nachfahren
Jurala Hugdornsdottirs die Fahrt auf dem GroRen
Fluss verwehrte, wurde im gleichnamigen Abenteu-
er gebrochen.

< [m Abenteuer Nebelschwaden (in Aventurisches
Jahrbuch fiir das Jahr 1035 BF) konnten die Hel-
den ein Abenteuer an der Seite Prinz Finnians be-
streiten, noch bevor er zum Fiirsten Albernias ge-
salbt wurde.

% Im Szenario Himmelsfeuer zeichneten sich erste
Vorboten des Sternenfalls ab, und die Helden konn-
ten im Umland von Havena auf die Suche nach ei-
nem groflen Gwen-Petryl-Stein gehen (Aventuri-
scher Bote 171).

« [m Abenteuer Wich-
ter der Feenpforte,
das speziell zu die-
ser Spielhilfe verfasst
wurde, konnen eure
Abenteurer die jiings-
ten Ereignisse in der
Region erleben.

“ Der Aventurische Bote
ist das Begleitmagazin zu

Berichte finden, mit denen
die Lebendige Geschichte
begleitet wird. Mehr In-

formationen gibt es unter
www.ulisses-spiele.de.

Das Schwarze Auge, in dem
sich viele inneraventurische
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»Das raue Klima an der Siebenwindkiiste hat einen dufSerst ei-
genwilligen Menschenschlag hervorgebracht, dem vor allem ei-
nes wichtig ist - seine Freiheit. Auch wenn sich immer wieder
zeigt, dass die abwechslungsreichen Regionen die Menschen
ganz unterschiedlich formen, ist der Wille, die eigene Selbstbe-
stimmung bedingungslos zu verteidigen, sowohl bei den Alber-
niern wie auch bei den Windhagern weit verbreitet.

Die Bewohner der Kiisten sind sich durchaus dhnlich, ob es sich
dabei um eine verwegene Schmugglerin aus dem Windhag han-
delt, einen pflichtbewussten Seesoldaten der mittelreichischen
Westflotte oder eine Schwertgesellin nach Meisterin Scanlail ni
Uinin aus Havena, die sich als Seeséldnerin oder als Geleitschutz
fiir Handelsreisende verdingt hat. Wind und Wogen sowie die
anhaltende Gischt formen zupackende und tapfere Leute, die
sich mit Efferds Segen jeder Herausforderung stellen. Das Wort
der Geweihten ist vielen von ihnen oberstes Gesetz, und nur die
wenigsten wagen es, ihren Rat in den Wind zu schlagen. In den
steilen und unzugdnglichen Bergen leben die Sippen des Wind-
hag, die ganz famose Sippenkrieger kennen und nur wenig auf
Herrschaftsanspruch und Rinke des Adels geben.

Die Menschen des Seenlandes fiirchten die Geister der Moore
und des Nebels, und im Nordwesten Albernias, wo dichte und
verwunschene Wilder die Landschaft prigen und die Feen
herrschen, sind die Menschen rau und oft recht wortkarg. Be-
sonders die Distelritter des Hauses Fenwasian sind unheimliche
Gesellen, die mit den Feen im Bunde stehen sollen. Aber auch
im Bredenhager Land braucht es wagemutige und ausdauernde
Recken, um das Land zu schiitzen. Die bekanntesten sind sicher
die Heckenreiter, die sich von nichts und niemandem aufhalten
lassen, wenn sie sich einmal auf die Fihrte eines Ubeltiters ge-
setzt haben.

Dann gibt es an der Siebenwindkiiste noch die Ceoladir, die
zaubermdchtigen Barden Albernias. Sie ziehen von Ort zu Ort,
immer auf der Suche nach spannenden Geschichten, die es zu
bewahren und zu verbreiten gilt. Ja, deren Melodie solltet Thr
unbedingt einmal lauschen, wenn es Euch in diesen Landstrich
verschligt!«

—Lyssandra della Pallyo, Geschichtskundige von der Nan-
dus-Schule zu Methumis, 1029 BF

Weltliche Professionen

Distelritter

Die Ritter der Schwarzen Distel, kurz Distelritter, sind die
Hausmacht des alten Hauses Fenwasian. Sie werden von
den einfachen Leuten des Winhaller Landes gefiirchtet
wie geachtet, denn die Ritter gelten als unnahbare und
undurchsichtige Krieger, um die sich zahlreiche Geriich-
te und Geheimnisse ranken.,

Distelrittern wird nachgesagt, dass sie eine Warnung nur
ein einziges Mal aussprechen, dann aber sofort mit Stra-
fen bei der Hand sind, die sich aus den alten Traditionen



oder den Gesetzen der Feen herleiten. Als Beschiitzer
des Winhaller Landes sorgen sie fiir Ruhe und Ordnung
im Namen des Grafen und der Fee - und dabei ist nicht
immer klar, wessen Wort mehr gilt.

stelritter
fessionspaket

AP-Wert: 283 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: MU 13 (fiir die SF Lanzenangriff), GE
13 (fiir die SF Finte I), KO 13 (fiir die SF Belastungs-
gewdhnung I) und KK 13 (fiir die SF Wuchtschlag I),
Adel (5 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 8 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Reiten, Belastungsgewohnung 1, Berittener Kampf,
Finte I, Lanzenangriff, Wuchtschlag I

Kampftechniken: Lanzen 12, Raufen 8, Schwer-
ter 11, Zweihandschwerter 10, eine der folgenden

Kampftechniken 10: Hiebwaffen, Kettenwaffen,
Zweihandhiebwaffen

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 3, Kraftakt 5, Reiten 8%
Selbstbeherrschung 4

Gesellschaft: Etikette 6, Menschenkenntnis 2, Willens-
kraft 3

Natur: Pflanzenkunde 4, Tierkunde 4

Wissen: Geschichtswissen 2, Gotter & Kulte 3, Kriegs-
kunst 4, Sagen & Legenden 6

Handwerk: -

Empfohlene Vorteile: Beidhidndigkeit, Gutaussehend,
Hohe Lebenskraft, Reich, Soziale Anpassungsfahig-
keit, Verbesserte Regeneration (Lebensenergie), Z4-
her Hund

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwichen
(Arroganz, Eitelkeit, Unheimlich), Prinzipientreue
[-1I (Ritterkodex; ehrenhaftes Verhalten, Schutz der
Schwachen), Verpflichtungen I (Lehnsherr)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Fettleibigkeit,
Schlechte Regeneration (Lebensenergie)

H*U"*"'-«""fﬁ“wwﬁw\
Ausriistung und Tracht
Distelritter sind meist schwer geriistet. Ketten-
hemd und Plattenzeug sind bei ihnen keine Sel-
tenheit, ebenso ein michtiger Topthelm. Immer
tragen sie einen Wappenrock mit dem Emblem
der schwarzen Distel darauf, und gerne auch
. schwere, schwarze Kapuzenumhange. Meist sind
_ sie mit den iiblichen Waffen eines Ritters gewapp-
1 net, Schwert, Dolch und Lanze, aber viele verste-
) hen sich auf das Fithren des Anderthalbhénders
L:der eines Streitkolbens oder Zweihandschwerts.
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* Bitte beachte, dass fiir die Sonderfertigkeit Berittener
Kampf (und beim Distelritter auRerdem Lanzenangriff) ein
FW in Reiten von 10 notwendig ist. Der Reiten-FW wurde
hier nur auf 8 gesetzt, damit sich nicht durch den Bonus
eines Kulturpakets ein Wert von héher als 10 ergibt. Stei-
gere daher einfach mit AP die fehlenden Punkte auf das
Talent, wenn dein Held weniger als 10 darin aufweist.

Heckenreiterin

Die Heckenreiter sind leicht geriistete Reiterinnen und
Reiter, die die Grenzen des Bredenhager Landes schiitzen
und tiberall nach dem Rechten sehen. Obwohl die meis-
ten von ihnen aus Adelsfamilien stammen, sind sie meist
bodenstdndig und dem Schutz der Schwachen verschwo-
ren. Mehr noch als die Ritter des Hauses Fenwasian, sind
die Heckenreiterinnen in Geldindekunde und Spurenlesen
ausgebildet, und auch im dornichtbewachsenen Geldnde
hoch effektiv. Schnell und leise erfiillen sie ihre Aufgabe
und lassen sich durch nichts und niemanden davon ab-
halten, jene zu finden und zu bestrafen, die in ihr Land
eingefallen sind. Selbst wenn das bedeutet, dass sie lange
Zeit in der Wildnis verbringen miissen.

ckenreiterin
fessionspaket

AP-Wert: 280 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: KO 13 (fiir die SF Belastungsgewdh-
nung I), KK 13 (fiir die SF Wuchtschlag I), Adel (5 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 6 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisie-
rung Reiten, BelastungsgewShnung I, Berittener
Kampf, Wuchtschlag I

Kampftechniken: Bogen 10, Lanzen 10, Raufen 8,
Schwerter 12, Stangenwaffen 10, eine der folgen-
den Kampftechniken 10: Hiebwaffen, Kettenwaffen,
Zweihandhiebwaffen

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Kraftakt 4, Reiten 8%
Selbstbeherrschung 4

Gesellschaft: Etikette 3, Menschenkenntnis 3, Willenskraft 2

Natur: Orientierung 3, Pflanzenkunde 2, Tierkunde 3,
Wildnisleben 3

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 2, Gotter & Kulte
4, Kriegskunst 4, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Heilkunde Wunden 2

Empfohlene Vorteile: Beidhindigkeit, Hohe Lebens-
kraft, Reich, Soziale Anpassungsfahigkeit, Verbesser-
te Regeneration (Lebensenergie), Zdher Hund

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche (Arroganz)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Fettleibigkeit,
Schlechte Regeneration (Lebensenergie)
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Ausriistung und Tracht
Erkennungsmerkmal der Heckenreiterin ist der
kurze, graue Kapuzenmantel aus schwerem Lo-
denstoff mit dem Wappen der Grafschaft iiber
dem Herzen, den alle Reiter tragen. Dazu ist sie
meist in Lederkleidung gewandet und trigt eine
. angepasste Lederriistung oder einen Gambeson.
* Bewaffnet ist die Heckenreiterin fiir gewdhnlich
© mit Schwert, Jagdmesser, Wurfaxt und Langbo-
1 gen. Einige benutzen auch einen Speer als Waf-
[ fe der Wahl und kénnen ihn dhnlich einer Lanze

( . vom Pferderiicken aus einsetzen.
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Kiistenschmugglerin

Wenige kennen die Kiiste des Meers der Sieben Win-
de so gut wie die Kiistenschmugglerin. Seien es die
Felsgrate an der Windhager Steilkiiste oder die
Sandbinke im Delta des GroRen Flusses, sie vermag
allen Widrigkeiten zu trotzen und niemand macht
ihr etwas vor, Sie fiirchtet allein Efferds Zorn und
die Seeungeheuer seiner Widersacherin, aber kei-
nen Landesherrn und keinen Biittel. Thr Boot hat sie
im Griff, Hischern weicht sie gekonnt aus, und weil sie
im Unabhingigkeitskrieg immer auf der richtigen Sei-
te gestanden hat, kann sie sich darauf verlassen, dass
die Fischer der Kiistendorfer sie verstecken, wenn es
hart auf hart kommt. Natiirlich bringt sie immer die
richtigen Geschenke mit, um sich diese Gunst zu erhal-
ten und ist nie um ein Wort verlegen.

AP-Wert: 279 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: keine

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 6 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Verbergen

Kampftechniken: Dolche 11, Raufen 12, Schwerter 8,
Armbriiste oder Wurfwaffen 8

Talente:

Korper: Klettern 3, Korperbeherrschung 4, Kraftakt 2,
Schwimmen 6, Sinnesschirfe 5, Taschendiebstahl 3,
Verbergen 7, Zechen 4

Gesellschaft: Einschiichtern 2, Gassenwissen 5, Men-
schenkenntnis 5, Uberreden 5, Verkleiden 4, Willens-
kraft 4

Natur: Orientierung 5, Wildnisleben 3

Havener Krieger
Der Krieger der Akademie Ruadas Ehr in Havena ist
dem Hause Bennain und den Landen Albernias loyal er-
geben. Vor allem seinen Mitschiilern aber fiihlt er sich
besonders verpflichtet, sodass sich das gefliigelte Wort
der ,Ruadas-Freundschaft® bis weit {iber die alberni-
schen Grenzen hinaus verbreitet hat. Der Krieger aus
Wissen: Brett- & Gliicksspiel 3, Geographie 3, Gotter & Havena ist dulerst diszipliniert und hilt den Ehrbegriff
Kulte 3, Rechnen 4, Rechtskunde 3, Sagen & Legenden ~ hoch, so wie er in der Kirche Rondras gelehrt wird. Er
4 iiberlegt sich zweimal, wem er sein Schwert andient,
Handwerk: Handel 5, Schlésserknacken 4 wen es zu schiitzen und welche hehren Ziele es zu er-
Empfohlene Vorteile: keine reichen gilt. Der Freiheitsdrang fiihrt viele albernische
Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Aber-  Krieger in die Fremde, wo sie durch ihre besonnene Art

glaube, Goldgier) und wegen ihrer Musikalit4t schnell Freunde und Ver-
Ungeeignete Vorteile: keine biindete finden.

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (dem Meer)

Ausriistung und Tracht y {
Der Krieger aus Havena bevorzugt ein Kettenhemd
als effektive Riistung, dariiber wird meist ein alber-
nisch geschnittener Wappenrock in tiefem Blau

Ausriistung und Tracht

iberaus pragmatisch. Meist tragt sie wind- und

wetterfeste Matrosenkleidung, darunter aber oft
~ auch feine Kleidung aus dem Horasreich oder Sei-

" de aus dem tiefen Stiden. Entermesser und Har-
 bener Sibel sind die Waffen ihrer Wahl, manch-
; mal auch ein Gaoraith oder ein Dreizack, wenn es
= Schiff gegen Schiff geht. Dazu trigt sie immer ei-
 nen versteckten Langdolch. Nur selten findet man

~ sie ohne Armreif, Kette oder Ohrring aus Gold, der
- ihr das letzte Efferdgeleit sichern soll.

Die Schmugglerin ist in der Wahl ihrer Tracht z

L]
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~ getragen. Der Krieger ist im Gebrauch mit Lang-
- schwert, Anderthalbhinder und Zweihandschwert
y ] gut ausgebildet, sodass die meisten Absolventen zu-
mindest zwei dieser Waffen mit sich fithren. Viele
? kénnen dartiber hinaus gut mit der Gaoraith umge-
* hen, und hiufig steckt eine Wurfaxt im Giirtel des
~ Havener Kriegers. Da viele sich mit dem Musizieren
beschaftlgen gilt eine einfache Flote ebenfalls als

" Zeichen der Havener Krieger.
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AP-Wert: 314 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: GE 13 (fiir die SF Finte I und
VorstoR), KO 13 (fiir die SF Belastungsgewdh-
nung 1), KK 13 (fiir die SF Wuchtschlag 1), Nach-
teil Prinzipientreue II (Ehrenhaftigkeit, Loyali-
tit, Schutz der Schwachen) (-20 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir
insgesamt 10 Abenteuerpunkte, Belastungsge-
wohnung I, Finte I, VorstoR8, Wuchtschlag I

Kampftechniken: Dolche 8, Lanzen 8, Raufen
10, Schilde 10, Schwerter 12, Wurfwaffen 10,
Zweihandschwerter 12

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Kraftakt 6, Reiten 4,
Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 7, Singen 2,
Sinnesschirfe 2

Gesellschaft: Etikette 5, Gassenwissen 2, Menschen-
kenntnis 2, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 3

Wissen: Geschichtswissen 3, Gotter & Kulte 4,
Kriegskunst 5, Sagen & Legenden 2

Handwerk: Boote & Schiffe 2, Heilkunde Wunden 3,
Musizieren 2

Empfohlene Vorteile: Hohe Lebenskraft, Soziale
Anpassungsfihigkeit, Verbesserte Regeneration
(Lebensenergie), Waffenbegabung, Zdher Hund

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwi-
chen (Arroganz, Eitelkeit), Verpflichtungen I-III
(Dienstherr)

Ungeeignete Vorteile: alle magischen Vorteile

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Fettleibig-
keit, Schlechte Regeneration (Lebensenergie),
Zerbrechlich, alle magischen Nachteile

Schwertgesellin nach Scanlail ni Uinin
Die Schwertgesellin des albernischen Raufens nach Scan-
lail ni Uinin ist es gewohnt, mit widrigen Umsténden fer-
tig zu werden. Unsicherheit kennt die Schwertgesellin
nicht, weder auf dem gesellschaftlichen Parkett, noch
auf dem Fechtboden: Thr ist es gleich, ob sie sich an Bord
eines Flussseglers befindet oder am Hofe einer Baronin,
Stets hoflich, aber immer bestimmt und wachsam, sind
die Maximen, nach denen eine ni.Uinin-Schwertgesellin
lebt. Derjenige, dem sie ihr Schwert angedient hat, dem
gebiihrt die héchste Loyalitit, dann folgen die anderen,
die unter dem Kommando des Dienstherrn kidmpfen.
Auch wenn viele Schwertgesellinnen auf Schiffen an-
heuern, sieht man sie seit einiger Zeit auch vermehrt in
Adelsgarden. Hier werden sie vor allem deswegen ge-
schitzt, weil ihnen der Ruf vorauseilt, niemanden ein-
fach seinem Schicksal zu iiberlassen. Hiufig sucht sie
den Streit mit traditionellen Kriegern und Rittern, die
nicht selten auf die Schwertgesellin herabblicken, um
ihre Schwertkunst unter Beweis zu stellen.

(oih Ay, v e
Ausriistung und Tracht
Die Schwertgesellin ist fiir gewShnlich leicht ge-
riistet mit einem Havener Lederharnisch, einem
Gambeson oder einer thorwalschen Krétenhaut.
Das Havener Messer und der Havener Buckler
sind die Waffen ihrer Wahl, die sie selbst in den
. engsten Winkeln noch perfekt zum Einsatz brin-
* gen kann. Sie ist aber auch im Einsatz von Kurz-
l; schwert, Dolchen und Wurfmessern getibt, die
= sie meist in Glrtel oder Schidrpe am Korper trigt.
 Auch die Gaoraith, die albernische Wurfaxt, ist

! * eine unter Schwertgesellen beliebte Waffe.
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wertgesellin nach Scanlail ni Uinin
ssionspaket

¢ AP-Wert: 364 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: IN 13 (fiir die SF Kampfreflexe I),

SF Wuchtschlag I), Nachteil Prinzipientreue II (Eh-
renhaftigkeit, Loyalitdt, Schutz der Schwachen) (-20
AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 10 Abenteuerpunkte, Finte I, Kampfreflexe I,
VorstoR, Wuchtschlag I

Kampftechniken: Dolche 11, Raufen 12, Schilde 12,
Schwerter 12, Wurfwaffen 10

Talente:

Kérper: Kérperbeherrschung 6, Kraftakt 5, Reiten 2,
Schwimmen 6, Selbstbeherrschung 6, Sinnesscharfe
6, Zechen 4

Gesellschaft: Betoren 4, Etikette 5, Gassenwissen 4, Men-
schenkenntnis 5, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 2, Tierkunde 2

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 3, Gotter &
Kulte 3, Kriegskunst 4, Mechanik 3, Rechnen 4,
Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 5

Handwerk: Boote & Schiffe 4, Heilkunde Wun-
den 3

Empfohlene Vorteile: Beidhindigkeit,
Gutaussehend, Hohe Lebenskraft, Verbes-
serte Regeneration (Lebensenergie), Waf-
fenbegabung, Zdher Hund

Empfohlene Nachteile: Personlich-
keitsschwéchen (Arroganz,
Eitelkeit, Vorurteile - vor
allem gegen Krieger, Ritter,
Séldner), Verpflichtungen I
(Lehrmeisterin)

Ungeeignete Vorteile: Un-
scheinbar, alle magischen
Vorteile

Ungeeignete Nachteile: Arm,
Blutrausch, Fettleibig,
Schlechte Regeneration
(Lebensenergie), Unfrei,
alle magischen Nachteile

Seesoldat

Albernische Seesolda-
ten und auch solche aus
dem Windhag sind kaum zu
schrecken. Dank Efferds Gna-
de trotzen sie allen Widrig-
keiten zur See, Sturmfluten,
Stiirmen und sogar Piraten.
Und weil er ein launischer Gott
ist, haben viele von ihnen schon
heftige Unwetter erlebt, bei de-
nen ‘sich nicht mal die Fischer
mehr aufs Meer trauen. Sie sind
nicht nur im Kampf gut ausgebil-
det, sondern sie haben auch viele

]

WEVA Helden der Siebenwindkiiste

GE 13 (fiir die SF Finte I und VorstoR), KK 13 (fiir die

soldat

essionspaket

AP-Wert: 260 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: IN 13 (fiir SF Aufmerksamkeit), KO
13 (fiir SF Belastungsgewdhnung 1), KK 13 (fiir SF
Wuchtschlag I)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 10 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Kriegskunst, Aufmerksamkeit, Belastungsgewohnung
I, Wuchtschlag I

Kampftechniken: Armbriiste 10, Dolche 10, Raufen 10,
eine der folgenden Kampftechniken 11: Hiebwaffen,
Schwerter, Stangenwaffen

Talente:

Kérper: Klettern 3, Korperbeherrschung 4, Kraftakt 5,
Schwimmen 5, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschérfe
3, Zechen 3

Gesellschaft: Menschenkenntnis 2, Uberreden 2

Natur: Fesseln 3, Orientierung 3

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 2, Geographie 2, Gotter &

Kulte 3, Kriegskunst 6, Rechnen 3, Sagen & Legenden
3, Sternkunde 3

Handwerk: Boote & Schiffe 4, Handel 2, Heilkunde Wun-
den 3, Holzbearbeitung 3, Stoffbearbeitung 2

Empfohlene Vorteile: Begabung (Schwimmen),

Hohe Lebenskraft, Richtungssinn, Verbesserte Re-

generation (Lebensenergie)
Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigen-
schaften (Aberglaube, Jdhzorn)
Ungeeignete Vorteile: keine
Ungeeignete Nachteile: Niedrige Lebenskraft,
Schlechte Regeneration (Lebensenergie)

Dinge gelernt, die man im tégli-
chen Ringen mit Efferds Gewal-
ten zum Uberleben braucht. Der
Seesoldat weill einen Gegner am
Entern eines Seglers zu hindern,
oder ein feindliches Schiff mit
einer Armbrust unter Beschuss

zu nehmen. Aber auch im uniiber-

sichtlichen Handgemenge, wie es
schnell in der beengten Umge-
bung an Bord oder in dunklen
Hafengassen entbrennt, weill
sich der Seesoldat tapfer seiner
Haut zu erwehren.
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Ausriistung und Trgc’m ' 1
Seesoldaten tragen fiir gewShnlich Matrosenklei- |
dung und legen im Vorfeld eines Kampfes gerne Z
|
|
/

einen Havener Lederharnisch oder seltener einen
Kiirass an, um sich vor gegnerischen Attacken zu
schiitzen. Das Entermesser oder der Harbener Sa-
bel sind die Waffen ihrer Wahl, wenn es in den
Kampf Mann gegen Mann geht. Einige ziehen aber
auch den Seesibel oder einen HakenspieR vor. Die
meisten Seesoldaten verstehen sich auch auf den
. zielgenauen Einsatz einer Armbrust, die auf vielen
- Schiffen der mittelreichischen Flotte ebenfalls zu

* ihrer Ausriistung gehdrt. _
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Windhager Sippenkrieger
Windhager Sippenkrieger sind ganz und gar ihrer Sippe
verschworen. Wenn nétig verteidigen sie Territorium,
Dorfer und vor allem ihre Sippenangehdrigen auch mit
ihrem Leben - selbst gegen einen Westwinddrachen.
Manchmal fithren ihre Aufgaben sie jedoch auch fort
aus der Heimat in die Fremde. Sie gelten als auler-
ordentlich mutig und stellen sich ohne zu zdgern
auch einer groReren Ubermacht, wenngleich sie
umsichtig genug sind, solche Verbinde meist aus
dem Hinterhalt und mit Partisanenattacken anzu-
greifen, Thre Ortskenntnis der Berge, ihre Schnellig-
keit und ihre Fahigkeit, sich geschickt zu verber-
gen, kommen ihnen dabei sehr zugute. Selbst
schwer geriistetes FuBvolk wurde von
Salven aus den beriichtigten Windhager
Schleudern schon aufgehalten. Nicht sel-

ten locken Sippenkrieger ihre Widersa- J
cher auch gekonnt in einen Hinterhalt, '
aus dem es kaum ein Entrinnen gibt.
Die besten Kampfer verstehen sich
auch ausgezeichnet auf den Umgang
mit dem Cruaghairm, der Windhager
Hakenaxt, und kénnen damit sogar
gepanzerte Reiter aufzuhalten.

‘ 4
Ausriistung und Tra ém' . 4 a
Neben dem groRen Windhager /
Tuch, das oft ein einfaches Sippen- U
muster zeigt, tragt der Sippenkrieger
meist nur eine leichte Riistung. Viele
ziehen Lederharnisch oder ein Gam-
beson vor, und setzen im unebenen
. Terrain der Windhagberge auf mehr
‘Beweglichkeit. Fast jeder fiihrt stolz
sein Windhager Drachenmesser, das
eine lange Tradition in der Region
~ hat und oft weitervererbt wird. Im
! Kampf verlassen sie sich meist auf
. ein Haumesser und die Windhager
- Schleuder. Die besten von ihnen be-
' sitzen zudem oft einen Cruaghairm,
- den sie meisterlich einzusetzen
verstehen.
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dhager Sippenkrieger

essionspaket

AP-Wert: 298 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: IN 13 (fiir die SF Aufmerksamkeit) GE
13 (fiir die SF Finte I), KK 13 (fiir die SF Wuchtschlag I)
Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 4 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Kriegskunst, Aufmerksamkeit, Finte I, Wuchtschlag I
Kampftechniken: Dolche 11, Raufen 11, Schleuder 11,
eine der folgenden Kampftechniken 12, die andere 11:
Schwerter, Stangenwaffen
Talente:
Kdrper: Klettern 6, Korperbeherrschung 5, Kraftakt 4,
Selbstbeherrschung 3, Sinnesschérfe 3, Verbergen 6
Gesellschaft: Einschiichtern 5
Natur: Fahrtensuchen 4, Orientierung 4, Pflanzenkunde 3,
Tierkunde 3, Wildnisleben 4
Wissen: Gotter & Kulte 2, Rechnen 2, Sagen & Legenden 4
Handwerk: Heilkunde Wunden 4, Lederbearbeitung 3, Me-
tallbearbeitung 2, Steinbearbeitung 5
Empfohlene Vorteile: Hohe Lebenskraft, Richtungs-
sinn, Verbesserte Regeneration (Lebensenergie),
Waffenbegabung, Zdher Hund
Empfohlene Nachteile: Persénlichkeitsschwa-
che (Vorurteile - vor allem gegen Horasier
und Adlige), Schlechte Eigenschaft (Aberglau-
be, Jahzorn, Rachsucht), Verpflichtung I-II
(Sippe)
Ungeeignete Vorteile: Adel, Begabung
in Gesellschaftstalenten, Soziale Anpas-
sungsfahigkeit
\ Ungeeignete  Nachteile:  Behibig,
b Schlechte Regeneration (Lebensener-
' gie), Zerbrechlich

Winhaller Kriegerin

Die Absolventin der Akademie Rondras
Schwertkunst zu Winhall gilt als mu-
tig und ein wenig tollkithn aber bo-
denstindig. Haufig versucht sie,
sich zu beweisen und ihre Fahig-
keiten mit dem Schwert zu per-
fektionieren. Die Schwachen zu be-
schiitzen ist ihr Pflicht und Erfiillung
zugleich, und nicht selten stellt sie ihre
eigenen Bediirfnisse hintenan, wenn es
einem guten Zweck dient. Albernische
Adlige werben sie gern fiir ihr Gefolge,
auch in jeder Stadtgarde und als Geleit-
schutz firjeden Handelszug kann sie auf
Anstellung hoffen. Bei aller Demut und
Loyalitét, ist sie bestrebt, jede Heraus-
forderung anzunehmen und zu meis-
tern, um die eigenen Fhigkeiten zu
verbessern. Das Andenken heldenhaf-
ter Vorbilder, wie etwa Schwertkonig Raid-
ri Conchobair, ruft sie sich stets in Erinne-
rung, um allen Gefahren fiir Land und
Leute standhaft entgegenzutreten.
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Ausriistung und Tracht {
Die Winhaller Kriegerin ist eine klassische Vertrete-
rin ihrer Zunft und meist mit Kettenhemd und Waf-

. fenrock, sowie Langschwert, Dolch und Holzschild
ausgeriistet. Einige besitzen einen Kurzbogen fiir
die Jagd, den sie aber auch gegen Orks einzusetzen
wissen. Anstelle eines Kriegerbriefs erhilt jede Ab-
gdngerin eine in leuchtend rotes Leder eingenghte,
- handtellergroRe vergoldete Scheibe. Auf ihr sind
Name, Abstammung und die Zeit an der Akademie
__vermerkt. Es heift, keine Winhaller Kriegerin hitte
dieses Ehrenzeichen jemals verkauft oder auch nur

* freiwillig aus den Handen gegeben. ,
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nhaller Kriegerin
essionspaket

AP-Wert: 353 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: GE 13 (fiir die SF Finte I und VorstoR),
KO 13 (fiir die SF Belastungsgewshnung 1), KK 13 (fiir die
SF Wuchtschlag 1), Nachteil Prinzipientreue II (Ehren-
haftigkeit, Loyalit4t, Schutz der Schwachen) (=20 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 6 Abenteuerpunkte, Belastungsgewchnung I, Fin-
te I, Vorstof}, Wuchtschlag I

Kampftechniken: Bdgen 10, Dolche 10, Lanzen 8, Raufen
10, Schilde 12, Schwerter 12, Zweihandschwerter 10,
Wurfwaffen 10

Talente:

Kdorper: Klettern 5, Korperbeherrschung 5, Kraftakt 5, Rei-
ten 4, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-
schirfe 4, Zechen 2

Gesellschaft: Etikette 4, Menschenkenntnis 2, Willenskraft 4

Natur: Fahrtensuchen 2, Orientierung 3, Pflanzenkunde 3,
Tierkunde 3, Wildnisleben 3

Wissen: Geschichtswissen 2, Gétter & Kulte 3, Kriegskunst
4, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Boote & Schiffe 2, Heilkunde Wunden 2, Stein-
bearbeitung 2

Empfohlene Vorteile: Hohe Lebenskraft, Soziale Anpas-
sungsfahigkeit, Verbesserte Regeneration (Lebensener-
gie), Waffenbegabung, Zdher Hund

Empfohlene Nachteile: VerpflichtungenI-11I (Dienstherr)

Ungeeignete Vorteile: alle magischen Vorteile

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Fettleibigkeit,
Schlechte Regeneration (Lebensenergie), Zerbrechlich,
alle magischen Nachteile

Zaubererprofessionen

Ceoladir

Die Ceoladir, wie man die albernischen Zauberbarden im
Dialekt des Alberned nennt, sind in ihrer Heimat hochge-
schidtzte Musikanten. Dort gibt es nur wenige Gildenmagi-
er, und das Wirken der Barden ist als ,,gute* Zauberei sehr
angesehen, Lediglich in Havena werden die Ceoladir wegen
des Magieverbots skeptisch bedugt, ansonsten sind sie an
Hofen und auf Festen gern gesehene Géste. Auch mit man-
chem Feenwesen des Landes sollen die Ceoladir Kontakt ha-
ben und treten manchmal als Mittler zwischen ihnen und
den Menschen auf.

Zauberbarden suchen sich oft einen Lehrer oder werden
von diesem gefunden und reisen mit ihm durch Albernia.
Manche Bardin zieht bald allein von Lehrmeister zu Lehr-
meister, um ihren Liederschatz zu erweitern. Dabei lernt sie
nicht nur Zaubermelodien, sondern auch Land und Leute
kennen. Selbst nach der Ausbildung werden viele Ceoladir
nicht sesshaft.

Thre Melodien gehéren fest zum albernischen Liedgut und
sind entsprechend oft von tiefer Melancholie geprigt. Doch
gibt es genauso aufmunternde oder von beifendem Spott
geprigte Stiicke und solche, die zum Kampf fiir die Frei-
heit aufrufen, Zum Gesang begleitet sich der Ceoladir meist
selbst mit einem Instrument.

ladir

essionspaket

AP-Wert: 253 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Mittelreich (aus Albernia),
Vorteil Zauberer (25 AP), Sonderfertigkeit Tradition
(Zauberbarden) (80 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 16 Abenteuerpunkte, Bindung des Zauberinstru-
ments, frei wihlbare Fertigkeitsspezialisierung Musi-
zieren, Zugabe

Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 8

Talente:

Kdrper: Singen 8, Sinnesschérfe 4, Tanzen 2, Zechen 2
Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 2, Betdren 3, Etikette
3, Gassenwissen 4, Menschenkenntnis 5, Uberreden 5

Natur: Wildnisleben 2

Wissen: Geographie 5, Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte
3, Magiekunde 2, Rechnen 3, Rechtskunde 2, Sagen &
Legenden 5, Spharenkunde 2

Handwerk: Holzbearbeitung 3, Musizieren 7

Zauber/Magische Handlungen: Ein Zaubertrick aus fol-
gender Liste: Bauchreden, FeenfiiRe, Hintergrundmu-
sik, Schlangenhinde, Trocken; Melodie der Erlésung 4,
Melodie der Feen 4, Melodie der Freundschaft 7, Melo-
die des Handels 4, Melodie des Kampfes 7

Empfohlene Vorteile: Gutaussehend, Soziale Anpas-
sungsfahigkeit, Wohlklang

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiéche (Arro-
ganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Neugier), Ver-
pflichtungen I (Lehrmeister, Génner)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Sprachfehler, Stumm, Taub




Ausriistung und Tracht

Ceoladir kleiden sich in standesgemiRe Gewin-
der, oft verziert mit Symbolen und Figuren aus
der albernischen Mythologie. Die Laute ist das
klassische Instrument der albernischen Barden,
doch auch Harfen dienen zur Begleitung des Ge-
sangs. Es gibt aber auch Zauberbarden, die Blas-
instrumente spielen und entsprechend ihre Zau-
bermelodien nicht singen. Unter ihnen sind Flo-
ten und Sackpfeifen verbreitet.

Die Instrumente kdonnen schlicht gestaltet oder
mit filigranem Schnitzwerk verziert sein. Sonst
ist der Ceoladir ausgeriistet, wie es ein Reisen-
der durch ein wildes Land sein sollte. Dazu gehort
auch eine Waffe zur Selbstverteidigung, bei Freien
meist ein Dolch, bei Adligen sogar ein Schwert.
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Gildenloser Magier
(Schiiler des Honinger Collegiums)

Der Magier des Honinger Collegiums ist fest davon tiber-
zeugt, dass alle magischen Traditionen die Spielarten der
Zauberei gemeinsam und in Frieden miteinander erfor-
schen konnen. Ein Umstand, der ihm in Albernia nur we-
nige Freunde beschert, da man der Zauberei oft misstrau-
isch begegnet und Magiern erst recht. Vor allem durch
Magister Ilmenblick wird Abgidngern eine etwas naive,
entfernt an die elfische Weltsicht gemahnende Spielart
der Magie beigebracht, was sich auch in der Auswahl
der Zauber widerspiegelt. Die Zoglinge des Magisters
sind neugierig und weltoffen, kennen aber Entbehrun-
gen und Missgunst zur Gentige. Immer wieder werden
sie in Honingen angefeindet und nur ihr ausgepragter
Optimismus und ihre Weltoffenheit lisst sie nicht an
ihrer Ausbildung verzweifeln. Viele fithlen sich Magis-
ter llmenblick und seinem Ziel verbunden und nehmen
immer wieder Auftrige an, die ihre Expertise erfordern,
um vom verdienten Geld ihr Collegium zu unterstiitzen,
bis tiber dessen Aufnahme in die Graue Gilde entschieden
wurde.

-
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AP-Wert: 256 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonderfer-
tigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes

Kampftechniken: Stangenwaffen 10

Talente:

Korper: -

Gesellschaft: Etikette 2, Menschenkenntnis 4, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 2

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 3, Gotter & Kulte
4, Magiekunde 6, Rechnen 4, Sagen & Legenden 5, Sphi-
renkunde 5

Handwerk: Alchimie 3

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauchreden,
Feuerfinger, Gliicksgriff, Handwarmer, Signatur, Ana-
lys 6, Balsam 5, Fulminictus (Elfen) 4, Horriphobus 4,
Motoricus 4, Paralysis 5, Transversalis 6

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte Re-
generation (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Welt-
fremd), Schlechte Eigenschaft (Neugier), Verpflichtun-
gen I (Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)
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Ausriistung und Tracht

Als Abginger einer bisher gildenlosen Schule,
kann der Honinger Magier kein Gildensiegel vor-
weisen. Allerdings machen viele sich in Richtung
Gerasim auf, um dort das Siegel zu erlangen, das
auch ihr Lehrmeister trigt. Neben einer reisetaug-
lichen grauen Robe mit Ledergiirtel und einem
wollenen Kapuzenumhang der gleichen Farbe, ei-
nem breitkrempigen Spitzhut und Lederstiefeln,
besitzen die meisten Honinger Magier nur ihren
Zauberstab und einen Albernischen Langdolch,
wenn sie ihre Ausbildung abgeschlossen haben.
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Geweihtenprofessionen

Efferdgeweihte

Die Efferdgeweihte der Siebenwindkiiste ist eine Ge-
weihte des weiten Meeres. Ihr Rat wird von vielen Fi-
schern, Handelsschiffern und Lotsen eingeholt und
wenn sie vom Lossegeln abrit, dann hort man auf sie.
Viele Geweihte sind ebenso launisch wie der Gott, dem
sie dienen. Die ruhige Geweihte, die eben noch die sanf-
te Meeresbrise genossen hat, kann im nichsten Mo-
ment lauthals die fehlende Demut gegeniiber dem Alten
Gott anprangern.

Sie wissen die Gezeiten sowie Winde und Strémungen
zu deuten und vollfithren die Riten des Alten Gottes, be-
vor Fischer oder Flotte in See stechen. Vielen Efferdge-
weihten sagt man zudem nach, dass sie aus dem Toben
des Sturms oder dem Anbranden der Gischt die Zukunft
deuten konnten. Dass sie selbst kein Feuer entziinden
diirfen, wird nie in Frage gestellt, denn dem Willen Ef-
ferds widersetzt sich niemand an der Siebenwindkiiste.
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AP-Wert: 381 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Geweihter (25 AP), Nachteil
Prinzipientreue II (Efferdkirche) (-20 AP), Verpflich-
tungen II (Tempel, Kirche) (-20 AP), Sonderfertigkeit
Tradition (Efferdkirche) (130 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 12 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Gotter & Kulte, Analytiker, Geldndekunde Meereskundig

Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 10, Stangenwaffen
10, Wurfwaffen 10

Talente:

Korper: Klettern 4, Kdrperbeherrschung 3, Kraftakt 3,
Schwimmen 7, Singen 2, Sinnesschérfe 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 6, Einschiichtern
5, Etikette 2, Menschenkenntnis 4, Uberreden 2, Wil-
lenskraft 5

Natur: Fesseln 5, Fischen & Angeln 7, Orientierung 5,
Pflanzenkunde 3, Tierkunde 4, Wildnisleben 4

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 2, Gotter & Kulte 6,
Rechnen 4, Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 4, Stern-
kunde 4

Handwerk: Boote & Schiffe 6, Heilkunde Krankheiten 3,
Heilkunde Wunden 2

Liturgien: Die Zwolf Segnungen, Géttliches Zeichen 6,
Guter Fang 7, Heilsame Quelle 3, Kleiner WindstoR 5,
Objektsegen 6, Unterwasseratmung 5

Empfohlene Vorteile: Begabung (Schwimmen, Boote
& Schiffe), Dunkelsicht I, Entfernungssinn, Geborener
Redner, Kilteresistenz, Richtungssinn

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Jah-
zorn), Schlechte Eigenschaft (Aberglaube)

Ungeeignete Vorteile: Personlichkeitsschwiche (Rachsucht)

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (dem Meer), Kil-
teempfindlich, Nachtblind, Unfrei
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Die Efferdgeweihte trigt eine blaugriine Robe mit
weiten Armeln, die sich in HiifthShe teilt. Dazu
Hosen und Stiefel dhnlicher Farbe, hiufig aus Hai-
leder gefertigt. Meist sind komplexe Schuppen-
muster eingewebt, Kragen und Giirtel
mit Schildpatt oder Perlmutt ver-
ziert und zahlreiche Fundstiicke
aus dem Meer als Kennzeichen
von Efferds Gnade daran ange-
l bracht. Die Efferdgeweihte ist
fir gewdhnlich mit einem
geweihten Efferdbart be-
waffnet, seltener mit Drei-
zack oder Entermesser.
Rustungen trigt die Ef-
ferdgeweihte nicht, dafiir
besitzt sie hiufig einen
Gwen-Petryl-Stein,
der ihr als Ersatz
fiir eine Laterne
dient.

z Ausriistung und Tracht
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Hintergriinde fiir Helden von der Siebenwindkiiste

Motivation

»Efferds Meere sind grofs und voller Wunder. Es gibt so viele
unterschiedliche Hafenstddte zu entdecken. Warum sollte ich
nur Havena und die kleinen Kiistenorte abklappern, wenn ich
auch Thorwal, Al'Anfa, Kuslik oder Khunchom sehen kann?
Mit Efferds Segen und gutem Wind kann ich ganz Aventurien
umsegeln und an Orten bleiben, an denen es mir gefdllt.«
—ein ungenannter Seefahrer von den albernischen Inseln,
neuzeitlich

Helden aus Albernia und dem Windhag haben viele
Griinde, um auf Abenteuerfahrt zu gehen und in die
weite Welt hinauszuziehen. Die Siebenwindkiiste bie-
tet zu groRen Teilen nur ein karges Leben, und nicht
wenige Bewohner der Region machen sich auf, um wo-
anders ein besseres Auskommen zu finden. Der Drang
nach Freiheit und Ungebundenheit mag dabei ebenso

IR Helden der Siebenwindkiiste

eine Rolle spielen wie pure Abenteuerlust. Manch einer
mochte vielleicht auch nur dem ewigen Zwist zwischen
Flussleuten und Alteingesessenen entkommen oder von
Feenwesen verschont bleiben. Neben den hier vorge-
stellten Ideen findest du auf Seite 147 noch weitere Ins-
piration fiir den Start ins Heldenleben.

< Ritter aus Albernia oder dem Windhag geben ihre
Kinder, vor allem ihre Erben, gerne als Pagen und
Knappen an die Hoéfe befreundeter Adliger. Viele
Albernier gelangen so nach Weiden oder Gareti-
en, viele Windhager in die Nordmarken, den Kosch
oder das befreundete Grangorien im Horasreich.
Nicht selten zieht eine junge Ritterin nach ihrer
Schwertleite auf Abenteuerfahrt, bevor der Ernst
des Lebens sie nach Hause ruft.
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% Zweit- und Drittgeborene aus adligem Hause, aber
auch aus freien Familien, schlagen hiufig den Weg
des Geweihten ein. Wihrend des Noviziats im hei-
matlichen Tempel wechseln einige von ihnen an be-
rithmtere Hiuser der Zwdlf in anderen Reichen oder
Regionen. Viele Hesindegeweihte machen sich etwa
auf, um in den Hallen der Weisheit im horasischen
Kuslik zu studieren, und manche Efferdgeweihte,
die sich mehr zu den Fliissen als dem Meer hinge-
zogen fiihlen, absolvieren ihr Noviziat im Tempel
des nordmarkischen Albenhus, wo die Meisterin des
Flusses residiert. Praiosgeweihte mégen die Sakrale
des Lichts in Gareth sehen wollen oder das gleiRen-
de Beilunk, um ihrem Gott nahe zu sein.
Eine naturliebende Hexe oder ein Druide konnte
ausziehen, im Auftrag einer Fee oder um von sich
aus ein Heilmittel gegen die Auswiichse des Roten
Waldes zu finden.
Eine Schwertgesellin oder eine junge Kriegerin
strebt danach, ihre Waffenfihigkeiten zu vervoll-
kommnen oder eine Anstellung zu finden. Viel-
leicht trdgt sie auch eine alte Familienfehde in Du-
ellen oder auf dem Turnierboden aus, und ist daher
viel in der Region unterwegs.
Ein Sippenkrieger konnte die Seinen verlassen, um
sich mit anderen groRen Kdmpfern zu messen. Viel-
leicht hatte er auch das Pech, dass er fiir ein Verge-
hen fiir lingere Zeit verbannt wurde, um BuRe zu
tun und seinen Namen reinzuwaschen.
Auf dem Wehsalweg stellt eine Windhagerin fest,
dass Dere noch deutlich mehr zu bieten hat als die
heimatlichen Berge. Kurzerhand setzt sie die Suche
nach einem wiirdigen Hochzeitskandidaten aus, um
zunéchst mehr iiber die Wunder der Welt zu lernen.
Eine Fischerin, ein Holzfiller oder ein Schmugg-
ler kénnten aufgrund von Verfehlungen gegen die
Gebote der Feen aus ihrer Gemeinschaft verstoRen
werden. Auch wenn sie nicht die geselligsten Zeit-
genossen sind, sollten sie leicht Anschluss finden,
da sie fest anpacken und sich durchaus ihrer Haut
erwehren konnen.
Seefahrer, Bergsteiger oder Sumpfginger werden
gerne als Ortskundige von fremdldndischen Expe-
ditionen angeheuert. Woméglich schliefen sie sich
nach Abschluss der Aufgabe der Truppe an und ge-
raten so in ihr erstes Abenteuer.
Eine Matrosin oder Seekadettin aus Harben folgte
einem Vorgesetzten in den Aufstand oder hat sich
gar selbst aufriihrerischer Umtriebe schuldig ge-
macht. Sie mag unehrenhaft entlassen worden oder
desertiert sein und muss sich nun auf eigene Faust
durchs Leben schlagen.
< Auf einen Schmuggler oder Rauber wird ein Kopfgeld
ausgesetzt, sodass er in groRer Eile die Siebenwind-
kiiste verlassen muss. So hat er nicht nur seinen Hals
gerettet, sondern kann auch seine dunkle Vergangen-
heit hinter sich lassen - wenn er es denn will.
< Ein Vorfahr des Helden kdmpfte mit Schwertks-
nig Raidri Conchobair und dem albernischen Kénig

A R A o & i

Cuanu ui Bennain gegen den Thronrduber Answin
von Rabenmund (Albernia) oder mit Markgraf Ra-
teral Sanin XII. gegen die Schiffe der Heptarchen
(Windhag). Seine Erzdhlungen haben den Helden
tief beeindruckt und lieRen in ihm schon frith den
Wunsch reifen, ferne Linder zu sehen und eigene
Heldentaten zu vollbringen.

Die Heldin hat seit dem Beginn des Sternenfalls
Trdume, die sie Nacht fiir Nacht verfolgen. Sie
sieht wogende rote Bldtter an den Bdumen, an de-
ren Stimmen rotes Blut herabrinnt. Teppiche aus
purpurnen Pflanzen mit fedrigen Blittern tiberwu-
chern ganze Dorfer, und aufrechtgehende Eber mit
michtigen Streitdxten messen sich mit fauchenden
Luchsgestalten. Ritter in Krebspanzern kriechen
aus Bichen und Tiimpeln, um Schiffe zu tiberfallen
und Fischer zu ertrdnken. Niemand in ihrem Hei-
matort kann bei der Deutung helfen, sodass sie sich
aufmachen muss, um selbst herauszufinden, was
hinter diesen Gesichten steckt.

Ein GroRteil der Familie des Helden kam wihrend
des Biirgerkriegs oder im letzten Orkensturm ums
Leben, und er leidet seither bittere Armut. Thm
bleibt keine andere Wahl, als sein Gliick entweder
als Tagelohner oder als Abenteurer zu versuchen.

Hintergrundereignisse
»Mit Rahja fingt’s an, mit Boron hort’s auf, so ist des Lebens Lauf.«
— aventurisches Sprichwort

Die Personlichkeit eines Helden ist maRgeblich auch
durch Ereignisse geprigt, die er vor seinem Leben als
Abenteurer erlebt hat. Das kénnen ungewéhnliche Be-
gebenheiten bei seiner Geburt sein, durch die der Held
besonders behandelt wurde. Es mégen auch Schicksals-
schldge in seiner Kindheit sein, wie der Verlust eines Fa-
milienmitglieds durch Unfall oder Krieg, oder pragende
Ereignisse in der Jugend, wie die Begegnung mit einem
Biestinger oder anderen Feenwesen, eine Rauferei mit
todlichem Ausgang oder eine erste Schwirmerei.

Aus den folgenden Tabellen kannst du solche Ereignisse
wihlen oder ganz einfach die Wiirfel entscheiden lassen.
Sie sind als Inspiration fiir die Ausgestaltung deines Hel-
den gedacht und konnen sich auch in den Werten nie-
derschlagen, wenn du bei der Generierung z. B. passende
Fertigkeiten oder Vor- und Nachteile wihlen méchtest.

Besondere Umstinde bei der Geburt (1W20)

1 Ein Westwinddrache kreist iiber dem Haus
(Windhag), Bliitenfeen schwirren aufgeregt vor
dem Fenster umher (Albernia) oder Neckerge-
sdnge sind zu héren (Kiiste, Seen und Fliisse).

2-3  Urplétzlich zieht sich dichter Nebel zusammen
(Albernia), oder der Rondrikan donnert mit hef-
tigen Bden iiber das Land (Windhag).

4-5  Die nichtliche Geburt wird von heftigem Don-

nergrollen und Blitzschlag (Windhag) beglei-
tet oder ein nahes Gewisser tritt iiber die Ufer
(Albernia).




10-11

12

13

14-17

16

17

18

19

20

1

2-3

Ein Baum in der Gegend trégt urplétzlich rotes
Herbstlaub (Albernia), oder ein Bach in der Nihe
fithrt seither milchig triibes Wasser (Windhag).
Ein Zwilling oder ein &lteres Geschwisterkind
wird noch in der Nacht der Geburt von Feenwe-
sen oder Charyptoroth-Kultisten entfiihrt.
Das Kind hat eine auffallende Locke am Hinter-
kopf (Neckerschwinzchen, Albernia) oder ein
braunrotes Feuermal auf dem Riicken (Drachen-
mal, Windhag). Beides gilt als Zeichen, dass die
Gotter wohlwollend auf das Kind schauen.
In den Bergen, Wildérn oder Siimpfen der Um-
gebung erténen orkische Trommeln.
Wihrend der Geburt wird ein Schaf oder eine
Ziege der Nachbarschaft von einem Wolf
gerissen.
Ein Fremder wohnt unerwartet der Geburt bei.
Dabei handelt es sich um ... (1W6)

1-2 eine Efferdgeweihte,

3 einen finsteren Kultisten.

4  eine (Zauber-)Bardin.

5  ein Feenbliitiger.

6  eine Neckerin.
Der Kranz aus WeiRdorn iiber dem Geburtsbett,
der vor Feen und Kobolden schiitzen soll, ver-
welkt urplétzlich - ein schlechtes Omen.
Der ortliche Geweihte/ein Wanderpriester der
Zwolf ... (2We)

2 erfihrt eine ermutigende Vision.

3 erfahrt eine diistere Vision.

4 verweigert die Segnung.
spendet Segen.

10 bekommt chronischen Schluckauf.

11  fillt in eine schwere Glaubenskrise.

12 legt ein Schweigegeliibde ab.
Ein Biestinger zeigt sich am Rande des Dorfes,
hinterldsst eine mysteriose Holzskulptur und
zieht sich dann wieder zuriick.
Ein naher Verwandter geht im Moor, den Wil-
dern (Albernia) oder den Bergen (Windhag) ver-
loren. Es heift, die Feen hitten ihn geholt.
Der Wandelstern Aves funkelt hell am Himmel
und verheiRt Freiheit und Entschlossenheit fiir
das Neugeborene.
Eine Sturmflut (Albernia) oder Steinschlag (Wind-
hag) trifft das Haus der frisch gebackenen Eltern.
Mehrere Sternschnuppen gehen iiber dem Ort
nieder.

In der Kindheit (1W20)

Das Kind begegnet einer michtigen Fee (Wind-
hagberge: Thalaria, Albernia: Farindel, am Gro-
Ren Fluss: der Flussvater).
Dank einer besonderen Begabung oder Neigung
nimmt ein Erwachsener das Kind unter seine
Fittiche, beschiitzt es und bringt ihm einiges bei.
Der Mentor ist ... (1W6)

1 ein Druide oder eine Hexe.

2-3 ein lokaler Ritter oder Seekrieger.
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10-13

13-15

16-17

18

19

20

4-5 ein Hindler, Seefahrer,  Bergsteiger
oder Sumpfginger.

6  ein Geweihter oder Magier.
Das Kind trifft eine Sylphe (Windhag) oder eine
Nymphe (Albernia) in der Nihe seiner Wohn-
stitte (IW6):

1-2 Das Wesen fiirchtet sich vor ihm und
flieht.
Die Begegnung bleibt eine Anekdote
ohne Folgen.
Das Wesen weiht es in Geheimnisse der
Feenwelt ein.
Die Eltern werden vom drtlichen Lehnsherren
fiir eine besondere Tat belohnt. (Empfohlener
Vorteil: Adel).
Der Uberfall einer Bande von Geichteten lisst
die Familie des Helden mittellos zuriick (emp-
fohlener Nachteil: Arm).
Das Kind findet einen Schatz in der Nihe seines
Heimatortes. Dabei handelt es sich um ... (1W6)

1-2 einen Beutel mit 1W6 Goldstiicken.

3 ein wertvolles Instrument.

4  ein kostbares Schmuckstiick.

5  eine exzellente Waffe.

6  einKleinod aus der Feenwelt.
Ein Barde oder Geweihter unterweist das Kind in
einer der folgenden Kiinste ... (1W6)

1-2 Lesen & Schreiben (empfohlene Sonder-

fertigkeit: Schrift (Kusliker Zeichen))

3-4 Rechnen

5 Malen & Zeichnen

6 Musizieren
Bei einer Uberschwemmung (Albernia), einem
Sturm (Windhag) oder einem Aufstand (beide
Regionen) kommt bei 1 oder 2 auf 1W6 ein Fami-
lienmitglied zu Tode. Dies ist ... (1W6)

1 der Vater.

2 die Mutter.

3-6 ein Bruder oder eine Schwester.
Das Kind zerstreitet sich mit einem Familienmit-
glied (Tabelle zur Bestimmung unter 13-15).
Das Kind wird fiir etwas bestraft, das es nicht ge-
tan hat. Der Richter ...(1W6)

3-4

5-6

1-4 ldsst dank eines  Firsprechers
(Geweihter der Zwdlf, Dienstritter
des lokalen Adligen, angesehener

Zauberbarde, Sippenoberhaupt) Milde
walten.

bleibt aufgrund des giiltigen praiosge-
gebenen Rechts hart.

Das Kind verirrt sich in den Windhagbergen, den
Wildern des Abagunds oder den Siimpfen des
Seenlands und verbringt mehrere Tage in der
Obhut von Feenwesen (Albernia) oder Harpyien/
Westwinddrachen (Windhag), bis es gerettet wird.
Ein Familienmitglied wird wegen Piraterie,
Strandrduberei oder wiederholtem Schmug-
gel hingerichtet (Tabelle zur Bestimmung unter
13-15).

5-6
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In der Jugend (1W20)

1-3

5-6

10

11-12

13

Der jugendliche Held durchlebt eine schwere
Glaubenskrise. Nach dieser Zeit ... (1W6)

1-2 ister im Glauben seiner Kindheit wieder
gefestigt

3-4 nimmt er einen anderen Glauben an.

5-6 entwickelt er eine sehr eigensinnige Inter-
pretation seines urspriinglichen Glaubens.

Aufgrund einer besonderen Begabung wird der
junge Held Schiiler eines berithmten Ritters, ei-
nes Druiden, einer Hexe oder eines Zauberbar-
den. Vielleicht wird er auch an einem Tempel
fiir ein Noviziat angenommen oder erhilt ein
Stipendium fiir eine der Kriegerakademien oder
die Schwertgesellenschule.

Er trifft auf eine berithmte Persénlichkeit (sieche
Kapitel Rang & Namen ab Seite 116) und ist von
ihr nachhaltig beeindruckt.

Der jugendliche Held verliebt sich unsterblich ... (2We),

2-3 aber der oder die Geliebte gehért zu ei-
ner verfeindeten Familie/Sippe.

4-7 stoRt jedoch nicht auf Gegenliebe.

8-11 und stoRt auf Gegenliebe.

12 aber sein Schwarm verschwindet eines
Tages spurlos in den Wildern, Stimpfen
oder Bergen.

Der jugendliche Held entwickelt eine besondere
Leidenschaft fiir ein Handwerk (z.B. Holzschnit-
zen, Instrumentenbau, Mechanik, Netzekniip-
fen). Er ... (1W6)

1-3 frént ihr noch heute in seiner Freizeit.
4-6 hat diese jedoch wieder aufgegeben.
Der junge Held soll als Mutprobe eine Nacht in den

Stimpfen oder den Bergen verbringen. Dabei ...

1-2 {berkommen ihn Angst und Aberglau-
be. Er kehrt als Gespott wieder in seinen
Heimatort zuriick.

3-4 erscheint ihm ein iibernatiirliches We-
sen, und er kehrt véllig aufgelost, aber
ohne verlacht zu werden, wieder heim.

5 hilt er tapfer durch und wird am
nichsten Morgen ausgiebig gefeiert.

6  kommt tragischerweise ein Freund ums
Leben.

Ein Freund oder Familienmitglied wird von den
abergldubischen Nachbarn der Prozess gemacht,
weil er gegen die Gebote der Feen verstoRen hat.
Der jugendliche Held wird Zeuge der Hinrich-
tung und ... (1W6)

Neue Waffen und Ristungen

An dieser Stelle sind weitere Nah- und Fernkampfwaf-
fen aufgefiihrt, die jene aus dem Regelwerk (ab Seite
366) erginzen, Eine Tabelle mit Preisen flir Ausriistung
sowie die vorgestellten Waffen und Riistungen findest
du in'diesem Band auf Seite 79.
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1 schwort Rache fiir das vermeintliche
Unrecht.
2-4 wendet sich verstort von seiner Umge-
bung ab.
5  fiirchtet fortan den Zorn der Feen.
6  unterstiitzt diese tatkriftig,
14-15 Dem jugendlichen Helden erscheint ein Feenwe-
sen. Es ... (1W6)
1 hegt einen unerkldrlichen Groll gegen
ihn. Es verflucht den Jugendlichen.
2-4 warnt ihn vor einer drohenden Gefahr.
5  erschreckt ihn fast zu Tode.
6 findet Gefallen an ihm und verspricht
ihm Unterstiitzung.
16-17 Der jugendliche Held hat einen Rivalen.
Dieser ... (1W6)
1-2 ist ein alter Familienfeind.
3-4 ist heimlich in den Helden verliebt.
5-6 wird spdter zu einem guten Freund.
18 Beim Angeln erwischt der jugendliche Held ei-
nen Fisch von ungewdhnlicher GréRe und Stér-

ke.Er ... (1W6)
1-2 kann seinen Fang an Land ziehen und
wird gefeiert.

3-4 kann ihn nicht an Land ziehen, sodass
der Fisch entkommt.

5-6 wird vom Fisch ins Wasser gezogen und
muss gerettet werden.

19 Der jugendliche Held will sich verheiraten. Sei-
ner Familie sagt der zukiinftige Ehepartner aber
nicht zu. Er ... (1W6)

1-3 folgt zdhneknirschend der Bitte seines Fa-
milienoberhaupts und sagt die Hochzeit ab.

4-6 kann die Heirat durchsetzen, hat damit
aber den Zorn des Familienoberhauptes
auf sich gezogen.

20 Eltern und Geschwister kommen bei einem Angriff
von Orks oder Goblins (Windhag), Ge4dchteten oder
Kultisten (Albernia) ums Leben. Der Held ... (1W6)

1-3 schldgt sich von nun an allein durchs
Leben.

4  kommt bei Freunden unter.

5 wird zeitweise von Handwerkern, Fi-
schern oder Freibauern aufgenommen.

6  sucht Obdach und Arbeit beim 6rtlichen
Adligen oder in einem Tempel der Zwslf.

Nahkampfwaffen

Albernischer Anderthalbhinder (Kampftechnik Zwei-
handschwerter): Der albernische Anderthalbhinder besitzt
eine greifbare Fehlschirfe, die es ermdglicht, schnell die
Distanz zum Gegner zu verkiirzen. Er kann daher auch gut
in beengten Rdumlichkeiten gefithrt werden.
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Albernische Bauernwehr (Kampftechnik Schwerter): Die
albernische Bauernwehr hat €ine grob geschmiedete Klin-
ge, deren hinteres Ende in ein Oval ausgeschmiedet wird,
um sie zu greifen, Selten sind die Klingen scharf ausge-
schliffen, laufen aber spitz zu. Das Griffloch ist mit Leder-
streifen umwickelt, um die Grifffestigkeit zu erhéhen und
die Hinde beim Einsatz der Waffe zu schonen.
Albernisches Entermesser (Kampftechnik Schwerter):
Das Entermesser mit seiner einschneidigen, hiufig leicht
gebogenen Klinge weist meist einen Griftkorb oder einen
biigelférmigen Handschutz auf, der den Benutzer vor Ver-
letzungen schiitzen soll. Die Klinge eines Entermessers
gilt als unverwiistlich.

Albernischer Langdolch (Kampftechnik Dolche): Ein
zweischneidiger, langer Dolch ohne Parierstange und mit
prachtig verziertem Griff, auf dem gerne Motive aus der
albernischen Sagenwelt abgebildet werden. Es gibt kiirze-
re Varianten, die versteckt getragen werden.
Albernisches Langschwert (Kampftechnik Schwerter):
Die meisten Schwerter aus Albernia kdnnen den Einfluss
der thorwalschen Breitschwerter nicht verhehlen. Sie ha-
ben meist nur ornamentale Knebel, die Griff von Klinge
trennen. Die Klingen weisen hiufig ausgepragte Hohlkeh-
len auf, in denen kunstvolle Gravuren zu entdecken sind.
Cruaghairm (Windhager Hakenaxt) (Kampftechnik
Stangenwaffen): Im Windhag hat sich eine méchtige Waffe
entwickelt, die dazu dient, Reiter vom Pferd oder Angrei-
fer aus der Luft zu holen. Die Hakenaxt ist kiirzer als eine
Hellebarde. Mit dem schweren Blatt kann man Hiebe aus-
teilen und Stiche ausfiithren. Der Haken auf der Riickseite
dient zum Herabreifen des Gegners, kann aber auch als
Kletterhilfe benutzt werden.

Efferdbart (Kampftechnik Stangenwaffen): Der Efferdbart
ist eine Variante des Dreizacks, bei dem die drei Zinken
nicht in einer Reihe, sondern in einem Dreieck angeordnet
sind. Viele Geweihte des Efferd tragen diese Waffe, meist in
kunstvoll verzierter Form und geweiht. Der Efferdbart gilt
als exzellente Waffe im Kampf unter Wasser und gegen
jede Form von Tentakelwesen, die Efferds Gegenspiele-
rin, der Erzddmonin Charyptoroth zugeordnet werden.
Harbener Sibel (Kampftechnik Schwerter): Der Har-
bener Sibel ist eine Variante des Entermessers mit ei-
ner geraden, mit anderthalb Schneiden ausgestatteten
Klinge. Er ist nicht so massig wie ein Schwert, aber auch
nicht so leicht wie ein Reitersdbel, und verfiigt {iber ei-
nen Griffkorb, der hiufig aus kunstvoll ineinander ver-
flochtenen Stahlbindern gebildet wird.

Havener Buckler (Kampftechnik Schilde): Der Faust-
schild ist eher eine Parierwaffe, als dass er seinem Tréger
echten Schutz bietet. Er besteht aus einer filzgefiitter-
ten, gewdlbten Stahlplatte, um die ein etwa handbreiter
Rand verliuft. Auf der Riickseite ist eine Griffstange be-
festigt, an der man den Buckler fasst.

Havener Messer (Kampftechnik Schwerter): Die
Klinge des Havener Messers ist wuchtig, sodass Hie-
be von schweren Waffen pariert werden kénnen. Es ist
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das Kurzschwert. In der Regel ist die Vorschneide auf

ganzer Linge und die Riickschneide im oberen Viertel ¢
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geschirft. Ein weiteres Kennzeichen ist das falsche Parier.
Durch dieses zusitzliche Parier wird der Handriicken ge-
schiitzt, und es bietet verschiedene Mdglichkeiten eine
gegnerische Klinge zu binden.
Neckerdreizack (Kampftechnik Stangenwaffen): Der
schlanke Dreizack mit den widerhakenbewehrten Za-
cken findet bei Neckern vor allem zur Jagd Verwen-
dung. Besonders unter Wasser entfaltet die oft kunst-
voll verzierte Waffe ihre ganze Kraft, mit der sich auch
die friedlichen Ozeanier ihrer Haut zu erwehren wissen.
Seesdbel (Kampftechnik Schwerter): Der Seesibel hat
eine leicht gebogene Klinge und ist auf einer Seite ganz
geschliffen, ebenso auf dem oberen Viertel der Gegensei-
te. Die meisten Seesdbel haben einen einfachen, offenen
Biigel, um Gewicht zu sparen. Gerade in Kdmpfen in den
beengten Verhiltnissen eines Bootes kommt die leicht
gebogene Klinge, die sich kaum in Seilen oder Tampen
verfangt, den Kdmpfern zu Gute.
Shillelagh (Wurzelholzkeule) (Kampftechnik Hiebwaf-
fen): Shillelaghs werden {iiberall in Albernia getragen,
denn sie unterliegen keinerlei Verboten, wie vieler-
orts etwa Schwerter oder Dolche. Thr Holz wird mit An-
ornin-Butter eingerieben und iiber Feuer gehdrtet. So
erhilt ein Shillelagh seine charakteristisch schimmernde
Oberfldche. Mit dem Wurzelknoten der Keule kann man
im Kampf heftige Schlége austeilen.
Spealleagh, der Windhager Sichelspeer (Kampftechnik
Stangenwaffen): Der Vorldufer des Cruaghairm stellt eine Mi-
schung aus Sense, Hirtenhaken und Spie dar, mit dem die
Bergbauern ihre Schafe fangen und verteidigen kénnen. An
der gebogenen, einschneidigen Klinge findet sich ein Ha-
ken. Das untere Ende ist als Gegengewicht meist mit einer
einfachen Spitze versehen, mit der man zustechen kann,
die aber auch Halt in unwegsamen Terrain bietet.
Torfgabel (Kampftechnik Stangenwaffen (improvisiert)):
Die Torfgabel ist ein schmaler Spaten, mit einer Sagekan-
te an einer Seite. Albernische Torfstecher nutzen sie, um
die Torfsoden aus dem Moor zu schneiden. Unten, am
Ende des Spatenblatts, ragen zwei Dornen hervor, mit
denen man die Soden aufspieRen und zur Seite legen
kann, die im Kampf aber auch schmerzhafte Wunden
zufiigen kénnen.
Usascoall (Albernische SpieRaxt) (Kampftechnik
Stangenwaffen): Im Bredenhag hat sich der Usasco-
all verbreitet, eine SpieRaxt der Landwehr, die auch
,Adelsschreck® genannt wird. Sie besteht aus einem
langen hélzernen Schaft, auf den ein ausladendes Axt-
blatt aufgesetzt ist. Der Usascoall kann effektiv gegen
Reiter eingesetzt werden, dient aber auch dazu, Dor-
nicht in Zaum zu halten.
Windhager Drachenmesser (Kampftechnik Dolche):
Viele traditionelle Drachenmesser sind aus echten Zgh-
nen von Westwinddrachen hergestellt, da es im
Windhag kaum gutes Erz gibt. Ein echtes Drachen-
messer ist scharf geschliffen, und die michtigsten Stii-
cke konnen sogar Ddmonen verletzen, und viele Feen
fithlen sich in ihrer Gegenwart unwohl.
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Fernkampfwaffen

Albernischer Langbogen (Kampftechnik Bsgen): Der al-
bernische Langbogen wird aus Eschen- oder Eibenholz
gefertigt und ist so lang wie sein Schiitze. Das enorme
Zuggewicht bringt hohe Reichweite und groRe Durch-
schlagskraft mit sich.

Gaoraith (Albernische Wurfaxt) (Kampftechnik Wurf-
waffen): Der Einsatz des Windzahns (so die Ubersetzung
des Namens), erfordert einige Ubung. Charakteristisch
ist ein S-férmiger Schwung des Blatts, das zwei deutlich
ausgebildete Spitzen aufweist.

Windhager Schleuder (Kampftechnik Schleuder): Ein
kundiger Schiitze kann mit der ledernen Schleuder ei-
nen Ritter mit einem einzigen Stein vom Pferd holen.

Eine Schleuder ist schnell zusammengelegt und beina-
he kaum als Waffe zu entdecken, bis der Schiitze sei-
ne Schlinge: kreisen ldsst. Der gekonnte Einsatz einer
Schleuder erfordert jahrelange Ubung.

Riistungen

Havener Lederharnisch: Diese Variante der Lederriistung
schiitzt allein den Torso des Trégers. Sie wird meist aus
verknoteten und geflochtenen Lederstreifen hergestellt,
die erst gekocht und dann in Wachs gehértet werden.
Matrosenkleidung: Diese wetterfeste Ausfertigung
der schweren Kleidung ist winddicht und wasserabwei-
send, meistens mit Leindl getrdnkt und aus Drillichstoff
hergestellt.

iKampftechnik Bolchelds =
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Albernischer Langdolch 1W6+2 GE 14 0/-1 kurz 0,5 Stn 45 HF 55S einf
Windhager 1W6+2 GE 14 0/-1 kurz 0,75 Stn 35 HF 60S  komp (2 AP)
Drachenmesser
G(ampﬂechnik Hiebwaffen [
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Shillelagh 1W6+2 KK 13 0/ -2 mittel 1 Stn 90 HF 58S prim
(Wurzelholzkeule)
 Kampftechnik Schilde kA
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Lidnge Preis Komplexitit
Havener Buckler 1W6+1 KK 16 -3/0 kurz 1 Stn 25 HF 40S komp (2 AP)
(Vollmetallbuckler)
Anmerkung 30 Strukturpunkte, Parierwaffe (PA-Bonus +1 fiir die Hauptwaffe)
Der AT-Abzug gilt nur fiir den Angriff mit dem Schild, aber nicht, wenn man einen Schild und eine an-
dere Hauptwaffe fiihrt. Mit einem Vollmetallbuckler kann man versuchen, ein Geschoss zu parieren,
allerdings erleidet man bei der Parade zusitzlich zu den tiblichen Modifikatoren (siche Regelwerk
Seite 244) noch eine Erschwernis von 1.
Kampftechnik Schwerter L
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Albernische Bauernwehr 1W6+3 GE15/KK14 0/-2 mittel 1 Stn 65HF  80S  prim
Albernisches Entermesser 1W6+3 GE/KK15 0/-1 mittel 0,75 Stn 75 HF 120S  einf
Albernisches Langschwert 1W6+4 GE/KK14 -1/-1 mittel 1,5 Stn 90HF 180S einf
Harbener Sibel 1W6+3 GE/KK 15  0/0 mittel 0,9 Stn 100HF  200S einf
Havener Messer 1W6+3 GE/KK15  0/0 mittel 0,5 Stn 75 HF 200S  einf
Seesibel 1W6+3 GE/KK15  0/0 mittel 0,75 Stn 90 HF 180S  einf
;Campftechnik Stangenwaffen .
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Cruaghairm (Windhager 1W6+4 GE/KK15  0/+1 mittel 2 Stn 150HF  200S  prim
Hakenaxt) (2H, i)
Efferdbart (2H) 1W6+3 GE/KK15  0/+1 lang  2Stn 160HF  100S einf
Anmerkung geweiht (Efferd), nur von Efferdgeweihten erwerbbar
Neckerdreizack (2H) 1W6+4 GE/KK 15 0/0 lang 2 Stn 200HF 80S einf
Usascoall (Albernische  1W6+5 GE15/KK14 0/-2 lang 2,5 Stn 200HF 160S einf

Spieaxt) (2H)
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P Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
; Albernischer 1W6+6 KK 14 0/0 mittel 2,25 Stn 140HF 360S  prim
Anderthalbhinder (2H)
N T: o g |
El(ampﬁechnqk Bogen e : ; Fle
Waffe TP LZ RW Munition Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Albernischer 1W6+8 2 Aktionen  20/100/160  Pfeile 0,75 Stn 200HF 80S einf
Langbogen
Kampftechnik Schleudern o L
Waffe TP LZ RW Munition Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Windhager 1We6+2 2 Aktionen 5/25/60 Steinchen  0,25Stn  50HF 58S prim
Schleuder
Kampftechnik Wurfwaffen R ;
Waffe TP LZ RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Gaoraith (Albernische Wurfaxt) 1W6+5 1 Aktion 2/10/25 1,25 Stn 50 HF 100S einf

Anmerkung Proben auf FK sind um 1 erschwert.

Munition

Munition Preis
Feuersteinchen 0,1S

Anmerkung Bei 0-1 Schritt verursachen Feuersteinchen +1 TP gegen Ziele mit RS 0, bei 2-3 Schritt verdndern sich die TP
nicht, bei 4+ Schritt sinken die TP um 1 gegen alle Ziele.

Improvisierte Waffen

' Kampftechnik Hiebwaffen R
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Lidnge Preis Komplexitit
Torfgabel (i) 1W6+3 KK 15 —1/-3 mittel 1 Stn 80 HF 25S komp (1 AP)
ikampftechnik Stangenwaffen il
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht  Linge Preis Komplexitit
Spealleagh (Windhager 1W6+4 GE/KK 15  0/+1 mittel 2 Stn 150HF  200S  einf

Sichelspeerstab) (2H, i)

Riistungen

'iHavener Lederharnisch Komplexitit: einf
Art Riistungsschutz Belastung (Stufe) zusétzliche Abziige Gewicht Preis
Havener 3 1 -1GS, -1 INI 5 Stn 180 S
Lederharnisch

Anmerkung Der Havener Lederharnisch ist eine Variante der Lederriistung.

‘Matrosenkleidung Ao g Komplexitét: prim
Art Riistungsschutz Belastung (Stufe) zusétzliche Abziige Gewicht Preis
Matrosenkleidung® 1 0 -1GS, -11INI 2 Stn 2558

Anmerkung Die Matrosenkleidung ist eine Variante der schweren Kleidung.
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Neue Kampftechniken

Neben den im Regelwerk aufgefithrten Kampftechni-
ken gibt es noch weitere Kampftechniken fiir exotische-
re Waffentypen. Nachfolgend stellen wir dir die Fern-
kampftechnik Schleudern vor.

Wie bei allen Kampftechniken startet ein Held auch in
Schleudern mit einem Kampftechnikwert von 6 und
kann diesen nach den tiblichen Regeln steigern. Auf-
gefiihrt sind bei der folgenden Beschreibung die da-
zugehdrige Leiteigenschaft der Kampftechnik und der
Steigerungsfaktor.

Schleudern

Unter Schleudern sind alle Schleudern, Bolas und dhn-
liche Fernkampfwaffen zusammengefasst. Die meisten
dieser Waffen gelten nicht als echte Kriegswaffen, und
insbesondere der Schleuder hingt der Ruf als Hirten-
waffe an. Dennoch kdnnen Schleudern in geiibter Hand
groRen Schaden anrichten, und im Windhag sind viele
Sippenkrieger mit diesen kostengiinstigen Fernkampf-
waffen ausgestattet.

Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit
Steigerungsfaktor: B

g ——
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Kampfsonderfertigkeiten fiir Schleudern
Folgende Kampfsonderfertigkeiten aus demRegel-
werk ab Seite 246 konnen mit der Kampftechnik
Schleudern genutzt werden: Aufmerksamkeit,
Belastungsgewdhnung I+II, Berittener Kampf,
Berittener Schiitze, Feindgespiir, Kampfreflexe
I-11I, Priziser Schuss/Wurf I-1II, Verbessertes Aus-
weichen I-1I1.
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Spielst du mit dem Aventurischen Kompendi- 1'
um, so sind folgende Kampfsonderfertigkeiten ;]
ebenfalls mit Schleudern ausfiihrbar:
Kampfsonderfertigkeiten: Berittener Flugkampf,
Gezielter Schuss, Kampfstil-Kombination, Meis-

ter der improvisierten Waffen, Scharfschiitze
I-11, Schnellladen (Schleudern)
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Neue Vor- und Nachteile

Vorteile

Der Charakter hat zu Feenwesen einen besonders guten Zu-

gang und gewinnt schnell ihr Vertrauen. Sie stehen dem

Helden iiblicherweise neutral bis freundlich gegentiber.

Sollte eine Fee dem Helden gegentiber feindselig einge-

stellt sein, ldsst sie sich aber auch von dem Vorteil nicht

beeindrucken.

Regel: Proben auf Uberreden (Aufschwatzen, Herausreden,
Manipulieren, Schmeicheln), um Feen freundlich zu stim-
men, gelten bei Gelingen der Probe als um 1 QS besser. Al-
lerdings kann sich die QS so nie tiber 6 hinaus erhchen.

Voraussetzungen: kein Vorteil Hass auf Feen (und deren
Untergruppen), keine Schlechte Eigenschaft Vorurteile
gegen Feen

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Nur wenige Menschen kénnen von sich behaupten, einen
Kobold oder Klabauter zum Freund zu haben, denn die Ver-
wandten der Feen haben einen sehr eigenwilligen Sinn fiir
Humor, der nicht jedem liegt. Dennoch gibt es Menschen, die
von ihrer Art her bei Kobolden oder Klabautern stérkere Sym-
pathie wecken kénnen als ein durchschnittlicher Mensch.
Regel: Proben auf Uberreden (Aufschwatzen, Herausreden,
Manipulieren, Schmeicheln), um einen Kobold/Klabauter
freundlich zu stimmen, gelten bei Gelingen der Probe als
um 1 QS besser. Allerdings kann sich die QS so nie iiber 6
hinaus erhchen.

Voraussetzungen: kein Vorteil Hass auf Kobolde (und de-
ren Untergruppen), keine Schlechte Eigenschaft Vorur-
teile gegen Kobolde

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

W@itreichende Zaubermelodien I-111

Eine gute und weittragende Stimme ist ein groRer Vor-

teil fiir einen Zauberbarden, da so seine Magie weiter

reicht als tiblich.

Regel: Die Zaubermelodien des Abenteurers reichen pro
Stufe des Vorteils 2 Schritt weiter als iiblich.

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition Zauber-
barden, kein Nachteil Verminderte Zaubermelodien

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

Nachteile

[erminderte Zaubermelodien I-111

Nicht jeder Zauberbarde ist mit einer weitreichenden
Stimme gesegnet. Bei manch einem Barden muss man
schon genau zuhdren, um zu verstehen, was er singt,
wenn man etwas weiter von ihm entfernt steht.

Regel: Die Zaubermelodien der Abenteurerin reichen
pro Stufe des Nachteils 2 Schritt weniger weit als
tiblich.

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit ~ Traditi-
on Zauberbarden, kein Vorteil Weitreichende
Zaubermelodien

AP-Wert: -2 Abenteuerpunkte pro Stufe
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Zwar treten Bliitenfeen nur selten auf, aber ebenso wie

Mindergeister werden sie manchmal von gewirkter

Zauberei angelockt und beldstigen dann den Zauberer

durch kleine Streiche oder durch Herumschwirren in

seiner Nihe.

Regel: Jedes Mal, wenn der Zauberer Astralenergie aus-
gibt und es in einer Gegend ist, in der Bliitenfeen le-
ben, wiirfelt er mit dem W20. Ist das Ergebnis gleich
oder kleiner der ausgegebenen Astralenergiemenge,
dann tauchen eine oder mehrere Bliitenfeen auf und
beldstigen den Zauberer.

Alle folgenden Fertigkeitsproben sind in diesem
Fall wegen der Ablenkung um 1 erschwert. Die Feen
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* Je nach Gegend, in der
eine Kampagne spielt, soll-
te der Meister die AP-Kos-
ten anpassen. In Albernia,
wo es vergleichsweise viele
Bliitenfeen gibt, kann der
Nachteil auch 15 AP wert
sein. In der Wiiste Khom,
wo so gut wie nie Bliiten-
feen vorkommen, ist der
Nachteil keine AP wert.

bleiben fiir 10 Minu-
ten, ehe sie von selbst
wieder verschwinden.
Man kann nicht von
mehr als einer Bliiten-
fee gleichzeitig abge-
lenkt werden, die Er-
schwernis steigt also
nicht durch weitere
Feen, die durch den
Nachteil erscheinen.
Voraussetzungen: Vor-
teil Zauberer :
AP-Wert: -10 Abenteuerpunkte®O - -« -« - -*

Wesenszuge

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe I fiir
den Themenkomplex Kulturen.**

Um die Eigenheiten der aventurischen Kulturen@

regeltechnisch abzubilden, kannst du auf Wesens-

ziige zuriickgreifen. Wesensziige sind kleine Eigenar-
ten, welche die Bewohner unterschiedlicher Regionen
charakterisieren.

« Wesensziige kosten nur in Ausnahmefillen Abenteu-
erpunkte. Meist heben sich ihre Vor- und Nachteile
punktetechnisch auf.

« Jeder Spieler kann fiir seinen Helden passende We-
sensziige wiahlen, wenn er die Voraussetzungen
erfiillt.

« Wesensziige sind in Stufen eingeteilt, welche den
Spezialisierungsgrad auf eine Region anzeigen. Ein
Held kann jeweils nur einen Wesenszug einer be-
stimmten Stufe besitzen. Er muss aber nicht die nied-
rigere Stufe besitzen, um den Wesenszug einer hs-
heren Stufe zu wihlen. Man kann also durchaus den
Wesenszug Abagund (Stufe IT) nehmen, ohne vorher
Typische/r Albernier/in (Stufe I) wihlen zu miissen.

Beispiel: Niamad, ein Held aus Albernia, bekommt von seinem
Spieler den Wesenszug Typische/r Albernier/in (1) verlichen.
Die Voraussetzung Kultur Mittelreicher erfiillt er. Der Wesens-
zug kostet ihn in diesem Fall keine AP. Da Niamad zudem gebiir-
tiger Abagunder ist und sein Spieler auch gerne die Eigenarten
der Abagunder ausspielen machte, entscheidet er sich zusitz-
lich fiir den Wesenszug Abagund (II). Auch dieser kostet keine
AP.

Der Spieler hitte sich ebenso entschliefSen konnen, seinen Hel-
den ausschliefSlich mit Abagund (I1) auszustatten und auf Ty-
pische/r Albernier/in (1)-zu verzichten. Zwischen Abagund (1I)
und Farindelwald (1) hdtte
er jedoch wdhlen miissen, da
Niamad nur einen Wesens-

== Sollte dir die Regel fiir
c zug der Stufe Il besitzen darf.

Wesensziige zu kleinteilig
sein, kannst du sie einfach

ignorieren - so wie jede
Fokusregel.

.
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Wesensziige Albernias und des Windhag
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Freiheitsdrang: Die Albernier lassen sich nicht gerne
bevormunden. Bei Vergleichsproben auf Willenskraft (Ein-
schiichtern widerstehen) gegen Einschiichtern erhalten sie ei-
nen Bonus von +1 MU. Gegeniiber Kulturschaffenden, die
nicht aus Albernia stammen, ist die erste Teilprobe auf KL
bei Etikette um 1 erschwert.

Feindschaft mit den Nordmarken: Albernier erhalten ge-
geniiber Nordmirkern bei Gesellschaftstalenten (auer auf
Einschiichtern, Menschenkenntnis und Willenskraft) eine Er-
schwernis von 1 bei der ersten Teilprobe auf CH.
Voraussetzungen: Der Held gehdrt der Kultur Mittelrei-
cher an und stammt aus Albernia.

Bergziege: Die Berge bestimmen das Leben im Windhag,
sei es an der steilen und sturmgepeitschten Kiiste oder im
fruchtbaren Alten Land. Jeder Windhager hat daher viel
Zeit damit verbracht, auf Klippen oder Hiigeln herumzutol-
len und ist daher in den Bergen trittsicher. Windhager kon-
nen Erschwernisse bei Proben auf Klettern (Bergsteigen) um 1
reduzieren (bis zu einem Minimum von +/-0).
Hinterwildler: Im Windhag gibt es keine gréReren Ansied-
lungen. Sollte ein Windhager eine Probe auf Gassenwissen
(Informationssuche oder Ortseinschdtzung) in einer Ortschaft
mit mehr als 300 Einwohnern ablegen miissen, so erhlt er
bei der Teilprobe auf IN eine Erschwernis von 1.
Voraussetzungen: Der Held gehdrt der Kultur Mittelrei-
cher an und stammt aus dem Windhag.

Abagand s

Viehziichter: Die Abagunder kennen sich gut in der Vieh-
zucht aus. Sollte ein Abagunder mittels Tierkunde (domesti-
zierte Tiere) bestimmen wollen, mit welcher Unterart eines
Nutztiers er es zu tun hat, so erhilt er bei der Teilprobe auf
CH eine Erleichterung von 1.
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Eigenwillig: Die Abagunder sind auf ihre Ungebundenheit
und Eigenwilligkeit besonders stolz. Gegeniiber Personen,
die nicht dem gleichen sozialen Stand angehéren, ist die
Teilprobe auf IN bei Handel um 1 erschwert.

Kombinierbar mit: Stufe I: Typische/r Albernier/in

‘ﬁste & Inseln (Stufe I1)

Schiffskenner: Die Bewohner der albernischen Kiiste und der
Inseln sind so stark mit der Seefahrt verbunden, dass sie kaum
Schwierigkeiten dabei haben, die Steuerung eines beliebigen
Wasserfahrzeugs zu erlernen. Sie erhalten daher einen Punkt we-
niger Abzug auf Boote & Schiffe, wenn sie das Berufsgeheimnis zur
Steuerung von komplexen Wasserfahrzeugen nicht kennen (sie-
he Regelwerk Seite 186 und 207).

Miirrischer Geselle: Die Menschen der albernischen Kiiste
und der Inseln sind ein miirrisches Volk. Miissen sie eine Ver-
gleichsprobe in Uberreden (Manipulieren) ablegen, gilt ihre Probe
bei einem Unentschieden immer als misslungen.
Kombinierbar mit: Stufe I: Typische/r Albernier/in

-é Seenland (Stufe II)

Nebelwanderer: Der albernische Seenldnder ist es ge-
wohnt, sich in seiner Region trotz schlechter Sicht durch
Nebel zu orientieren. Erschwernisse bei Proben auf Ori-
entierung aufgrund von Nebel werden um 1 gesenkt.
Schwermiitig: Die albernischen Seenldnder neigen zu
Melancholie. Wenn sie eine traurige Geschichte oder ein
ebensolches Lied gehort haben, dann erleiden sie fiir die
nichste Stunde eine Erschwernis von 1 auf MU. Dies
kommt maximal einmal pro Tag zur Anwendung.
Kombinierbar mit: Stufe I: Typische/r Albernier/in

Rl L (e

Standhaftes Herz: Die Menschen des Alten Lands lassen
sich nicht leicht aus der Ruhe bringen. Bei Teilproben auf
MU erhalten sie eine Erleichterung von 1, wenn es um Pro-
ben geht, die Zustandsstufen von Furcht vermeiden sollen,
allerdings nur bei weltlichen Effekten, nicht durch iiberna-
tiirlich erzeugte Furcht (etwa Zauber und Liturgien).
Horiger Untertan: Die Menschen des Alten Lands haben sich
daran gewohnt, dass sie von Hohergestellten oder Starkeren
beherrscht werden. Bei gelungenen Vergleichsproben auf
Einschiichtern (Drohen oder Verhor) erzielen ihre Gegner +1 FP.
Kombinierbar mit: Stufe I: Typische/r Windhager/in

Delta des GroRRen Flusses (Stufe II)®

Sumpfkenner: Die Bewohner der Muhrsape und des Del-
tas des GroRen Flusses
sind das Leben in einer
sumpfigen Gegend ge-
wohnt. Bei Proben auf
Wildnisleben erhalten sie
im Sumpf bei der dritten
Teilprobe eine Erleich-
terung von 1 auf GE.

* Dieser Wesenszug gilt fiir
Bewohner des Umlands.
Fiir Havena findest du ei-

nen Wesenszug in der rech-
ten Spalte dieser Seite.
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Misstrauisch: Die Bewohner der Muhrsape und des Del-
tas des Grofen Flusses sind gegeniiber anderen Menschen
misstrauisch. Sie erhalten bei Proben auf Uberreden bei der
Teilprobe auf CH eine Erschwernis von 1.

Kombinierbar mit: Stufe I: Typische/r Albernier/in

Feenkenner: In kaum einem anderen Landstrich gibt es so
viele Feenwesen wie im Farindelwald, und jeder Bewohner
der Region hat unzahlige Geschichten iiber sie gehort. Bei
einer gelungenen Probe auf Sphdrenkunde (Sphdrenwesen)
erhilt der Held einen Bonus von +1 QS, wenn es darum geht,
ein Feenwesen zu identifizieren oder mehr dariiber heraus-
zufinden (bis zu einem Maximum von 6).

Hinterwildler: Im Farindelwald gibt es keine gréferen An-
siedlungen. Sollte ein Bewohner eine Probe auf Gassenwissen
(Informationssuche oder Orteinschitzung) in einer Ortschaft
mit mehr als 300 Einwohnern ablegen miissen, so erhilt er
bei der Teilprobe auf IN eine Erschwernis von 1.
Kombinierbar mit: Stufe I: Typische/r Albernier/in

Havens Gt

Weltoffenheit: Die Havener sind als Bewohner einer groflen
Hafenstadt besonders weltoffen. Gegeniiber Angehérigen
anderer Kulturen erleiden sie bei Gesellschaftstalenten keine
Erschwernisse aufgrund der unterschiedlichen Kultur.
Misstrauen vor Magie: Die Bewohner Havenas misstrau-
en Magie. Zauberer, die ihre magischen Krifte nutzen
wollen, um einen positiven Effekt bei einem Biirger Ha-
venas zu erzielen (z. B. Heilzauberei; Werteverbesserun-
gen), erhalten bei dem Zauber eine Erschwernis von 1.
Kombinierbar mit: Stufe I: Typische/r Albernier/in

mfée (Stufe II)

Partisane: Durch ihre Sippenverbundenheit und die Kampfe,
welche die Menschen der Windhagberge ausfechten muss-
ten, sind sie im Partisanenkampf getibt. Bei einer gelungenen
Probe auf Kriegskunst (Partisanenkampf) erhalten sie +1 FP.
Miirrischer Geselle: Die Menschen der Windhagberge
sind ein miirrisches Volk. Miissen sie eine Vergleichs-
probe in Uberreden (Manipulieren) ablegen, gilt ihre Probe
bei einem Unentschieden immer als misslungen.
Kombinierbar mit: Stufe I: Typische/r Windhager/in

il Land st

Waldkenner: Kaum jemand kennt Wilder so gut wie die
Winhaller. Sie kennen viele Unterschliipfe im Wald und
wissen, wie man sich am besten verbirgt. Bei Proben auf
Verbergen (sich Verstecken) im Wald erhalten sie bei der
dritten Teilprobe eine Erleichterung von 1 auf GE.
Feenglaube: Die Winhaller verehren neben den Got-
tern zahlreiche Feen und sind leichter durch diese be-
einflussbar. Feenwesen erhalten bei gelungenen Proben
auf Gesellschaftstalente +1 FP gegen Winhaller.
Kombinierbar mit: Stufe I: Typische/r Albernier/in




Efferdgeweihte

Moralkodex der Efferdgeweihten
Feuerbann und Erndhrung: Efferdgeweihte versu-
chen, Feuer als Lichtquelle zu vermeiden und entziin-
den in der Regel keine Flammen. Stattdessen nutzen sie
beispielsweise das Licht des Gwen-Petryl-Steins in ihren
Tempeln und warme Quellen, um sich warmzuhalten. Ef-
ferdgeweihte meiden gegartes und gerduchertes Essen,
worunter auch Gegrilltes und Gebratenes fillt. Streng
verboten ist es thnen zudem, vom Delphin, Wal oder
Robbe zu essen. Es gibt Efferdgeweihte, die sich streng
an das Nahrungsgebot halten. Die meisten jedoch essen
auch Brot, Suppe und andere einfache Speisen, obwohl
Feuer bendtigt wird, um diese zuzubereiten. Allerdings
lassen sie diese Speisen dann von anderen zubereiten,
um nicht selbst in Kontakt mit Feuer zu gelangen.
Schicksalsergebenheit: Ein Efferdgeweihter fiigt sich
den Befehlen seines Vorgesetzten oder des Kapitins, auf
dessen Schiff er sich befindet, solange diese nicht sei-
nem Moralkodex zuwiderlaufen.

Ausleben der Emotionen: Efferdgeweihte leben ihre
Gefiihle aus, egal ob sie Zorn, Trauer, Schmerz oder
Freude empfinden. Sie halten sich hierbei nicht zuriick
und lassen diesen Gefiihlen freien Lauf.

Rénge innerhalb der Efferdkirche

‘Rang RaEes .
Novize Grauling
Akoluth erhilt den Beinamen Efferdlieb
Priester Gefhrte von Wind und Wogen
Praetor Bewahrer von Wind und Wogen
Metropolit Meister der Brandung
Patriarch Hiiter des Zirkels

Die Aspekte des Efferd

Die Kirche des Efferd erkennt das Wirken ihres Gottes in
Wogen und Wind, aber auch in den Tieren und Menschen,
die sich Wasser und Himmel verbunden fiihlen. Viele Li-
turgien der Efferdgeweihten beeinflussen diese Elemente.
Manchmal geht es auch um die Beeinflussung von Tieren
oder einer Schiffsmannschaft, und der Ubergang zwischen
den Aspekten ist meist so flieRend wie ein Wasserfall.

Wind

Obwohl Efferd vor allem als der Gott des Meeres ange-
sehen wird, spielt in seiner Kirche auch die Lenkung der
Winde eine grofRe Rolle. Efferdgeweihte kénnen mit die-
sem Aspekt die Segel eines Schiffes mit Wind fiillen, Ne-
bel rufen oder Kontakt zu Seevdgeln aufbauen.

Wogen

Die Macht iiber das Wasser ist meist das erste, das dem
Aventurier zu Efferd und seiner Geweihtenschaft einfillt.
Die Geweihten kennen Liturgien, um unter Wasser zu at-
men, Wellen zu rufen oder auch, um sich selbst in einen Del-
phin zu verwandeln.

IBSF Helden der Siebenwindkiiste

;4 Die Tradition (Efferdkirche) als Sonderfertigkeﬂ
@ Meister des Meeres: Bei gelungenen Proben auf
Boote & Schiffe, Fischen & Angeln, Orientierung und
Schwimmen erhilt der Efferdgeweihte +1 FP.

® Kraft der Leidenschaft: Unter dem Einfluss
zur Liturgie und Zeremonie passender Ge-
fithle kann die Efferdgeweihte eine Erleich-
terung von bis zu 2 fiir die Fertigkeitsprobe
erhalten. Werden ihre Gefiihle kiinstlich ge-
ddmpft, zum Beispiel durch Ilmenblatt, oder
wirkt sie Liturgien entgegen ihrer Gefiihle,
erschwert dies die Proben um bis zu 2. Die Ef-
ferdgeweihte kann sich gezielt in ihre Emo-
tionen hineinsteigern, sodass sie innerhalb
von zwei Kampfrunden die Erleichterung
um 1 erhdhen kann, bis zu dem angegebenen
Maximum von 2. Dieser Vorgang erfordert
Konzentration. Der Einsatz dieser Fihigkeit

L. bedarf einer freien Aktion.

{ < Eine Efferdgeweihte muss sich an den Mo-

tﬁ_ ralkodex (Prinzipientreue) halten (siehe un-

{

{

)

{
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ten). Die Wahl des Nachteils ist Vorausset-
zung, wenn die Spielerin eine Geweihte der
Kirche spielen will.

« Wohlgefillige Talente: Boote & Schiffe, Ein-
schiichtern, Fischen & Angeln, Geographie,
Gotter & Kulte, Holzbearbeitung, Korperbe-
herrschung, Orientierung, Schwimmen

« Leiteigenschaft der Tradition ist Charisma.

Voraussetzungen: Vorteil Geweihter
AP-Wert: 130 AP
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Efferd-Liturgien

Angriffswelle

Nur selten wagt es jemand, einen Efferdgeweihten an-

zugreifen. Falls doch, kann der Priester seinen Feinden

eine Welle entgegenschicken, um sie zu Fall zu bringen.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Der Efferdgeweihte kann eine groRere Was-
serquelle (etwa das Meer, einen See oder einen Fluss)
in Reichweite dazu bringen, eine Welle gegen seine
Feinde zu schleudern. Jedem Gegner muss eine Pro-
be auf Kérperbeherrschung (Balance) erschwert um QS/2
gelingen, um nicht zu stiirzen und den Status Liegend
zu erleiden. Gegner der GroRenkategorie riesig sind
gegen die Auswirkungen der Welle immun.
Maximal kénnen bis zu 6 Personen von der Wirkung
betroffen sein, die der Geweihte auswahlen darf. Die-
se Gegner sowie die Wasserquelle miissen sich inner-
halb des Radius der Liturgie befinden. Andere Perso-
nen im Wirkungsbereich der Welle werden zwar nass,
bleiben aber auf wundersame Weise von der Wirkung
verschont.
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Liturgiedauer: 2 Aktionen
KaP-Kosten: 16 KaP
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Wesen
Verbreitung: Efferd (Wogen)
Steigerungsfaktor: C

Delphinruf

Auf offenem Meer kann ein Schiffsbruch den sicheren

Tod bedeuten. Gelingt es jedoch einem Geweihten Ef-

ferds, mittels dieser Liturgie einen Delphin herbeizuru-

fen, so kann dieser einen Ertrinkenden retten.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Durch diese Liturgie kann der Geweihte ei-
nen Delphin rufen, der den Geweihten oder eine an-
dere Person (das Ziel der Liturgie) in der Nahe des Ge-
weihten an Land bringt. Der Delphin braucht 7 - QS
Minuten, bis er eintrifft. Das Tier wird keine anderen
Gefilligkeiten ausfiihren, bis auf die Rettung eines
Ertrinkenden.
Damit ein Delphin gerufen werden kann, miissen die-
se in dem jeweiligen Gewdsser heimisch sein.

Liturgiedauer: 4 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: 16 Schritt (maximale Entfernung des zu
Rettenden vom Geweihten; der Delphin kann aus ei-
ner gréReren Distanz kommen)

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: Efferd (Wogen)

Steigerungsfaktor: A

Heilsame Quelle

Die Geweihten des Efferd kénnen fiir kurze Zeit den

Strom einer heilkriftigen Quelle zu sich leiten, um ei-

nem Verletzten ein wenig Linderung zu verschaffen.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Der Efferdgeweihte bohrt mit seinem Efferd-
bart oder einem vergleichbaren Gegenstand ein klei-
nes Loch in den Boden. Durch die Liturgie entspringt
aus dem Loch Wasser. Dieses ist fiir das erste Lebewe-
sen, das aus der Quelle trinkt, ein einziges Mal heil-
kraftig. Es erhilt so QS+2 LeP zuriick. Wird das Wasser
mehr als 1 Schritt von der Quelle fortgebracht, endet
die heilsame Wirkung sofort. Die Quelle versiegt nach
dem ersten Trinken oder dem Ende der Wirkungsdau-
er, je nachdem, was zuerst eintritt. Das Wasser kann
nicht als Trinkwasser dienen, es stellt vielmehr reine
Lebenskraft dar.

Liturgiedauer: 8 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: QS Minuten

Zielkategorie: Zone

Verbreitung: Efferd (Wogen)

Steigerungsfaktor: A
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Kleine Windhose

Zum Schutz der Glaubigen kdnnen Efferdgeweihte die

Kraft des Windes einsetzen, um Gegner daran zu hin-

dern, jemanden zu verletzen. Auch als Warnung und

Strafe kann ein solcher WindstoR dienen, denn auf den

Gegner fliegen dann zahlreiche lose Gegenstidnde zu, die

Schrammen und Prellungen verursachen kénnen.

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Durch eine aufkommende kleine Windhose
werden kleine Steine, Aste und andere lose Objek-
te der ndheren Umgebung auf einen ausgewihlten
Feind geweht. Dieser erleidet dadurch 1W6+QS/2 TP,
wenn ihm keine Probe auf Ausweichen gelingt. Unab-
hingig davon, ob die Probe gelungen oder misslun-
gen ist, kann der Gegner sich bis zum Ende der néchs-
ten KR aufgrund des Windes nur mit einer GS von 1
fortbewegen.

Liturgiedauer: 1 Aktion

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Lebewesen

Verbreitung: Efferd (Wind)

Steigerungsfaktor: B

Seevogelsprache

Schon oft wurde beobachtet, wie Efferdgeweihte mit

Vogeln gesprochen haben. Diese Liturgie ermdglicht

eine wundersame Verstindigung mit Méwen und ande-

ren Seevogeln.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Die Liturgie gestattet es dem Geweihten, mit
einem beliebigen Seevogel zu sprechen. Der Vogel
kann dem Geweihten auf Fragen antworten, aber die-
se Antworten sind stets aus der Sicht des Tieres ge-
schildert und daher manchmal fiir Menschen schwer
verstindlich.

Liturgiedauer: 4 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 in Minuten

Zielkategorie: Tiere (nur Seevogel)

Verbreitung: Efferd (Wind)

Steigerungsfaktor: A

Unterwasseratmung

Durch die Liturgie kann eine Geweihte einige Zeit unter

Wasser atmen.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Der Geweihte kann sowohl normale Luft als
auch Wasser atmen. Er kann grundsitzlich 5 Minu-
ten pro QS unter Wasser atmen + zusitzlich je nach
KaP-Einsatz.

Liturgiedauer: 4 Aktionen

KaP-Kosten: 4 KaP (Aktivierung der Liturgie) +2 KaP pro
15 Minuten




Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Zielkategorie: Lebewesen
Verbreitung: Efferd (Wind und Wogen)
Steigerungsfaktor: B

Wasserlauf

Mit Hilfe dieser Liturgie ist eine Geweihte des Efferd in

der Lage, iiber Wasser zu gehen.

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Mit Hilfe dieser Liturgie kann der Geweihte
tiber Wasser laufen, ganz so, als ob er tiber Erde gehen
wiirde. Bei starkem Wellengang kann die Meisterin
entscheiden, dass die GS des Geweihten sinkt.

Liturgiedauer: 8 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: selbst

7 ilste¥ Helden der Siebenwindkiiste

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten
Zielkategorie: Lebewesen
Verbreitung: Efferd (Wogen)
Steigerungsfaktor: B

Windruf

Wenn ein Geweihter einem Segelschiff einen kleinen

Schub durch den Wind geben will, beispielsweise um

Verfolger abzuschiitteln, dann greift er auf diese Litur-

gie zurtick.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Geweihte ruft Wind herbei, um die Se-
gel eines Schiffes zu fiillen und so die Reise zu be-
schleunigen. Das Schiff gewinnt hierdurch QS Punk-
te an GS dazu.

Liturgiedauer: 8 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 30 Minuten

Zielkategorie: profane Objekte (Segel)

Verbreitung: Efferd (Wind)

Steigerungsfaktor: B

Efferd-Zeremonien

Delphingestalt

Durch diese Liturgie kann sich eine Efferdgeweihte in

einen Delphin verwandeln, das heilige Tier des Gottes.

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: Der Geweihte verwandelt sich in einen Del-
phin. Hierbei wird die Kleidung nicht mitverwandelt.
In der Delphingestalt behilt der Geweihte seine geisti-
gen Eigenschaften und erhilt die kérperlichen Eigen-
schaften und Fahigkeiten des Delphins. Zudem kann
er QS x 2 Punkte zusitzlich auf die kérperlichen Ei-
genschaften (FF, GE, KO, KK) des Delphins verteilen.
Abgeleitete Werte dndern sich dadurch nicht. In der
Delphingestalt kann er keine iibernatiirlichen Fihig-
keiten wie Zauber und Liturgien wirken, er gilt jedoch
als gesegnet (siche Regelwerk Seite 316).

Zeremoniedauer: 30 Minuten

KaP-Kosten: 16 KaP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 in Stunden

Zielkategorie: Lebewesen (nur der Geweihte selbst)

Verbreitung: Efferd (Wind und Wogen)

Steigerungsfaktor: B

Guter Fang

Besonders Fischer schitzen diese Liturgie, da ihr Wir-

ken einen guten Fang verheiflt. Durch diese Liturgie

wird die Ausbeute beim Fischen besser sein als iiblich.

Probe: IN/CH/KO

Wirkung: Das Ziel der Liturgie erhilt bei der nichsten
Probe wihrend der Wirkungsdauer eine Erleichte-
rung von QS/2 auf Fischen & Angeln und bei Gelingen

- A % 1 e A
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Delphin
Geistige Eigenschaften wie Geweihter
FF 10 GE 16 KO 16 KK 14

~ LeP wie Geweihter AsP - KaP - INI 16+1W6
P VW 8 SK wie Geweihter ZK 0 GS 14

" Rammen: AT 15 TP 1W6+4 RW kurz
. Aktionen: 1
! Vorteile/Nachteile: kann 15 Minuten unter Wasser
- bleiben, ohne zu atmen
- Sonderfertigkeiten: Unterwasserkampf

Talente: wie Geweihter

GroRenkategorie: mittel
i ' Typus: Tier, nicht humanoid
Zusitzliche Vorteile: Dunkelsicht 11, Herausragender

Sinn (Tastsinn)

Sonderfertigkeit
- Unterwasserkampf (passiv)

| Landlebewesen haben meist gréRere Probleme im
. Kampf im oder unter Wasser. Wer jedoch als Wasserle-

bewesen geboren wurde, kann darin genauso kampfen
| wie an Land.

Regel: Flir Wesen mit dieser Sonderfertigkeit gelten
die Erschwernisse im Kampf unter Wasser nicht (sie-
he Regelwerk Seite 239).

| Voraussetzungen: Wesen muss automatisch iiber die

Sonderfertigkeit verfiigen

- T

der Probe +1 QS (bis zu einem Maximum von 6), wenn
es um Nahrungsbeschaffung geht.

Zeremoniedauer: 5 Minuten

KaP-Kosten: 4 KaP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: QS Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: Efferd (Wogen)

Steigerungsfaktor: B

Kleine Moralstirkung

Um die Moral der Mannschaft zu heben, kénnen Efferd-

geweihte die Besatzung segnen. Dies ist beispielsweise

gegen Einschiichterungsversuche von Piraten oder beim

plotzlichen Auftauchen von Meeresungeheuern hilfreich.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Durch diese Zeremonie kann der Efferdgeweih-
te die Mannschaft eines Bootes oder Schiffes segnen

Zauberbarden

Die bislang wenig von den aventurischen Gelehrten
beachteten Zauberbarden existieren schon lange, al-
lerdings ist ihre Magie oft unentdeckt geblieben oder
wurde fiir eine Auspragung des Magiedilettantismus
gehalten. In Aventurien sind drei groRe Musiktradi-

" tionen der Zauberbarden bekannt: die albernischen

i

und ihr so Mut machen. Bis zu QS x 10 Matrosen diirfen
eine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen standhalten oder
Einschiichtern widerstehen) einmal neu wiirfeln, genauso
wie beim Einsatz eines Schicksalspunktes (sieche Regel-
werk Seite 30). Die Wirkung der Liturgie erlischt fiir ein
Mitglied der Boots- oder Schiffsmannschaft, sobald es
von Bord geht. Dies kann auch unfreiwillig geschehen,
z. B. durch einen Sturz ins Wasser.

Zeremoniedauer: 30 Minuten

KaP-Kosten: 16 KaP

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: QS Tage

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: Efferd (Wogen)

Steigerungsfaktor: B

Nebelschwaden

Durch das Herbeirufen von dichtem Nebel kann eine Ef-

ferdgeweihte ihre Feinde tduschen oder das eigene Boot

verbergen, um leichter entkommen zu kénnen.

Probe: IN/CH/KO

Wirkung: Um die Geweihte herum bilden sich dichte Ne-
belschwaden, die etwa eine Kugel von QS x 50 Schritt
Durchmesser fiillen kénnen. Pro QS werden die Sichtver-
hiltnisse um eine Stufe schlechter. Lichtquellen, ob na-
tiirlich oder iibernatiirlich, kénnen den Nebel nicht er-
hellen oder durchdringen. Die Sicht der Geweihten wird
durch die Liturgie nicht eingeschrinkt, bestehende Sicht-
modifikatoren gelten allerdings weiterhin.
Die Geweihte muss vor Wirken der Liturgie entschei-
den, ob die Zone des Nebels an Ort und Stelle verblei-
ben oder sich mit ihm als Zentrum mit bewegen soll.

Zeremoniedauer: 30 Minuten

KaP-Kosten: 32 KaP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS Stunden

Zielkategorie: Zone

Verbreitung: Efferd (Wind)

Steigerungsfaktor: B

e e
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Weitere Liturgien und

Zeremonien der Efferdkirche

Efferdgeweihte kénnen weiterhin die Zwslf Seg-
nungen und die allgemeinen Liturgien und Ze-
remonien beherrschen, sowie die im Regelwerk
- vorgestellte Liturgie Ermuticune (Wind) und die
- Zeremonie NepeLGesTALT (Wind).
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Ceoladir, die novadischen Derwische und die thorwal-
schen Sangara.

Die elfischen Zauberlieder sind eng mit den Zauberme-
lodien der Zauberbarden verwandt. Die magischen Lie- *
der der Elfen sind jedoch deutlich &lter und bis heute
geheimnisumwittert, und so haben die Menschen ganz
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Die Tradition (Zauberbarden)
als Sonderfertigkeit
<« Zauberbarden kénnen Zaubermelodien ihrer
3 Musiktradition (beispielsweise der Ceoladir)
7 erlernen und wirken. ;
I & Sie konnen keine Zauber erlernen. Zau- ’
' bertricks sind von dieser Begrenzung
ausgeschlossen.
< Fine Zaubermelodie erfordert, dass das Ziel |
L die Musik hort und sich in Reichweite der- |
Wirkung befindet. Wesen ohne Gehérsinn

sind immun. Hilt man sich lediglich die Oh-
_ ren zu, entfaltet die magische Musik ihre
e Wirkung trotzdem. Kommen aber effektive
2 Hilfsmittel wie beispielsweise Wachs zum
Einsatz, kann der Meister entscheiden, dass
Proben zum Widerstehen gegen die Zauber-
melodie erleichtert sind, oder die Person so-

/
|
J
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gar ganz immun ist. {
!
{
]
{
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% Zauberbarden kénnen Traditionsartefakte
in Form von Zauberinstrumenten erschaffen
und nutzen.

<« Zauberbarden kdnnen keine weiteren magi-
schen Traditionen erlernen, und kein Held
mit einer anderen Tradition kann sich die
Tradition des Zauberbarden aneignen.

« Zauberbarden kénnen maximal 25 AP in
magische Vorteile (neben dem Vorteil Zau-

f berer) stecken und maximal 25 AP durch

I magische Nachteile gewinnen, statt der tibli-

{ chen 50 AP (siche Regelwerk Seite 162).

<« Sie diirfen keine Vor- und Nachteile wihlen,

[ die nur fiir Zauberspriiche und Rituale gelten,

| sondern nur jene, die auch ihre magischen

; Handlungen wie Zaubermelodien beeinflussen.

< Die Leiteigenschaft der Tradition ist Charis-

@ ma, allerdings wird diese nur zur Hilfte (auf-

gerundet) in die Berechnung des AsP-Grund-

werts und den Zukauf von AsP einbezogen.

b
;. Voraussetzungen: Vorteil Zauberer
| AP-Wert: 80 Abenteuerpunkte

P e o i N | ol .l A, P,

e el e i Gyl

eigene Traditionen herausgebildet, die ihre Magie mit
Musik wirken. Der Begriff Ceoladir entstammt dem Al-
berned und bedeutet im Grunde nichts anderes als ,,S4n-
ger* oder ,Barde”. Die Albernier sind als musikalisches
Volkchen bekannt, und so verwundert es auch nicht,
dass die Ceoladir hier ihren Ursprung haben. Uber ihre
Herkunft gibt es viele Geriichte. In einigen Erzdhlungen
aus der albernischen Sagenwelt heif3t es, dass die Ceo-
ladir einst ein Biindnis mit den Elfen des Yennalin-Sees
geschlossen haben sollen, die den Menschen die Zau-
bermelodien beibrachten. In anderen Geschichten wird
von dem Meisterbarden Lughrim Tanatha berichtet, der
viele bis heute {iberlieferte Zaubermelodien ersonnen
haben soll. Einige neuere Forschungsergebnisse der He-
sindegeweihtenschaft zu den Ceoladir reichen sogar bis
in die Zeit von Rohal dem Weisen zurtick.

Helden der Siebenwindkiiste

Die albernischen Zauberbarden bevorzugen weder Ge-
sang noch Instrument und binden beides gern in ihre
Lieder ein. Sie kennen viele Melodien, die sowohl mit
der Stimme als auch mit der Laute vorgetragen werden.
Neben den bereits erwdhnten Lauten sind vor allem
kleine Fléten verbreitet. Gelegentlich nutzen sie auch
Handharfe oder Sackpfeife. Die Zaubermelodien der
Ceoladir sind oft melancholisch, aber auch aufheiternd
und kriegerisch.

Zaubermelodien

Die Zauberlieder der Elfen sind nicht die einzigen magi-
schen Lieder, die es in Aventurien gibt. Moglicherweise
waren die ersten Zauberbarden einst Magiedilettanten,
die ihre Tradition im Laufe der Zeit durch Lehrmeister
verfestigt haben. Fest steht, dass niemand sagen kann,
wo genau der Ursprung der Zaubermelodien liegt, oder
ob sie iiberhaupt einer gemeinsamen Quelle entstam-
men. Unterschiedliche Geriichte beschreiben, wie einst
die Melodien der Ceoladir entstanden. Einige Gelehrte
gehen davon aus, dass sie durch eine Verbindung elfi-
scher und magiedilettantischer Magie entstanden. An-
dere mutmaRen, dass die G6ttinnen Hesinde und Rahja
den Menschen die Zaubermelodien geschenkt haben,
um sich daran zu erfreuen. Wieder andere Quellen besa-
gen, dass die Gildenmagier wihrend der Rohalszeit die
Musikmagie erfunden haben sollen.

Zaubermelodien im Detail

< Regeltechnisch gelten Zaubermelodien als Ritualzau-
ber und sogenannte magische Handlungen. Daher
greifen alle Regeln fiir Rituale auch fiir Zaubermelodi-
en, wobei jedoch die richtige oder falsche Bekleidung
hierfiir keine Rolle spielt und die Melodien nicht mo-
difiziert werden kénnen.,

% Jede Zaubermelodie hat einen eigenen Fertigkeits-
wert, und alle Grundregeln fiir Fertigkeiten gelten
auch beim Einsatz von Zaubermelodien.

<« Nur ein Held mit der Tradition Zauberbarden kann
Zaubermelodien erlernen.

<« Der Spieler des Helden legt auf die einzelnen Zauber-
melodien eine Fertigkeitsprobe ab. Dies dauert in je-
dem Fall 1 Aktion.

<« Zunidchst muss aber eine Probe auf Singen (je nach An-
wendungsgebiet) oder Musizieren (je nach Anwendungsge-
biet) abgelegt werden. Dies ist jeweils bei den Melodi-
en einzeln aufgefiihrt. Die Probe bestimmt die Zeit, in
welcher die Wirkung einsetzt.

= Wenn bei einer Melodie keine andere Vorgabe steht,
setzt ihre Wirkung nach 3 - (QS/2) KR oder Minuten
ein, je nachdem, ob es sich um eine kurze oder lange
Melodie handelt. Das Minimum muss aber stets 1 Ak-
tion betragen. Wird die Melodie innerhalb dieser Zeit
frithzeitig und freiwillig vom Zauberbarden beendet,
bricht die Zauberwirkung ab und der Barde muss die
vollen AsP-Kosten zahlen. Eine unfreiwillige Unterbre-
chung kann kompensiert werden. Bei Melodien, die
aufrechterhalten werden miissen, muss nach 1 KR bzw.
1 Minute jeweils eine weitere Probe abgelegt werden.
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<« Fine Zaubermelodie dauert 5 Minuten. Wird die
Melodie innerhalb dieser Zeit frithzeitig beendet,
bricht die Zauberwirkung ab und der Barde muss
die vollen AsP-Kosten zahlen. Eine unfreiwillige Un-
terbrechung kann kompensiert werden.

< Die Wirkung einer Zaubermelodie endet mit dem
Spielen der Melodie, es sei denn, eine Zaubermelo-
die macht eine andere Vorgabe und wirkt noch lan-
gere Zeit nach.

< In der Regel schiitzt Seelenkraft nicht gegen Zau-
bermelodien. Einige Melodien konnen jedoch
nur Zuhdrer bis zu einem bestimmten SK-Wert
beeinflussen.

€ Nur Kulturschaffende kénnen Zuhdrer sein und
sind von der Wirkung betroffen.

<« Die Magie der Melodien erfordert es, dass die Zu-
horer den Barden sehen kdnnen. Aber auch dann
wirkt die Magie nicht, wenn der Zuhorer zu weit
weg ist. Die Musikmagie hat eine maximale Reich-
weite von 20 Schritt Radius, ausgehend von dem
Ort, wo der Barde mit der Melodie beginnt, gleich ob
sie durch ein Instrument oder den Gesang entsteht.
Uberschreitet der Zauberbarde diese Grenze, bricht
die Musikmagie ab, es sei denn, bei einer Melodie
ist explizit genannt, dass er sich wihrend der Me-
lodie weiter entfernen darf oder dass die Wirkung
nach Ende des Vortrags noch anhilt. In beiden Fl-
len kann der Radius verlassen werden, im zweiten
Fall jedoch erst, wenn die Melodie erfolgreich be-
endet wurde.

« Jede KR muss ein Barde beim Singen/Muszieren 1
Aktion aufwenden. Wird er gestért, beispielswei-
se, weil er Schaden erleidet, muss er eine Probe
auf Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) beste-
hen, andernfalls wird die Melodie bis zum Ende der
nichsten KR unterbrochen. Danach kann der Barde
weitermachen und die Wirkung setzt wieder ein. Er
muss keine neue Probe ablegen, aber die verlorene
Zeit durch die Unterbrechung wird von der Wir-
kungsdauer abgezogen. Dies gilt fiir Gesang und die
Nutzung von Instrumenten gleichermafen.

Melodie der Erlosung

Probe: MU/CH/GE

Wirkung: Durch die Zaubermelodie kann eine einzige
Person unter den Zuhdrern bestimmt werden, die von
Beherrschungsmagie befreit wird. Dabei kann es sich
um den Einfluss von Zaubern oder magischen Hand-
lungen handeln. Um den Zauber oder die magische
Handlung zu brechen, miissen bei der Melodie min-
destens genauso viele QS erreicht werden.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 10 AsP

Merkmal: Antimagie

Musiktradition: Ceoladir

Steigerungsfaktor: C

Melodie der Feen

Probe: CH/GE/KO

Wirkung: Diese Melodie lockt Feenwesen an, wenn sich
solche innerhalb des Radius der Zaubermelodie auf-
halten oder verstecken. Die Feenwesen kénnen sich
mit einer Probe auf Willenskraft erschwert um die QS/2
der Melodie gegen das Verlangen zur Wehr setzen,
sich zum Ceoladir aufzumachen. Die Fee kann den Ceo-
ladir wihrend der Wirkung der Melodie nicht angrei-
fen, aber sie muss ihm auch nicht zwingend freund-
lich gegeniibertreten. Nach einer gescheiterten Probe
ist sie jedoch zumindest neugierig auf den Menschen.
Diese Melodie wirkt nicht gegen hohe Feen.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Ceoladir

Steigerungsfaktor: A

‘Melodie der Freundschaft

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: Durch den Einsatz dieser Melodie kénnen bis zu QS
Personen in Horweite der Melodie beeinflusst werden. Die
Personen diirfen keine schlechtere als eine neutrale Einstel-
lung zum Helden haben (siehe auch Regelwerk Seite 288,
Stufe 5 des BANNBALADINS). Thre Einstellung verbessert sich
fiir die ndchsten 24 Stunden um eine Stufe.

Dauer: kurz, einmalig

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 2 AsP fiir die erste Person + 1 AsP fiir jede weitere

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Ceoladir

Steigerungsfaktor: A

Melodie der Heilung

Probe: IN/IN/CH

Wirkung: QS vom Barden ausgewahlte Zuhorer innerhalb
der Horweite erhalten am Ende der Melodie 1W3 LeP
zuriick (jede Person wiirfelt fiir sich selbst). Ein Zuhérer
kann nur einmal am Tag von dieser Wirkung profitieren.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Ceoladir

Steigerungsfaktor: B

Melodie der Verwirrung

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Bis zu 6 ausgewdhlte ZuhGrer erhalten fiir die Dauer
der Melodie 2 Stufen Verwirrung. Die Wirkung betrifft nur Zu-
horer, deren Seelenkraft 2 oder niedriger ist.

Dauer: kurz, aufrechterhaltend
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Talent: Singen

AsP-Kosten: 8 AsP fiir die erste Person + 4 AsP fiir jede weitere
Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Ceoladir

Steigerungsfaktor: B

Melodie des Handels

Probe: KL/IN/GE

Wirkung: Bis zu QS/2 ausgewihlte Zuhdrer erleiden
eine Erschwernis oder eine Erleichterung auf Handel
(Feilschen) von 1. Dabei kann der Zauberbarde einzel-
nen ausgewihlten Zuhorern beliebig die Erleichterung
oder die Erschwernis zuteilen. Die Wirkung betrifft nur
Zuhorer, deren Seelenkraft 2 oder niedriger ist, und
halt QS x 10 Minuten nach Ende der Melodie an.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 4 AsP fiir die erste Person + 2 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Ceoladir

Steigerungsfaktor: B

Melodie des Kampfes

Probe: CH/KO/KK

Wirkung: Bis zu QS vom Barden ausgewihlte Personen
innerhalb der Reichweite erhalten bis zum Ende der
Melodie +1 AT und +1 Verteidigung.

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 8 AsP fiir die erste Person + 4 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Ceoladir

" Steigerungsfaktor: C

Zauberinstrumente

Bei dem Zauberinstrument handelt es sich um das person-
liche Instrument eines Zauberbarden, sein eigenes Tra-
ditionsartefakt. Es ist magisch und kann mit besonderen
Zaubern, den Instrumentzaubern, versehen werden, die
die Magie des Barden noch unterstiitzen. Als Zauberinstru-
ment kann eine Laute, eine Fléte, eine Trommel, eine Harfe
oder jedes andere Instrument dienen. Die Bindung wird in
einem mehrstiindigen Ritual vollzogen, meist wahrend der
Zauberbarde das Instrument zum ersten Mal linger spielt.
Regelseitig gelten Instrumentzauber als Sonderfertigkeiten
und werden auch so erlernt. Das Aktivieren erfordert daher
keine Fertigkeitsproben. Manche Instrumentzauber bauen
auf anderen Instrumentzaubern auf. Einmal auf ein Instru-
ment gewirkte Instrumentzauber kénnen nicht mehr aus
ihm entfernt werden. Wenn mehrere Instrumentzauber
auf ein Zauberinstrument gewirkt wurden, kann jenseits
der Effekte von Bindung des Zauberinstruments jeweils nur
ein Instrumentzauber gleichzeitig genutzt werden, es sei
denn, es ist extra erwdhnt. Die Aktivierung eines Instru-
mentzaubers kostet AsP und erfordert 1 Aktion, sofern die
Wirkung nicht immer aktiv ist. Fiir Belange wie beispiels-
weise Antimagie gelten sie als Zauber mit einer QS von 2.
Das angegebene Merkmal ist ebenfalls fiir antimagische
MafRnahmen relevant.

Instrumentzauber kénnen immer willentlich vom Barden
beendet werden. Dies kostet eine freie Aktion.

Fassungsvermdgen und GréRRe

Ein Zauberinstrument kann nur eine bestimmte Menge
an Instrumentzaubern aufnehmen, bis sein Fassungsver-
mogen erschopft ist. In ein Zauberinstrument passen 18
Volumenpunkte.

Die Instrumentzauber im Detail
Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten der per-
manenten AsP fiir die Bindung des Zauberinstruments auf-

gefiihrt. AsP-Kosten hingegen beziehen sich auf die Aktivie e

rung eines Instrumentzaubers.

"3
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Bann des Ubernatiirlichen

Wirkung: Das Zauberinstrument wird von Ddmonen,
Geistern und Feen gemieden. Beriihren sie es doch,
wirkt es wie Sdure auf einer kleinen Kdrperstelle (sie-
he Regelwerk Seite 341).

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Viele Instrumente

Wirkung: Die Zuhorer vernehmen neben dem Zauber-
instrument noch weitere Instrumente, die das Lied
unterstiitzen. Dadurch erhélt der Zauberbarde bei ge-
lungener Probe auf eine Zaubermelodie +1 FP.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Mllusion

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Bindung des Zauberinstruments

Wirkung: Die Bindung des Instruments ist der erste
Instrumentzauber, der auf ein Zauberinstrument ge-
wirkt wird. Mit ihm wird das Instrument des Barden
gebunden. Zudem wird es unzerbrechlich, wobei es die
Flexibilitit des Holzes oder der Saiten bewahrt. Einzig
elementares Feuer, das heiRer brennt als ein Drachen-
odem oder ein Ignifaxius, sowie gezielte Antimagie
konnen es zerstdren. Das Instrument gilt von nun an
als magischer Gegenstand und kann nicht durch an-
dere Mittel wie den Arcanovi mit weiteren Zaubern
belegt werden. Ein Zauberbarde kann immer nur ein
Zauberinstrument besitzen. Das Binden eines Zauber-
instruments kostet den Zauberbarden einmalig 2 per-
manente AsP. Der Barde kann sich entscheiden, seine
Verbindung zum Instrument zu 3sen, beispielsweise,
um ein neues Instrument an sich zu binden. Nach dem
Tod des Barden verliert das Instrument nach 24 Stun-
den die permanent gespeicherten AsP und jegliche
Magie.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 0 Punkte

Bindungskosten: 2 permanente AsP® O« c-cccoceceee

Merkmal: Objekt
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Ahnenblut

Sehr selten gibt es in Aventurien Wesen, die man Ahnen-
bliitige nennt und die in sich das Erbe ihrer Spezies und
eines anderen, iibernatiirlichen We-
sens vereinen. In albernischen Legen-
den kommt es gelegentlich vor, dass ein
Mensch und eine Fee sich ineinander
verlieben oder eine seelische Verbin-
dung eingehen. Dass in diesen Mérchen
mehr Wahres enthalten ist, als manch
Gelehrter vermutet, beweisen die Feen-
bliitigen. Sie sind Nachkommen von
Menschen, Elfen oder Halbelfen auf der
einen Seite, und Feen auf der anderen,
und einige von ihnen verfiigen dank
dieses Erbes iiber besondere Fihigkei-
ten. Auch ihr AuReres spiegelt oft - aber
nicht immer - einen Teil ihres feeischen
Erbes wider.“ [0 P 3

“* Feenbliitige kommen
nur sehr selten vor. Es

gibt deutlich weniger von
ihnen als Zauberer oder
Elfen, und ihr solltet in der
Gruppe absprechen, ob ihr
sie im Spiel zulassen wollt.

Wenn sich mehr als ein
Feenbliitiger in einer Hel-
dengruppe befindet, ist dies
fiir aventurische Verhalt-
nisse eine ungewé6hnliche
Hiufung von Exoten.

Zugabe

Wirkung: Ein Lied ist noch'5 Minuten lang zu héren,
nachdem der Zauberbarde das Stiick bereits beendet
hat. Es kann sich um ein anderes Stiick als das letzte
seiner Darbietung handeln. Das Zentrum des Zugabe-
lieds ist der Ort, an dem der Zauberbarde den Instru-
mentzauber aktiviert hat. Der Zauberbarde kann keine
Zaubermelodie mit diesem Instrumentzauber einset-
zen, sondern nur normale Lieder.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 2 AsP

Merkmal: Illusion

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

= Soll der Barde bei der
Heldenerschaffung die
Bindung des Instruments
bereits vollfihrt und die
permanenten AsP zuriick-
gekauft haben, kostet diese
Sonderfertigkeit 14 AP.

S - "

Die besonderen Krifte des Feenahns konnen iiber Ge-
nerationen hinweg erhalten bleiben. Manchmal tiber-
springen sie auch einige Generationen,
sodass man innerhalb mancher Familie
den Ursprung der tibernatiirlichen F&-
higkeiten gar nicht mehr genau bestim-
men kann oder sogar iiberhaupt nicht
darum weiR.

Ahnenblut-Vorteile

Fegiblit (litentec)

In der Ahnenreihe der Heldin befindet
sich eine Bliitenfee. Die Haut der Heldin
ist mit einem leicht glanzenden Schim-
mer liberzogen, und ihr Haar ist immer
gesund.
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Andere Spezies und Feenbliitige
Optionale Regel

Ublicherweise entstehen Feenbliitige aus Verbindungen
zwischen Menschen, Elfen oder Halbelfen mit einer Fee.
Allerdings kannst du festlegen, dass es auch bei anderen
Spezies Feenbliitige gibt, wie z. B. bei Zwergen, Orks oder
Goblins. Solche Feenbliitige wiren jedoch noch seltener
als Feenbliitige aus den bereits genannten Verbindungen.

Ahnenbliitige als Zauberer
Ahnenbliitige konnen auch den Vorteil Zauberer auf-
weisen und eine entsprechende Tradition erlernen.

Allerdings muss ein Ahnenbliitiger nicht zwangsweise
ein Zauberer sein.

Regel: Die Heldin erhilt bei Proben auf alle Gesell-
schaftstalente (auRer Einschiichtern und Willenskraft)
eine Erleichterung von 1 bei Teilproben auf IN. Sie
kann zudem Angriffen besser ausweichen und be-
kommt einen Bonus von +1 AW, solange sie maximal
Kleidung mit einem RS von bis zu 1 trégt.

Bei Wissenstalenten erhilt sie eine Erschwernis von 1
auf alle Teilproben, die auf KL gehen.

Voraussetzungen: kein anderer Ahnenblut-Vorteil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

In der Ahnenreihe der Heldin befindet sich eine Dryade.
Das Aussehen gleicht meistens einem Menschen, aber
das Haar wechselt wihrend der Jahreszeiten die Farbe.
Die Heldin hat leicht spitze Ohren, und ein angenehmer
Waldgeruch geht von ihr aus.

“ Regel: Die Heldin hat ein gutes Gespiir fiir Biume und

wirkt auf alle humanoiden Spezies verfiihrerisch. Sie
erhilt bei einer gelungenen Probe auf Pflanzenkunde
+1 QS (bis zu einem Maximum von 6 QS), wenn es um
Bdume geht, und bei Proben auf Betéren einen Bonus
von +1 auf beide Teilproben von CH.
Dafiir erleidet sie eine Erschwernis von 1 bei Proben
auf Willenskraft (Betsren widerstehen).
Voraussetzungen: kein anderer Ahnenblut-Vorteil
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

[Eenblut (GroRer Eberbiestinger)

In der Ahnenreihe des Helden befindet sich ein GroRer
Eberbiestinger. Der Held verfiigt iiber eine ausgeprigte
Behaarung am Kdrper, die dem Fell eines Ebers gleicht.
Regel: Der Held erhilt bei einer gelungenen Probe auf
Tierkunde +1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP).
AuRerdem friert er kaum, da ihm selbst im Winter auf-
grund eines dichten Fells am K6rper warm ist. Bei der
Bestimmung von Kélteschaden schiitzt der Vorteil wie
Dicke Wollsachen (Kiltestufe -1, Regelwerk Seite 346).

T .

Bei Proben auf Willenskraft, die zum Widerstehen von

Einschiichtern (Provokation) dienen, erleidet der Held

eine zusitzliche Erschwernis von 1.
Voraussetzungen: kein anderer Ahnenblut-Vorteil
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

In der Ahnenreihe des Helden befindet sich ein Nixer.
Das Aussehen gleicht meistens einem Menschen, aber
er konnte unterentwickelte Schwimmhiute zwischen
Fullzehen oder Fingern aufweisen, Haare in einer unna-
tiirlichen Farbe des Meeres haben oder an einigen Stel-
len seines Kdrpers treten fischartige Schuppen auf.
Regel: Die Haut des Helden fiihlt sich feucht an, als wiir-
de er gerade aus dem Wasser kommen. Haltegriffe ge-
gen ihn sind daher um 2 erschwert, und Proben auf
Fesseln (Fesselungen) gegen ihn sind zusatzlich zu allen
weiteren Modifikatoren um 1 Punkt erschwert. Der
Held erhilt bei einer gelungenen Probe auf Schwim-
men +2 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP).
Bei Schaden durch Feuer werden die TP gegen den
Helden um 2 erhéht.

Voraussetzungen: kein anderer Ahnenblut-Vorteil
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Feenblut-Vorteile

In einer Notsituation kann ein Biestinger-Feengebo-

rener Kraftreserven freisetzen, um so einen schweren

Stein zu bewegen oder sich fiir den Kampf zu stirken.

Regel: Einmal am Tag kann der Held eine Probe auf
Selbstbeherrschung ablegen. Er erhilt bei Gelingen fiir
1 Minute QS/2 zu seiner Kérperkraft. Dies kann auch
den Schadensbonus erhohen, dndert aber nichts an
weiteren abgeleiteten Werten. Diese Fahigkeit zu ak-
tivieren dauert 1 Aktion. Nach dem Ende der Wirkung
erhilt der Held 1 Stufe Betdubung.

Voraussetzungen: Vorteil Feenblut (GroRer Biestinger)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Von mancher Feenbliitigen geht ein angenehmer Ge-
ruch aus, der selbst vor beifendem Gestank nicht
weicht.

Regel: Die Heldin riecht immer nach einer bestimmten
wohlriechenden Blumenart. Sie kann nie unter dem
Status Ubler Geruch leiden, und sie erhilt bei Proben
auf Uberreden einen Bonus von +1 auf CH, wenn ihr
Gegeniiber den Bliitengeruch mag (ansonsten kann
die Probe auch um 1 erschwert sein).

Voraussetzungen: Vorteil Feenblut (Bliitenfee)

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte
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‘Manchmal ist das Fell eines Feenbliitigen, der mit einem
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GroRen Biestinger verwandt ist, so dicht, dass es einen

deutlich besseren Schutz bietet.

Regel: Der Held weist einen natiirlichen RS von 1 auf. Die-
ser kann mit dem RS von Riistungen kombiniert wer-
den, aber nur bis zu einem Wert-von insgesamtRS 4.

Voraussetzungen: Vorteil Feenblut (GroRer Biestinger)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Wer Bliitenfeen als Ahnen aufweist, der kann deren ma-
gische Tduschungen leichter durchschauen als normale
Menschen.

Regel: Die Heldin bekommt im Talent Sinnesschdrfe eine
Erleichterung von 1, wenn sie Zauber mit dem Merk-
mal Illusion durchschauen will.

Voraussetzungen:  Vorteil

Feenblut (Bliitenfee)

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Bei einigen Abkémmlingen der
Nixer ist die Haut sehr elastisch
und feucht, sodass es nicht

.{.SB; gl {2

“ Das bedeutet, dass bei
einer 1W6-Waffe eine 1
gewiirfelt wurde, oder bei
einer 2W6-Waffe zwei Ein-
ser. SchadenserhShungen
durch die Leiteigenschaft
oder Sonderfertigkeiten

Wie echte Dryaden auch, haben Feenbliitige mit Ahnen

aus dieser Feengattung eine enge Verbundenheit zu *

Baumen. Sie kénnen daher, wenn sie verletzt sind, ei-

nen Teil der Lebenskraft des Baums in sich aufnehmen.

Regel: Schlift die Heldin unter einem Baum, kann sie
einmal am Tag einen Teil von dessen Lebenskraft in
sich aufnehmen. Sie regeneriert dadurch 1W3 LeP.
Hierflir muss sie jedoch mindestens eine halbe Stunde
unter dem Baum schlafen.

Voraussetzungen: Vorteil Feenblut (Dryade)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Von vielen Feenbliitigen erzahlt man sich, dass ihre Be-

wegungen grazil und anmutig sind, aber vor allem auch,

dass einige von ihnen schneller als jeder Mensch sind.

Regel: Die Heldin kann sich schneller bewegen
als normale Menschen. Thre GS erhilt einen
Bonus von 1. Zudem erhilt sie + 1FP bei gelun-
genen Proben auf Tanzen (bis zu einem Maxi-
mum von 18 FP).

Voraussetzungen: Vorteil Feenblut (Bliitenfee)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

leicht ist, sie zu verletzen.
Regel: Die Haut des Helden
ist elastisch und glatt. Da-

werden wie iiblich ein-
gerechnet. Ein Schwert
mit 1Wé6+4 TP, welches

Feenbliitigen sagt man oft nach, dass sie sich
mit Tieren unterhalten konnen, und tatsiachlich

durch gleiten alle Nah-
kampfwaffen im Kampf ab,
wenn bei der TP-Bestim-
mung das minimale Ergeb-
nis erwiirfelt wurde.* O
Der Held erleidet dann kei-
nen Schaden. Diese Regel
findet jedoch nur Anwen-
dung, wenn der RS des Hel-
den maximal 2 betragt.
Voraussetzungen: Vorteil Feenblut (Nixer)
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Harmonie des Waldes

In Wildern fiihlen sich Feengeborene mit Dryadenah-
nen sicher, und sie konnen sich hier schneller als {iblich
von schlechten Einfliissen erholen.

Regel: Befindet die Heldin sich in einem Wald, so kann
sie einmal am Tag eine Probe auf Willenskraft able-
gen, um QS/2 Zustandsstufen von Betdubung, Furcht,
Paralyse oder Schmerz abzubauen. Wenn mehrere Stu-
fen auf diese Weise aufgehoben werden kdnnen, kén-
nen diese zwischen den Zustinden aufgeteilt werden
(z. B. 1 Stufe Furcht und 2 Stufen Betdubung). Die Probe
abzulegen dauert 1 Minute.

Voraussetzungen: Vorteil Feenblut (Dryade)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Minimalschaden.

mit einem Wuchtschlag I
genutzt wird, erreicht also
bei einer gewiirfelten 1 und
damit 1 + 4 + 2 (durch den
Wuchtschlag ) = 7 TP den

sind gerade diejenigen Feenbliitigen, die einen
Nixer als Ahn aufweisen, hiufig in der Lage, mit
Fischen zu sprechen.

Regel: Der Held kann sich mit allen Sii- und
Salzwassertieren unterhalten. Je nach KL des Tiers
kann es unterschiedlich gut Auskunft geben, das
Gesprich ist dabei jedoch immer durch die tieri-
sche Intelligenz begrenzt. Tiefgreifende Diskussi-
onen sind daher nicht zu erwarten.
Voraussetzungen: Vorteil Feenblut (Nixer)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

[Tierische Kampfgefihrten

Die Verbundenheit mit Tieren ist allen Biestinger-Feen-

bliitigen gemeinsam. Sie kénnen kleine Tiere wie Eich-

hérnchen, Vigel oder Kaninchen um Hilfe bitten, damit
sie Gegner ablenken.

Regel: Gelingt dem Helden eine Probe auf Tierkunde
(Wildtiere), so stiirzen sich Sdugetiere und/oder Végel
der GréRenkategorie winzig auf bis zu 3 vom Helden
benannte Feinde, die nicht weiter als 16 Schritt von
ihm entfernt sein diirfen. Die Gegner erleiden durch
die kleinen Tiere fiir QS/2 KR eine Erschwernis von 1
auf alle Proben inklusive AT, PA, AW und FK. Nach die-
sem Zeitraum ziehen sich die Tiere wieder zuriick. Die-
se Fahigkeit kann nur einmal am Tag genutzt werden
und setzt zudem die Anwesenheit der Tiere in einer




Umgebung von bis zu 64 Schritt Radius um den Helden

voraus. Der Meister kann bei einer zu kleinen Zahl an

Tieren auch die Anzahl der abgelenkten Feinde begren-

zen (auch aufbis zu 0). Der Einsatz kostet 1 freie Aktion.
Voraussetzungen: Vorteil Feenblut (GroRer Biestinger)
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Wefihrerische Gestalt

Dryaden sagt man nach, dass kaum ein Sterblicher ihnen wi-
derstehen kann, und auch eine Heldin, die von einer Dryade
abstammt, vermag es, Menschen in ihren Bann zu ziehen.
Regel: Dieser Vorteil erdffnet eine Einsatzmoglichkeit
des Talents Betdren (Anbindeln). Wenn die Heldin sich
verfiihrerisch und charmant gibt, kann sie mehrere
Personen in ihren Bann ziehen, sodass diese als leicht
abgelenkt gelten und sie z. B. bei Proben auf Sinnes-
schirfe eine Erschwernis von 1 erhalten. Die Spiele-
rin wiirfelt hierzu eine Probe auf Betdren (Anbdndeln).
Die Reichweite der Wirkung liegt bei QS x 3 Schritt,

maximal kann die Abenteurerin QS Personen ihrer
Wahl durch die Wirkung beeinflussen. Die Wirkung
hilt 5 Minuten an und kann nicht in einem Kampf ein-
gesetzt werden.

Voraussetzungen: Vorteil Feenblut(Dryade)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Das Wasser gilt als eine Quelle des Lebens. Ein verletzter

Feenbliitiger, der von Meermenschen abstammt, kann

das Wasser daher nutzen, um sich selbst zu heilen.

Regel: Gelangt der Held in Kontakt mit einer gréeren
Menge an Wasser (z. B.: aus Meer, Bach, Fluss oder
See), kann er eine Regenerationsphase des angebro-
chenen Tages sofort nutzen. Die néchste regulire Re-
generationsphase danach entfillt fiir diesen Helden
dann jedoch. Die Regeneration dauert 5 Minuten.

Voraussetzungen: Vorteil Feenblut (Nixer)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Neue Zaubertricks

Der folgende neue Zaubertrick erginzt jene aus dem
Regelwerk auf Seite 286. Er funktioniert nach den glei-
chen Regeln. Unter Anmerkungen findest du einen Ein-
trag, bei welcher Tradition dieser Trick iiblicherweise
vorkommt. Aber auch Helden anderer Traditionen kon-
nen den Zaubertrick erwerben, es sei denn, es steht ex-
plizit dabei, dass nur eine bestimmte Tradition dariiber
verfiigen kann.

Hintergrundmusik

In einem Radius von 16 Schritt um den Zauberer ist eine
angenehme, zum Ort passende, Hintergrundmusik zu
horen. Das Stiick kann der Zauberer selbst bestimmten,
es muss aber zum Ambiente passen.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Illusion

Anmerkung: Zauberbarden

Feenwelten & Feenpakte

Allgemeines zu Feenwelten

Feenglobulen besitzen wie Dere verschiedene Sphiren

(siehe Regelwerk Seite 206), die jedoch géinzlich anders

ausgeformt sein kénnen. Auch der Aufbau des Sphiren-

gefiiges unterscheidet sich in einigen Bereichen deutlich.

<« Alle Feenglobulen weisen als duRerste Sphire das
Drauflen, die Sphire der Ddmonen auf. Allerdings
muss dies nicht zwangsldufig die 7. Sphire sein,
da Feenglobulen unterschiedlich viele Sphiren
besitzen.

@ Alle Feenglobulen haben eine Sphire, die der 1. Spha-
re auf Dere entspricht. Allerdings ist das dort festge-
schriebene Weltengesetz nicht zwingend mit dem
aventurischen Mysterium von Kha identisch. Hier sind
die Grundsitze und Naturgesetze der Feenwelt festge-
legt, was Einfluss auf alle weiteren Sphiren der Glo-
bule hat.

< Feenglobulen verfiigen nur duRerst selten iiber ein
gewohnliches Totenreich (4. Sphire). Viele Gelehrte
nehmen daher an, dass tote Feen in die sagenumwo-
bene Lichtwelt einziehen.

< In den meisten Feenglobulen existieren eine 2. und

7 IA® Helden der Siebenwindkiiste

3. Sphiére, aber auch hier kann es Ausnahmen oder
Verschmelzungen geben.

« FEs gibt Feenglobulen mit einem anderen Sternen-
himmel (6. Sphéire) oder solche, die keine Entspre-
chung hierfiir kennen. Auch eine Sphire der Gotter
(5. Sphire) wie Alveran existiert in den meisten An-
derswelten nicht.

« Wihrend viele Feenglobulen kleine, unabhingige
Welten sind, sind manche auch miteinander verbun-
den und bilden ein zusammenhingendes Feenreich.
Teile der Feenwelten verdndern sich jedoch im Lau-
fe der Zeit und sind bei einem zweiten Besuch eines
Aventuriers in einer Globule woméglich kaum wie-
derzuerkennen. Viele Feenwelten wirken auf Aven-
turier wie schéne, warme und liebliche Orte, andere
Globulen hingegen sind diister und geféhrlich.

% Zeit verlduft in Feenglobulen meist anders als auf
Dere. Zwar gibt es Globulen, in denen die Zeit sich
genauso verhdlt wie in Aventurien, aber es gibt auch
Feenwelten, in denen sie schneller oder langsamer
vergeht. Bei einer Riickkehr nach Aventurien be-
deutet das, dass vielleicht schon Stunden, Tage oder

- A % 1 - 2
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Wochen vergangen sind, obwohl der Held dachte, er
wire nur ein paar Minuten in der Anderswelt gewe-
sen, Der gegenteilige Fall kann ebenfalls eintreten:
Wihrend eines monatelangen Aufenthalts in einer
Feenglobule mag in Aventurien gerade mal eine hal-
be Stunde vergangen sein.

€ Naturgesetze sind in Feenwelten oft nicht giiltig, oder
es gelten ginzlich andere Regeln als auf Dere. Manch-
mal existiert bspw. kaum oder gar keine Schwerkraft,
die Luft ist extrem dick und stellt ein zdhes Hindernis
dar oder Feuer verbrennt niemanden, sondern fiihlt
sich stattdessen an wie kiihles Wasser. Es kann auch
vorkommen, dass Tag und Nacht oder Jahreszeiten
deutlich kiirzer oder linger ausfallen als in Aventuri-
en, wenn es solche Phdnomene tiberhaupt gibt.

< |m Gegensatz zu vielen anderen Globulen liegen die
Feenwelten so nah an der 3. Sphire, dass es Tore zwi-
schen den Welten gibt, die beide miteinander ver-
binden. Diese sogenannten Feentore sind teilweise
fest verankert, manchmal entstehen sie aber auch
nur fiir eine kurze Zeit durch feeische Magie. Einige
der verankerten Tore lassen sich nur zu bestimmten
Zeiten oder unter bestimmten Bedingungen Sffnen
(z. B. durch bestimmte Worte, eine magische Hand-
lung, um Mitternacht oder wihrend ein Regenbogen
zu sehen ist). Feenwesen kénnen solche Tore in der
Regel nutzen, jedoch mag es auch Ausnahmen ge-
ben. Manche Feen etwa kénnen nur bestimmte Tore
durchschreiten oder sind dabei an die gleichen Be-
dingungen gebunden wie Sterbliche.

< Neben Feenwirken gibt es auch Zauber, die das Spha-
renreisen erlauben und so einen Zugang zu Feenwel-
ten herstellen. Allerdings reagieren Feen meist ver-
drgert, wenn Sterbliche sich auf diesem Weg Zutritt
zu ihrer Heimatwelt verschaffen.

Regeltechnisches zu Feenwelten

4 InFeenwelten erleiden alle Lebewesen, die nicht in den
Feenwelten geboren sind, einen Malus von -2 auf SK
gegen magische Handlungen von Feenwesen.

< Proben auf Orientierung sind in Feenwelten grundsétz-
lich um 3 erschwert, da sich gelegentlich die Land-
schaft verdndert und eine Orientierung fiir Sterbliche
allgemein schwierig ist.

<« Sollte die Feenwelt iiber einen anderen Sternenhim-
mel verfiigen, sind Proben auf Sternkunde um bis zu 3
erschwert, wenn die Probe sich auf diesen bezieht. So-
fern der Zeitenfluss durch verdnderte Naturgesetze ein
anderer als in Aventurien ist, kann auch Sternkunde (Ka-
lendarium) betroffen sein.

& Auch andere Proben auf Talente, die einen derischen Be-
zug haben und nun auf die Feenwelt angepasst werden
miissen, kdnnen nach Meisterentscheid um bis zu 3 er-
schwert werden. Diese Erschwernis kann sich im Laufe
der Zeit verringern. Gleiches gilt fiir die vorhergehend
genannten Beispiele fiir Sternkunde und Orientierung.

« Korpertalente konnen unterschiedliche Erleichte-
rungen oder Erschwernisse erhalten, je nachdem,
welche Naturgesetze gelten. Ist beispielsweise die
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Schwerkraft hoher als auf Dere, so kédnnten Proben
auf Kraftakt erschwert sein. Ist sie dagegen gerin-
ger, konnte sich dies positiv auf Korperbeherrschung
(Springen und Laufen) auswirken oder sogar die
Reichweite von Spriingen erhéhen. Je nach Situati-
on sollten Modifikatoren von +/-3 entstehen.

« Magie ist in den Feenwelten in der Regel bis auf eine
Ausnahme nicht modifiziert: Zauber mit dem Merk-
mal Illusion sind zusétzlich zu allen anderen Modifi-
katoren um 1 Punkt erleichtert zu wirken.

<« Wihrend der Regenerationsphase erhalten Zaube-
rer aufgrund der magischen Natur der Feenwelten
zusdtzlich 2 AsP zuriick.

< Bei Liturgien kommt es darauf an, ob die Gottheit des

Geweihten in der Feenwelt existiert. Sollte die Gott-

heit in der Feenwelt présent sein, so sind Liturgien/ °

Zeremonien nicht modifiziert. Eine Abwesenheit des

Gottes in der Feenwelt sorgt hingegen dafiir, dass

R



ein Geweihter Liturgien und Zeremonien zusitz-
lich zu allen anderen Modifikatoren nur um bis zu 3
Punkte erschwert wirken kann. Zwar nutzt der Ge-
weihte die karmalen Krifte nach eigenem Ermessen,
aber die spiirbare Abwesenheit seiner Gottheit wirkt
sich negativ auf seine Zuversicht aus, sodass es ihm
schwerer fillt. Sollten in der Feenwelt die Aspekte
einer Gottheit eine besonders groRe Rolle spielen,
kann die Erschwernis jedoch auch geringer ausfal-
len oder komplett entfallen. Fiir eine Efferdgeweihte
kann dies beispielsweise in einer Feenwelt der Fall
sein, in der Wasser und Wind allgegenwirtig sind.

« Die Karmaregeneration wahrend der Regenerations-
phase verliduft ebenfalls abhingig von der Prisenz
einer Gottheit. Ist sie in der Feenwelt anwesend, fin-
det die Regeneration ganz normal statt. Ist sie abwe-
send, regeneriert der Geweihte hingegen pro Rege-
nerationsphase bis zu 2 KaP weniger (bis zu einem
Minimum von 0 KaP).

Feenpakte

Ein Pakt ist ein Biindnis zwischen einem Sterblichen und
einer michtigen Wesenheit, beispielsweise einem Ddmon
oder einem Elementarwesen. In den Lindern der Sieben-
windkiiste sind es jedoch vor allem die Feen, die mit Sterb-
lichen einen Pakt schlieRen.

Feenpakte sind in den Landern der Siebenwindkiiste Bestand-
teil vieler Legenden. Ein solcher Bund mit einer Fee bringt ei-
nem Sterblichen viele Vorteile, allerdings bedeutet dies auch,
dass er der Fee verpflichtet ist. Und wehe dem, der einen sol-
chen Pakt bricht, denn ihn trifft nicht selten ein Feenfluch.

Paktschluss

Sterbliche kénnen nur mit einer einzigen Wesenheit ei-
nen Pakt eingehen und diesen auch nicht ohne weiteres
brechen. Will ein Sterblicher eine Fee iiberzeugen, einen
Pakt mit ihm einzugehen, sind verschiedene Bedingun-
gen zu erfiillen, die abhingig von der Feenart sind (siehe
folgende Liste). Grundlegend muss die Fee einverstanden
sein und beide, Fee und Sterblicher, miissen sich in un-
mittelbarer Nihe zueinander befinden, also in Sicht- und
Sprechreichweite.

Eine Fee kann von sich aus iibrigens jederzeit einen Pakt
anbieten, wenn sie sich davon Vorteile verspricht. In ei-
nem solchen Fall entfallen die unten genannten Proben.

Der Pakt mit niederen Feen: Bei niederen Feenwe-
sen reicht es aus, wenn ein Held gegentiber der Fee ein
miindliches Versprechen abgibt. Diese Form des Paktes
ist im Grunde nicht mehr als ein Versprechen, sich ge-
genseitig beizustehen, aber auch nicht weniger.

Der Pakt mit mittleren Feen: Bei mittleren Feenwesen
muss der Held nicht nur ein miindliches Versprechen ab-
legen, sondern auch eine Probe auf Uberreden bestehen,
die um 2 erschwert ist. Misslingt die Probe, so beschlieRt
die Fee, keinen Pakt mit dem Helden einzugehen. Hinter-
lasst oder schenkt der Held der Fee einen personlichen
Gegenstand oder ein Korperteil (etwa eine Haarlocke), so
ist die Probe statt um 2 nur noch um 1 erschwert.

Ity Helden der Siebenwindkiiste

Dieser Gegenstand kann von der Fee iiblicherweise dazu
benutzt werden, mittels Magie telepathisch mit dem
Helden zu kommunizieren oder ihn auch durch Zauber
aus der Ferne zu bestrafen, wenn er den Pakt bricht.
Der Pakt mit hohen Feen: Um mit einem hohen Feen-
wesen einen Pakt einzugehen, muss der Held neben dem
Versprechen auch eine Probe auf Uberreden -4 bestehen.
Bei einer misslungenen Probe kommt es zu keinem Pakt-
schluss. Ein personlicher Gegenstand oder ein Korperteil
des Helden kann als Geschenk fiir die Fee die Erschwer-
nis der Probe von 4 auf 3 senken, aber ebenso macht sich
der Held dadurch fiir Kommunikation mit der Fee und
Zauberspriiche empfinglich, die sie aus der Ferne auf ihn
wirken kann.

Ein Held kann der hohen Fee im Laufe der Zeit weitere
Besuche abstatten, um den Pakt zu stirken und dadurch
mehr Paktgeschenke zu erwerben. Dies ist in der Regel
an einen Beweis seiner Loyalitdt oder einen erfolgreich
abgeschlossenen Auftrag gekoppelt. Feenpakte kénnen
maximal eine Stufe von III aufweisen.

Der Feenpakt mit einer hohen Fee ist immer mit dem
Nachteil Verpflichtung (Fee) verbunden, den der Held
nach Paktschluss erhilt und der pro Starkung des Biind-
nisses um eine Stufe zunimmt. Diese Verpflichtung geht
meist mit einer Aufgabe einher oder ist ein Treueschwur
gegeniiber der Fee.

Feenarten

Fee Beispiele

niedere Feenwesen Bliitenjungfern, Biestinger

mittlere Feenwesen  Dryaden, Nymphen,

grolRe Biestinger

hohe Feenwesen Holde

Freundschaften zwischen Feen

Hat ein Held bereits einen Pakt mit einer Fee geschlos-
sen, so kann dies Auswirkungen auf einen Paktversuch
mit anderen befreundeten Feen haben.

4 Besteht bereits ein Pakt mit einer niederen Fee, so
ist die Probe des Paktschlusses um 1 erleichtert,
wenn die mittlere Fee mit der niederen Fee be-
freundet ist.

& Besteht bereits ein Pakt mit einer mittleren Fee ist
ein Paktschluss mit einer befreundeten hohen Fee
ebenfalls um 1 erleichtert.

Wird ein neuer Pakt mit einer befreundeten Fee ge-
schlossen, endet das alte Biindnis automatisch.

Beispiel: Wenn Geron zuerst mit der Bliitenfee Sil’iel einen Pakt
schliefst, kann er spdter beim Versuch, mit der mit Sil’iel be-
freundeten Nymphe Halona einen Pakt einzugehen, eine Er-
leichterung von 1 erhalten. Schlief3t er mit ihr das Biindnis, en-
det der Pakt mit Sil‘iel automatisch. Der Pakt mit Halona kann
ihm dann sogar eine Erleichterung bei dem Holden Zerphion
verschaffen, denn dieser ist ebenfalls mit Halona befreundet.
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Paktdauer und Paktende

Der Pakt mit einer Fee kann unterschiedlich lange an-
dauern. Es gibt Feenwesen, die einen solchen Bund bis
zum Ableben ihres sterblichen Verbiindeten schlieRen,
aber auch eine zeitliche Begrenzung ist mdoglich, die
Tage, Wochen oder Jahre umfasst. Im Fall einer Erblinie
mag ein Feenpakt sogar mehrere Generationen andau-
ern und so iiber Jahrhunderte Bestand haben. Beispiel-
hafte Zeitintervalle sind mystische Zahlen wie 1, 3, 7, 8,
12 oder 13. Nach diesem festgelegten Zeitraum endet
der Bund automatisch, so er nicht erneuert wird.

Alle Paktgeschenke gehen bei Paktende verloren. Fiir
erworbene Paktgeschenke (und ggf. die Sonderfertig-
keit Feenrettung) bekommt der Held die entrichteten
AP-Kosten wieder gutgeschrieben.

< Sterbliche kénnen auch versuchen, einen geschlos-
senen Pakt selbst zu beenden. Hierzu ist eine be-
standene Sammelprobe auf Willenskraft, 1 Woche,
5 Versuche erforderlich. Ublicherweise sind Feen
wenig erbaut tiber solche Eigenmichtigkeiten.

< Auch ein Ende des Pakts durch einen neuen Pakt-
schluss mit einer befreundeten hoheren Fee kommt
in Frage. In diesem Fall ist die Fee des &lteren Paktes
auch nicht verirgert, es sei denn, die Probe fiir den
neuen Paktschluss misslingt (Meisterentscheid).

< Eine Fee kann einen Sterblichen jederzeit aus sei-
nem Pakt entlassen, wird dies jedoch in der Regel
nicht ohne triftigen Grund tun.

< Der Versuch eines Sterblichen, mit einem anderen
Wesen (z. B. Elementarwesen oder Dimonen) oder
einer nicht befreundeten Fee einen Pakt zu schlie-
Ren, sorgt immer fiir das Ende eines alten Paktes -
und fiir eine verirgerte Fee.

Vorteile eines Paktschlusses

Feen und Menschen schlieRen einen Pakt iiblicherwei-
se, um dadurch gegenseitig Vorteile zu erhalten. Feen
profitieren durch das Biindnis, da Sterbliche so auf Dere
ihre Ziele vorantreiben und ihre Interessen wahren. Fiir
Menschen hat der Pakt mit einer Fee den Vorteil, dass
sie dadurch die Hilfe dieser Wesen erhalten oder sogar
besondere Fihigkeiten verliehen bekommen.

Der Pakt mit niederen Feen: Die niedere Fee steht dem
Helden zur Seite steht, wenn sie es vermag, Sie setzt bei-
spielsweise Zauber fiir ihn ein, kann ihm aber keine be-
sonderen Féahigkeiten verleihen.

Der Pakt mit mittleren Feen: Eine mittlere Fee kann
einem Helden ebenfalls mit ihren Kriften oder Magie
beistehen. Meist geht ein solcher Pakt aber tiber die
Moglichkeiten einer niederen Fee hinaus, und die mitt-
lere Fee kann dem Helden z. B. einen magischen Gegen-
stand schenken, den er nutzen kann.

Der Pakt mit hohen Feen: Hohe Feen stellen einem
Helden neben den bereits erwidhnen Hilfen auch Paktge-
schenke zur Verfiigung. Ist ein Held einen Bund mit ei-
ner hohen Fee eingegangen, kann dessen Spieler zudem
fiir AP Paktgeschenke kaufen. Pro Feenpaktstufe darf er
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ein Paktgeschenk erwerben. Der Held kann zusitzlich
eine neue Schicksalspunkte-Sonderfertigkeit einsetzen,
um sich von der Fee aus einer lebensbedrohlichen Situa-
tion erretten zu lassen. Die Sonderfertigkeit muss zuvor
jedoch ebenfalls mittels AP aktiviert werden.

Hohe Feenwesen konnen mit ihnen verbiindeten Sterb-
lichen beistehen, sollte ein Schiitzling dem sicheren Tod
ins Auge sehen.

Regel: Die Fee rettet den Helden aus einer lebensge-
fahrlichen Situation. Bei einem Feenpakt Stufe I kos-
tet dies 3 Schips, bei Stufe II 2 Schips, und bei Stufe III
1 Schip.

Voraussetzungen: Feenpakt
AP-Wert: 3/6/9 Abenteuerpunkte pro Stufe

Paktgeschenke

Jedes hohe Feenwesen kann einem Sterblichen, mit dem
es einen Pakt eingegangen ist, Paktgeschenke anbieten,
die regeltechnische Sonderfertigkeiten sind. Ein Held
muss die entsprechenden Voraussetzungen erfiillen
und sein Spieler die AP aufwenden, um das Geschenk
zu erhalten. Manche Paktgeschenke kann der Held nur
erlangen, wenn die Fee seines Paktes einer bestimmten
Doméne angehort oder er muss eine bestimmte Feen-
paktstufe aufweisen. Wenn nichts anderes angegeben
ist, kostet der Einsatz eines Paktgeschenks den Helden
1 Aktion.

Beispielhafte Doménen der hohen Feen

Domine hohe Fee

Wald Farindel, Gunderiel
Finsternis Nachtschwarze, Roter Wyrm
Wasser Flussvater, Thalaria, Thawalyr
Auge der Fee

Feen sind Meister der Illusionsmagie, aber sie kénnen
ihrem Biindnispartner auch die Macht verleihen, Trug-
bilder leichter zu durchschauen.

Regel: Proben auf Sinnesschdrfe, um Illusionen zu durch-
schauen, sind fiir den Helden um 2 erleichtert zu
durchschauen. Die Wirkung hilt 10 Minuten an. Da-
nach erleidet der Held 1 Stufe Betdubung.

Voraussetzung: Feenpakt Stufe I

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Bund der Gefiihle

Durch einen Feenpakt kann die Fee mit dem Helden

tiber Gefiihle verbunden sein oder diese Fihigkeit auf

eine andere Person iibertragen.

Regel: Der Held kann seine Fee oder einen Kulturschaf-
fenden auswihlen, mit dem er eine dauerhafte Ge-
fihlsbindung eingeht. Bei dem Kulturschaffenden
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muss dieser der Gefiihlsbindung zustimmen und er
muss sich ebenso wie der Held in unmittelbarer Um-
gebung der Fee aufhalten, um den Bund zu schlieRen.
Ist der Bund geschlossen, kénnen die Biindnispart-
ner, egal wie weit sie voneinander entfernt sind, ver-
suchen, die Gefithle und Gedanken des anderen zu
teilen. ;
Durch eine gelungene Probe auf Menschenkenntnis
kann der Held fiir QS.x 5 Sekunden mit der Fee oder
der ausgewdhlten Person Gefiihle und Gedanken tei-
len. Danach erleidet der Held 1 Stufe Verwirrung. Falls
er den Bund der Gefiihle mit einem Kulturschaffenden
geschlossen hat, bekommt auch dieser 1 Stufe Verwir-
rung. Eine Fee erleidet die Zustandsstufe nicht.

Voraussetzung: Feenpakt Stufe II

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Dunkles Abbild der Biindnisgabe I-II1

Dieses " seltene Paktgeschenk dient dazu, die Paktge-

schenke anderer Feenwesen nachzuahmen.

Regel: Wer diese Fihigkeit besitzt, kann ein einzi-
ges Paktgeschenk einer anderen Person nachahmen
und selbst einsetzen. Er muss dazu die Person, deren
Paktgeschenk er kopieren will, 5 KR lang beriihren,
braucht jedoch keine weitere Aktion aufzuwenden,
um sein Paktgeschenk zu aktivieren. Am Ende der 5
KR verfiigt er iiber das gleiche Paktgeschenk wie sein
Opfer. Das Opfer verliert dadurch sein Paktgeschenk
nicht, es wurde lediglich auch auf den Anwender
tibertragen.

Verfiigt das Opfer iiber mehr als ein Paktgeschenk,
muss der Anwender dieser Kraft vor der 1. KR fest-
legen, welches er sich aneignen will. Er kann zudem
nie mehr als ein Paktgeschenk gleichzeitig durch das
Dunkle Abbild nachahmen. Die Wirkung des Dunklen
Abbilds hilt 1 Woche an, danach muss der Anwender
erneut jemanden beriihren, um eine Gabe zu steh-
len. Nutzt der Anwender das kopierte Paktgeschenk,
so ist dessen Wirkung gleich der eigentlichen Gabe,
wird aber meist durch finstere Nebeneffekte Beglei-
tet: Pflanzen verdorren oder bekommen Dornen, Tie-
re fauchen, der Himmel verdunkelt sich usw.

Bei Stufe I kann nur ein Feen-Paktgeschenk nachge-
ahmt werden. Bei Stufe II kann der Held auch einen
anderen Wesenstypus fest wihlen, der Paktgeschenke
verleiht (z. B. Elementare, Dimonen) und diese kopie-
ren. Bei Stufe III darf er ein Paktgeschenk von jegli-
chem Wesenstypus tibernehmen.

Voraussetzung: Domine Finsternis, Pakt Stufe I bis III,
kein anderes Paktgeschenk, Stufe II: Dunkles Abbild
der Biindnisgabe 1, Stufe III: Dunkles Abbild der Biind-
nisgabe II

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte pro Stufe
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Diisternis der Anderswelt

Einige der Feenwelten haben eine dunkle Aura, die der
Anwender dieses Paktgeschenkes nach Dere rufen kann.
Regel: In einem Radius von 25 Schritt um den Anwender
verdunkelt sich die Gegend. Sichtmodifikatoren auf-
grund von Dunkelheit steigen um 1 Stufe (bis zu einem
Maximum von Stufe IV). Zudem ist die Dunkelheit auf-
grund von wispernden Stimmen, angsteinfl5Renden
Gerduschen und bedrohlichen Schatten so unheim-
lich, dass alle Kulturschaffenden bis auf den Anwender
selbst eine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen standhal-
ten) bestehen miissen, um nicht 1 Stufe Furcht zu erlei-
den. Die Auswirkung verbleibt an dem Ort des Wirkens
und wandert nicht zusammen mit dem Anwender als
Zentrum umbher. Der Einsatz dieser Wirkung halt 1
Stunde an. Danach erleidet der Held 1 Stufe Betdubung.
Voraussetzung: Domine Finsternis, Feenpakt Stufe I
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Im Schatten der Baume

Oftmals sind die Wilder der Riickzugsort von Feen.
Dort sind sie ungesehene Beobachter der Menschen.
Aber sie kdnnen diese Gabe auch einem Sterblichen
verleihen.

Regel: Der Anwender wird innerhalb des Waldes fiir an-
dere Kulturschaffende so gut wie unsichtbar, solange
er nicht mit ihnen interagiert. Vergleichsproben auf
Sinnesschdrfe, um ihn zu entdecken, sind zusétzlich um
3 erschwert. Der Einsatz dieser Wirkung hilt 6 Stun-
den an. Danach erleidet der Held 1 Stufe Betdubung.

Voraussetzung: Domine Finsternis oder Wald, Feen-
pakt Stufe I

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Kiemen des Barschs

Feenwesen wie Nymphen oder einige Biestinger vermd-

gen ungehindert unter Wasser zu atmen und auch Helden

konnen diese Fihigkeit durch einen Feenpakt erhalten.

Regel: Der Held kann unter Wasser unbegrenzt atmen,
ganz so, als ob er iiber Kiemen verfiigen wiirde. Der
Einsatz dieser Wirkung hilt 1 Stunde an. Danach erlei-
det der Held 1 Stufe Betdubung. Seine Atmung an der
Luft ist davon unbeeinflusst.

Voraussetzung: Doméne Fluss oder See, Feenpakt Stufe IT

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Macht der Pflanzen

Wer Macht iiber Pflanzen hat, kann damit wundersame
Dinge tun und die Kraft von Biumen, Heil- oder Gift-
pflanzen in sich aufnehmen.

Regel: Eine Person, die iiber diese Biindnisgabe verfiigt,
kann sich auf Pflanzen einstimmen und sich fr eini-
ge Zeit deren Krifte aneignen. Die Person muss dazu
die Pflanze 10 KR beriihren und sich konzentrieren.
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Wihrend dieser Zeit kann sie keine anderen Handlun-
gen ausfiihren. Am Ende der 10 KR ist die Kraft der
Pflanze in die Person iibergegangen. Je nach Pflan-
zenart hat dies unterschiedliche Effekte. Wihrend
der Wirkungsdauer kann der Held nur eine einzige
Pflanzenkraft erlangen. Uber die genaue Wirkung der
Pflanze kann der Spielleiter entscheiden. Der Einsatz
dieser Wirkung hilt 6 Stunden an. Danach erleidet der
Held 1 Stufe Betdubung.

Voraussetzung: Domine Wald, Feenpakt Stufe III

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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Beispielhafte Pflanzenkrifte 1{
i?ﬂanze Kraft il ’
i  Baum +1 RS (kombinierbar mit an- t{
: derem RS bis zu einem Maxi- |
mum von RS 4), -2 GS, -2 INI
Heilpflanze  +5 LeP (auch bis zum Ende der
Wirkung iiber das Maximum
hinaus)
Giftpflanze  +1 SP bei Raufen-AT, die SP

verursacht haben, Immu-
nitit gegen entsprechende
Giftpflanze

Busch +2 FP bei gelungener Probe

auf Verbergen im Wald

e Ll i e

Raub der Lebenskraft

Diese Gabe ist vielleicht der Grund fiir Legenden tiber le-

benskraftsaugende Feenwesen, denn durch dieses Pakt-

geschenk kann die Kraft eines Kulturschaffenden ge-
raubt werden.

Regel: Der Held kann durch Beriihrung willentlich Kul-
turschaffenden LeP rauben. Jede KR wird dem Kultur-
schaffenden 1 LeP geraubt. Fiir jeweils 3 volle geraubte
LeP kann sich der Anwender der Feengabe 1 LeP gut-
schreiben (bis zu seinem Maximum).

Um einen Kulturschaffenden gegen seinen Willen zu
beriihren, ist eine unverteidigte Raufen-AT +2 notwen-
dig, die jede KR erfolgreich wiederholt werden muss.
Wenn sich der Gegner in einem Haltegriff oder einem
Mangver befindet, in dem der Haltegriff Voraussetzung
ist, zdhlt die KR des erfolgreichen Mangvers als Beriih-
rung und es kann 1 LeP geraubt werden. Nachdem der
Anwender von einem Kulturschaffenden 3 oder mehr

LeP geraubt hat, erhilt er 1 Stufe Verwirrung.® O «------

Voraussetzung: Doméne Finsternis,
Feenpakt Stufe II
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Kampf geeignet.

...........

* Dieses Paktgeschenk ist
daher nur bedingt fiir den
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Ruf des Waldes

Als Herrin eines Waldes kann manche Fee einem Men-

schen die Gabe verleihen, dass kein Tier in ihrem Herr-

schaftsbereich aggressiv auf den Sterblichen reagiert.

Regel: Alle im Wald lebenden Tiere greifen den Helden
nicht an, sondern verhalten sich ihm gegentiber fried-
lich. Greift der Held das Tier an oder versucht ihm ir-
gendwie zu schaden, endet die Wirkung sofort. Der
Einsatz dieser Wirkung hilt 6 Stunden an. Danach er-
leidet der Held 1 Stufe Betdubung.

Voraussetzung: Domine Wald, Feenpakt Stufe II

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Salbung der Haut

Wer von einer Fee gesalbt wird, ist unempfindlicher ge-

gen weltliche Angriffe.

Regel: Mit diesem Paktgeschenk kann der Held sich ei-
nen magischen RS von 1 verleihen (dhnlich einem AR-
MATRUTZ). Dieser kann mit dem RS von Riistungen
kombiniert werden, aber nur bis zu einem Wert von
insgesamt RS 5. Der Einsatz dieser Wirkung halt 20 KR
an. Danach erleidet der Held 1 Stufe Betdubung.

Voraussetzung: Feenpakt Stufe I

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Weg durch den Fluss

Um unbeschadet einen Fluss zu {iberqueren, und sei
dessen Strémung auch noch so reiRend, kann ein Held
auf dieses Paktgeschenk vertrauen. Es erdffnet ihm die
Moglichkeit, das Wasser zu verdridngen und den Fluss
dadurch ungehindert zu passieren.

Regel: Der Anwender dieses Paktgeschenks kann eine
Zone direkt um sich erschaffen, in der das Wasser
eines Bachs oder Flusses verdringt wird, sodass er
durch diesen auf dem Grund des flieRenden Gewds-
sers laufen kann, ohne nass zu werden. Seine Kleidung
und mitgefiihrte Ausriistung wird ebenfalls geschtitzt,
aber die Wirkung reicht nicht aus, um Reittiere oder
andere Personen zu schiitzen. Einzige Ausnahme sind
hier Vertrautentiere, die in direktem Korperkontakt
mit dem Helden stehen. Die Wirkung endet, sobald er
das Wasser verlisst, bewusstlos wird oder einschlift.
Danach erleidet der Held 1 Stufe Verwirrung.

Voraussetzung: Domine Fluss, Feenpakt Stufe I

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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»Sterbliche vermégen nicht zu ermessen, was das Wissen
bedeutet, welches ich im Laufe meines Seins angesammelt
habe. Thr konnt kaum begreifen, welche Auswirkungen das
Kommende auf eure Welt haben wird. Glaubt mir, vor etwa
1.400 Jahren brannte schon einmal, was heute nur lodert, und
wenn Farindel gegen Kardragh zieht, Kardragh gegen den
Flussvater und der Flussvater gegen Oloborosso, dann leidet
auch die Welt jenseits des Nebels. Grofie Ereignisse werfen ihre
Schatten voraus, denn der Sternenfall, wie ihr ihn nennt, hat
die Nebel durchldssig gemacht. Nun trachten die Streitenden
danach, ihren Zwist auch in eure Welt zu tragen, und wir alle
werden uns entscheiden miissen, auf welcher Seite wir letzt-
endlich stehen.

Verseht euch nicht, es wird kein Bardenwettstreit sein, mit
dem entschieden wird, wer die Oberhand behdlt. Nein, Glas
und Spiegel, Wasser und Holz, und nicht zuletzt Stahl und
Zaubermacht erzwingen dieses Mal eine Entscheidung. Habt
Acht und wahlet weise.«

—die Fee Thalaria aus dem See, neuzeitlich
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% ACHTUNG! %

~ Dieses Kapitel enthilt ausschlieBlich Meisterinforma-
" tionen. Wenn du als Spieler Uberraschungen im Spiel
= schitzt, und dir den SpalR nicht durch zu viel Wissen ver-
_derben willst, lies am besten nicht weiter.
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Dieser Teil des Bandes richtet sich an die Meister von
Das Schwarze Auge und enthilt Wissen, das speziell
fiir den Spielleiter reserviert ist, um euer gemeinsames
Spiel an der Siebenwindkiiste auszugestalten. Natiirlich
kannst du auch als Spieler dieses Kapitel lesen, bitte sei
dir aber bewusst, dass du dich damit im Spiel einiger
Uberraschungen beraubst. Denn hier wirst du mehr
iber die Hintergriinde des bevorstehenden Feenkrie-
ges erfahren, iiber aktuelle Ereignisse und iiber die Zu-
kunft, auf welche die Provinzen Albernia und Windhag
zusteuern. Dazu kommen Hintergrundinformationen
iiber die im Band vorgestellten Meisterpersonen und
Ortlichkeiten. Du wirst aber nicht nur auf vertiefendes
Hintergrundmaterial, sondern auch auf direkt am Spiel-
tisch nutzbare Ideen stoRen, wie etwa Informationen zu
Abenteuervorschldgen und Spielorten, sowie Werte fiir
generische Gegner und Spieltipps.
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Zum Spiel an der Siecbenwindkiiste

Steile Klippen, weite Wattfldchen und hiigeliges Heide-
land, aber auch tiickische Stimpfe und mystische Wil-
der prigen die Siebenwindkiiste. Die Westwinddrachen
am Himmel iiber dem Windhag haben ein Auge auf Ein-
dringlinge, ebenso wie die Nymphen in ihren Teichen
oder die Dryaden in ihren Biaumen. Uralte Feenwesen,
Stoff zahlreicher Legenden und Mirchen, streiten in
Mooren und Wildern um Einfluss im Diesseits und su-
chen nach Anhidngern unter den Menschen. An den Kiis-
ten nutzen Strandrduber und Schmuggler die dichten
Nebelbinke fiir ihr zwielichtiges Handwerk und Frei-
schirler wie Geédchtete treiben ihr Unwesen im alberni-
schen Hinterland. Wilde Orksippen machen die Wind-
hagberge unsicher oder treiben sich in versprengten
Banden in Albernia herum. Auch Goblins ziehen immer
wieder durch das Alte Land auf der Suche nach verbor-
genen Geheimnissen. Zahllose Kulte um alte und neue
Gotter haben sich an der Siebenwindkiiste gebildet, aber
auch um lichte wie dunkle Feenwesen, Elementargeister
oder ddmonische Wesenheiten.

Die Bewohner dieses Landstrichs sind eigensinnig, dick-
kopfig und pochen auf ihre Freiheit. Die noch frischen
Narben aus dem Biirgerkrieg heilen nur langsam und
tief sitzt das Misstrauen gegen Entscheidungen, die
in Gareth getroffen werden und nicht dem Wohl von
Land und Leuten dienen. Der Adel, der iiber das Land
herrscht, kann nachsichtig sein und den Rat seiner Va-
sallen einholen, aber auch herrisch und unbelehrbar auf
seine gottergegebenen Rechte pochen. Die Stddte sind
auf ihre Unabhingigkeit bedacht und versuchen, den
Handel voranzutreiben.

Ein Riss geht durch die Bevdlkerung, der weit tiefer reicht
als der ewige Wettstreit zwischen den Stinden. Die Kluft
trennt thorwalschstimmige Flussleute und Adelsvolk von
Alteingesessenen und Alten Familien. Missverstdndnisse
und Zwiste sind an der Tagesordnung, wenn sie unter-
schiedlichen Brauchen und Interessen folgen, vergehen

aber oft ebenso rasch wieder. Mit den Nordméirkern wie
auch mit dem Windhager Markgrafen kamen viele Giinst-
linge und Neuadlige ins Land, die die hdufige Abwesen-
heit ihrer Landesherren Finnian und Cusimo zum ausgie-
bigen Intrigenspiel nutzen.

AuRerhalb der Stidte und abseits der Strallen ist das
Leben hart und hiufig karg und einfach. In den Siimp-
fen und Wildern, auf den sturmumtosten Inseln vor der
Kiste und zwischen den Gipfeln des Windhag ist man
eigenbrétlerisch, folgt nicht selten eigenartigen Kulten
voller verworrenem Aberglauben und pflegt absonder-
liche Vorurteile. Der Kampf gegen Efferds Gewalten wie
Gischt und Gezeiten, Wind und Regen oder Nebel und
Morast ist allgegenwirtig. Dennoch ist man stolz auf
das, was man sich erarbeitet und erkdmpft hat. Allian-
zen werden hier draufen nie leichtfertig geschlossen,
doch wer ein solches Biindnis einmal eingegangen ist,
auf dessen Wort kann man sich verlassen.

Wo schlielich die Feen herrschen, gelten andere Ge-
setze als im Rest des Reiches. Schnell ist man hier mit
Schwert oder Strick zur Stelle, um diese Gesetze auch
durchzusetzen, worin sich vor allem die Distelritter ei-
nen gnadenlosen Ruf erworben haben.

Die unterschiedlichsten Abenteuer sind vor diesem
Hintergrund denkbar und fiir deine Helden gibt es jede
Menge zu tun. Ohne besonnene Berater oder das tat-
kriftige Handeln aufrechter Recken kénnte ein Kon-
flikt unter den albernischen Grafen oder zwischen den
Séldnern der Goldenen Legion und den freien Bergbe-
wohnern der Windhagberge schnell zu einer handfesten
Auseinandersetzung fithren. Aber auch die Feenwelten
Albernias und des Windhag locken mit phantastischen
Szenarien und alte Geheimnisse und Legenden kennt
das Land zuhauf und viele davon haben einen wahren
Kern. Vorschldge fiir eigene Abenteuerideen findest du
ab Seite 190.

Geheimnisse der Siebenwindkiiste

Das Krummholz Seiten 15, 19, 105

Im Osten des Gundelwalds im Abagund erhebt sich auf ei-
ner schattigen Lichtung ein seltsam gewachsener Baum.
Alt und verkriimmt wichst die Esche aus zwei méchtigen
Wurzeln empor, die sich erst in drei Schritt Hohe zu ei-
nem Stamm vereinigen. Tiere meiden das Tor, das stets
im Schatten liegt, und nur wenige schwarze Schmetter-
linge flattern um den als Krummbholz bezeichneten Baum
herum, Wer sich ihm nihert, spiirt sofort die Aura der
Macht und Zauberei, die diese uralte Esche umgibt.

Das Krummbholz ist ein bestdndiges Tor in die Anders-
welt, dessen Geheimnis dank eines uralten Feenpaktes
vom Adelsgeschlecht der Crumold gehiitet wird. Mit ih-
rer Wacht beauftragt wurde die Familie von der Fee Gun-
deriel, deren Feenwelt hinter dem Tor liegt und die dem
Gundelwald seinen Namen gab. Sie ist eine Verbiindete
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der Holden Farindel und herrscht {iber den Spiegelsaal,
eine Feenglobule jenseits des Tors. Von hier aus kann
man durch eine Vielzahl von Spiegeln in verschiedene
weitere Globulen reisen.

Auf der Feenseite wacht ein Mann mit préichtigem
Hirschgeweih, Hufen und Speer tiber das Krummbholz,
der in der Welt der Sterblichen meist als in Nebel ge-
hiillter Hirsch erscheint.

Im Diesseits liegt es an den Crumolds, zu verhindern,
dass sich Unbefugte Zugang verschaffen. Hierzu holt die
Fee stets ein neugeborenes Kind von Crumolder Blut in
ihre Obhut, das an Gunderiels Hof groRgezogen wird.
Als Ritter der Fee kehrt es nach Aventurien zuriick und
wird zum Hiiter des Krummbholzes im Diesseits.

Zuletzt ereilte dieses Schicksal Ilaen Crumold (*¥*995 BF,
1,92 Schritt, graubraune Haare, blaue Augen, strahlender
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Ritter mit hehren, fast schon unmenschlichen Idealen,
exzellenter Schwertkdmpfer). Er schiitzte wihrend des
Krieges zwischen Albernia und den Nordmarken als
einsamer Ritter das Tor, eine Rolle, in der er weitaus
mehr Erfillung fand als spiter als Baron und Landes-
herrscher. Ilaen konnte jedoch nicht verhindern, dass
sein mit den Nordmarken verbiindeter Verwandter Jast
Irian Crumold das Tor im Efferd 1028 BF nutzte, um K&-
nigin Invher mit einem kleinen Heer in den Riicken zu
fallen und sie so zur Schlacht gegen eine nordmarki-
sche Ubermacht zu zwingen. Das Tor im Farindelwald,
durch welches Jast Irian in den Spiegelsaal Gunderiels
gelangte, ist seitdem fiir Menschen verschlossen. Nur
dem Verhandlungsgeschick Ilaens ist es zu verdanken,
dass das Krummholz nicht das gleiche Schicksal ereilte.

Der Zwist der Meeresgotter Seiten %8, 101,102
Die Miindung des GroRen Flusses vor Havena ist schon seit
langer Zeit Schauplatz des Kampfes zwischen dem Mee-
resgott Efferd und seiner Widersacherin, der Erzddmonin
Charyptoroth, Denn auf dem Gebiet der versunkenen Un-
terstadt liegt eine Pforte des Grauens, die eine direkte Ver-
bindung in die Niederhdéllen birgt. Die ddmonische Aura
der Pforte ist auch der Grund, warum sich so viele gefdhr-
liche Ungeheuer in der Unterstadt tummeln und dass sich
in der Vergangenheit immer wieder neue Kulte der Alles-
verschlingenden in der Stadt zusammengefunden haben.
Bislang konnte Efferd verhindern, dass die Allesverschlin-
gende dieses Tor aufst6Rt und Havena ins Verderben
reit. Der Launische selbst war es, der den Siedlern einst
den entscheidenden Fingerzeig gab, sich im Delta nieder-
zulassen und Wacht zu halten - an eben jener Stelle, wo
die Pforte des Grauens liegt. Efferds Tempel und seine
Diener sollten der ddmonischen Verseuchung Einhalt ge-
bieten. In die Grotte unter den Tempel entsandte er die
Drachenschildkréte Lata, die seitdem durch das Flussdel-
ta und die Unterstadt streift und Jagd auf die Kreaturen

Charyptoroths macht. Thr drgster Widersacher ist der
dreizehnarmigen Riesenkrake Yo'Nahoh, der im Auftrag
der Allesverschlingenden die Gewdsser unsicher macht.
Inzwischen hat sich jedoch fast unbemerkt eine dritte
Macht in Position gebracht, um im Zwist der Meeresgot-
ter mitzumischen: Numinoru, der Herr der unergriind-
lichen Tiefen. Bosparanischen und giildenldndischen
Schriften zufolge soll er ein Bruder Efferds sein, der als
Gott des unergriindlichen Meeres, der Strémungen und
der Unendlichkeit verehrt wird. Als Riesenrochen soll
er die Meere durchstreifen und iiber zahlreiche Kreatu-
ren der Tiefe gebieten. Mehr iiber die Kulte von Charyp-
toroth und Numinoru erfahrst du im Abschnitt Die Kul-
te der Unterstadt auf Seite 178.

Die Unterstadt Havenas S¢it¢*’
Mit der GroRen Flut von 702 BF versanken weite Teile
Havenas im sumpfigen Delta des Flusses. Gespenstisch
recken sich vor allem bei Ebbe algenbedeckte Mauerres-
te aus dem Wasser, die der allgegenwirtige Nebel wie
ein diinnes Leichentuch bedeckt. Kein Wunder, dass den
Einwohnern Havenas die Unterstadt im Stidwesten als
verflucht und unheilbringend gilt. Warum genau die
Stadt unterging, dariiber gibt es unterschiedliche Spe-
kulationen, die zahlreiche Spielansitze liefern kénnen:
< Efferds Flut soll die Stadt aus einer Laune heraus
oder als Strafe fiir die AnmaRung der Sterblichen
getroffen haben.

< Der Zorn der Gétter soll die Stadt getroffen haben,
nachdem sich Havena vom Mittelreich losgesagt
hatte und man forderte, Efferd an Praios’ Stelle zum
hochsten aller Gotter zu erheben.

« Die mysteriose Beraterin der Fiirsten Thorn und To-
ras ui Bennain, die Zauberin Nahema, soll an der Ka-
tastrophe schuld sein.

« Der Hochgeweihte des Havener Efferdtempels, Ef-
ferdhilf der Blaue, hatte gefordert, Efferd zum
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héchsten aller Gétter auszurufen. Gut maglich, dass
dies den Zorn Efferds oder sogar anderer Meeres-
gotter wie Numinoru oder Charypta schiirte.

« Zwerge brachten kurz vor der Katastrophe eine
uralte Ingerimmstatue in Efferds Stadt, was mogli-
cherweise seinen Zorn entfachte.

« Die Erzddmonin Charyptoroth hat damals versucht,
die Pforte des Grauens unter Havena aufzustoflen
oder wollte zuvor Efferds Stadt zerstort wissen, da-
mit ihr dies leichter fillt (siche auch Der Zwist der
Meeresgotter auf Seite 177).

In den Ruinen westlich der heutigen Stadt liegt ein Por-
tal in die Niederhoéllen, eine uralte Pforte des Grauens.
Noch heute gehen die Geister jener Ungliicksseligen um,
die bei der Flut ums Leben kamen. Verirrte Krakenmol-
che streiten mit Morfus wie Gruftasseln um den besten
Unterschlupf in den feuchten Gemiuern. Ratten und
Schlangen, wie die gut getarnte Stockotter, machen die
Ufer unsicher, und unter Wasser trachten Bleichmurine
und Sargmuschel dem Abenteurer nach dem Leben.

Dennoch betreten immer wieder Wagemutige die Un-

* terstadt, denn dank der stindig drohenden Gefahren

lagern in den verfallenen Patriziervillen, im Fiirstenpa-
last oder der alten Bibliothek noch immer unentdeckte
Reichtiimer. In der Taverne Schatzinsel (G02) trifft sich
in unregelmiRigen Abstinden eine Gruppe Verwegener,
um sich iiber aufsehenerregende Funde, sichere Routen
und lohnende Orte auszutauschen. Besonders die Ruinen
der Thaumaturgischen Akademie, Havenas einstiger Ma-
gierschule, haben es den Schatzsuchern angetan. In den
Bleikammern der Artefakt-Akademie sollen noch immer
potente Kleinode aus den Zeiten der Magierkriege lagern.
In der Unterstadt lauern jedoch nicht nur wilde Kreatu-
ren auf den Reisenden. Auch lichtscheues Gesindel hat
sich ihren schlechten Ruf zunutze gemacht, und so mag
es geschehen, dass Schatzsucher nicht nur auf Uber-
bleibsel aus der Zeit vor der Flut stoRen, sondern auch
auf Schmuggelgut, das furchtlose Schieber hier gelagert
haben. Auch die Flusspiraten nutzen die weitldufigen
Ruinenfelder als Verstecke.

Die Kulte der Unterstadt Seiten 37, 102

Piraten und Schmuggler sind noch die harmlosesten Ge-
stalten, denen man hier begegnen kann - wenn es sich
denn iiberhaupt um solche handelt und das Ganze nicht
nur der Tarnung dient. Kulte finsterer Gotter und Di-
monen feiern im Schatten gespenstischer Ruinen ihre
dunklen Zeremonien.

Seit dem Sternenfall hat hier eine neue Gemeinschaft ihr
Zuhause gefunden, die in der Stadt mit Ablehnung oder
gar Verfolgung rechnen miisste. Durch die ersten Uthu-
riafahrer kam der Glaube an Numinoru nach Havena,
dem Gott der unergriindlichen Tiefen, der Unendlichkeit
und der Strémungen. Bereits vor Jahrtausenden wurde
er an der Westkiiste Aventuriens verehrt, von den un-
tergegangenen Sumurrern wie den Bosparanern, doch
er ist lange in Vergessenheit geraten. Seine Anhinger

L BWES Mysteria & Arcana

philosophieren gerne und versuchen, das Unergriindli-
che zu ergriinden, neigen aber auch dazu, in Ausmaen
grofR wie der Ozean zu denken. Vor allem bei wohlha-
benden Biirgern, Adligen, Kapitidnen und Gelehrten, die
alte Schriften zu entziffern verstehen, fallen seine Lehren
auf fruchtbaren Boden. Sie verlieren sich oft darin, das
groRRe Ganze sehen zu wollen, und so unbedeutend das
Schicksal des einzelnen Fischs fiir den Rest des Schwarms
ist, so unbedeutend erscheint oft der Einzelne, gemessen
an ihren Pldnen. Sie sind durchaus bereit, den Einzelnen
zum Wohle ihrer Mission zu opfern, Ziel des Kultes ist es,
den Glauben an Efferd zu schwichen, um Numinorus Kult
wiederaufleben zu lassen. Manch fanatischer Anhinger
geht sogar so weit, zu diesem Zwecke den Kult der alten
Gottin Charypta zu stirken, die man heute als Erzddmo-
nin Charyptoroth kennt.

Noch deutlich diisterer ist der Kult der Allesverschlin-
genden, wie die Erzddmonin Charyptoroth hier verklart
genannt wird (wahlweise auch Charyb’Yzz, Charypta
oder Karypta). Viele ihrer Anhinger verfiigen tber die
Macht, Ddmonen, Tentakelwesen und andere Kreaturen
aus der Unterstadt zu rufen. Sie vermégen zudem, aus
dem Gift der Bleichmurine ein Alchimicum zu brauen,
das einen verst6renden Blick in die Zukunft ermdglicht.
Bereits zweimal haben die Anhénger des Kults versucht,
ihre Macht iiber Havena auszudehnen, den Kult Efferds
zu zerschlagen sowie den Fiirsten zu stiirzen. Bisher
sind sie jedoch gescheitert, zuletzt als sie 1035 BF den
viergehdrnten Ddmon Gorrozonoth, die Schere aus der
Tiefe, entfesselten, um den Bennain-Damm einzureifen.
Doch seit dem Verlust des Krakenauges, einem diister
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funkelnden Artefakt Charyptoroths, das seinem Tréger
die Herrschaft {iber die Kreaturen der Tiefsee verleihen
soll, und dem Tod ihrer letzten Oberpriesterin Vilai ni
Vecushmar 1034 BF ist der Kult erheblich geschwicht.
Die verbliebenen Gldubigen haben sich in die Muhrsape
zuriickgezogen, um ungestort vor den Blicken der Ha-
vener zu alter Stirke zu gelangen. Auf der Suche nach
dem verschollenen Krakenauge kehren sie jedoch re-
gelmiRig in die Unterstadt zuriick, in der Hoffnung, das
Artefakt moge sie zu alter Macht zuriickfithren. Nicht
einmal sie wissen, dass sich das Artefakt inzwischen im
Besitz des Kraken Yo’Nahoh befindet, den die Kultisten
als Sohn der Allesverschlingenden verehren. Offenbar
hat sich der neue Anfiihrer des Kultes noch nicht als
wiirdig erwiesen, es zuriickzuerhalten.

Der neue Oberpriester verbirgt sein Gesicht hinter einer
angelaufenen Silbermaske mit vielen Tentakeln und be-
zeichnet sich nur als der ,, Tiefe Enkel“. Keiner der Kul-
tisten weil bisher, dass sich dahinter kein Geringerer
als der fiirstliche Berater Morgan Laidhlyn (siehe Seite
188) verbirgt.

Hinter der Maske

Die Identitdt des Tiefen Enkels kann sich wandeln,
denn diese Bezeichnung kommt jenem zu, der die
Maske trégt. Sie kann den Besitzer wechseln, kaum
dass der alte Trédger geschlagen wurde. Du kannst
also ein spannendes Intrigensetting bei Hofe insze-
nieren, an dessen Ende deine Helden den Kultfiihrer

zu Fall bringen. Es wird nicht im Widerspruch zu zu-
kiinftigen Publikationen stehen, denn der Tiefe En-
kel kann in anderer Gestalt immer wiederkehren.
Wenn es besser in eure Abenteuerhandlung passt,
kannst du die Identitit des Kultfiihrers (oder der
Kultfithrerin) auch nach Belieben austauschen.

Korrumpiert von der dimonischen Pridsenz an diesem
Ort hat sich die Nymphe Dunkelwasser als Kénigin in
den iiberfluteten Gewdlben des alten Fiirstenpalastes
niedergelassen und die Necker, die sich hier seit Jahren
zum Tanz treffen, als treuen Hofstaat um sich geschart.
Vor allem die Neckerminner sind der Schénheit der
Holden bedingungslos verfallen und dienen als Kamp-
fer in ihrer Kéniginnengarde. IThr sirenenhafter Gesang
zieht auch Landbewohner in seinen Bann und hat schon
so manchen willenlos ins triibe Wasser steigen lassen.
Manche Landbewohner lockt sie in ihren Hofstaat, an-
dere stattet sie mit Paktgeschenken aus und macht sie
zu Agenten fiir ihre Sache und Kimpfer im Krieg der
Feen (siehe Der Feenkrieg auf Seite 181).

Auch dem Flussvater ist ihr zunehmender Einfluss
nicht entgangen. RegelmiRig entsendet er seine
Krebsritter, die im Flussdelta nach der Nymphe suchen
sollen, Doch noch hat keiner der Ritter ihr Versteck
entdeckt - oder ist lebend zuriickgekehrt, um davon
berichten zu kénnen.
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Abenteuer in der Unterstadt

Havenas Unterstadt ist voller Gefahren und bietet ge-
nug Stoff fiir viele spannende Spielabende. Die Ruinen
bergen zahllose kostbare Kleinode, es wimmelt aber
von gefihrlichen Kreaturen, die Abwechslung auf ihrem
Speiseplan sehr schitzen. Eine zukiinftige Spielhilfe
wird sich ausschlieRlich mit der Stadt Havena befassen
und dir neue Orte und Abenteuer in der Unterstadt vor-
stellen. Doch auch jetzt schon kannst du deine Helden
phantastische Abenteuer dort erleben lassen:

“ Ein Adliger oder reicher Handelsherr will ein altes
Kleinod seiner Familie aus den Fluten geborgen wis-
sen. Vielleicht ist auch seine abenteuerlustige Toch-
ter seit einem verbotenen Ausflug in der Unterstadt
verschollen, und er bittet die Helden um Hilfe.

Der Kult des Numinoru wirbt um Verbiindete, die
ihm zu Einfluss und Ansehen in der Stadt verhelfen,
Die Helden kénnen unwissentlich zu seinen Hand-
langern werden oder werden damit beauftragt,
ebensolche Bestrebungen zu sabotieren. Als Auf-
traggeber eignet sich die Efferdkirche, ein besorgter
Vater, dessen Tochter dem Kult verfallen ist, aber
auch ein heimlicher Anhinger der Charyptoroth,
der die Aufmerksamkeit der Obrigkeit von seinen
eigenen Plidnen ablenken will.
< Auf Schatzsuche verschligt es die Helden an den
Hof der Nymphe Dunkelwasser, wo sie ihren Bann
abschiitteln und andere Gefangene befreien miis-
sen, Sie kénnten sich auch als Spione des Flussva-
ters dort einschleichen oder nur zufillig Zeugen des
Kampfes zwischen den Feenwesen werden, der ver-
borgen unter den Fluten schon seit einiger Zeit tobt.
« Als eine Leiche gefunden wird, kénnen die Hel-
den herausfinden, dass das Opfer offenbar um die
Mitgliedschaft des Mérders im Kult der Allesver-
schlingenden wusste. Doch wer hat das Verbrechen
begangen? Gibt es womdglich weitere Mitwisser,
deren Leben auf Messers Schneide steht? Die Hel-
den kénnen versuchen, den Titer dingfest zu ma-
chen, die Kultzelle zu unterwandern oder den Di-
monenknechten ganz klassisch mit Schwert und
Zauberei den Garaus machen.
< Als gefdhrliches Ausflugsziel der etwas anderen Art
bietet sich auch Nahemas Turm aus dem folgenden
Abschnitt an.

Das Haus Marteniel Seiten 37,126

Auch wenn geheimnisvollen Fremden in der Havener
Gesellschaft schnell Magiebegabung oder gar Hexerei
nachgesagt wird, treffen die Geriichte bei der Dame
Marteniel voll ins Schwarze. Tatsdchlich verbirgt sich
hinter diesem Namen eine iiberaus méachtige Magierin,
und zwar niemand geringeres als die alterslose Zauberin
Nahema ai Tamerlein (sieche Aventurischer Almanach
auf Seite 208), die Havena schon seit Jahrhunderten zu
einem ihrer Riickzugsorte erkoren hat. Bereits vor der
GroRen Flut von 702 BF lebte sie in der Stadt und ging
am Hof zweier Fiirsten als Beraterin ein und aus. Noch
heute kiindet ihr Turm von dieser Verbindung, der sich
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unheimlich aus den Fluten der Unterstadt erhebt und
jenen Punkt markiert, an dem sich einst der alte Fiirs-
tenpalast befand. Diistere Legenden ranken sich um das
alte Bauwerk, das niemand je lebend verlassen haben
soll (siehe Nahemas Turm in Havena im Aventuri-
schen Almanach ab Seite 252).

Wo andernorts der Name Nahema mit Ehrfurcht und Be-
wunderung gemurmelt wird, schwingen in Havena stets
Aberglaube und Unbehagen mit, wenn von der mysterio-
sen Magierin die Rede ist. Der Wiederaufbau der Prinzes-
sin-Emer-Briicke durch einen Dschinn wird ihr - zu Recht
- zugeschrieben und auch sonst ranken sich zahllose Ge-
rlichte um sie und ihr Heim. Dieses Misstrauen zieht sich
bis in die hochsten Adels- und Biirgerschichten, weshalb
die Dame Marteniel, anders als von den Anwohnern be-
hauptet, inzwischen nicht mehr am Fiirstenhof ein- und
ausgeht. Stattdessen bevorzugt sie es, wenig Aufsehen
um ihre seltenen Besuche in der Stadt zu machen. Sie
bemiiht sich jedoch, die Geriichte um ihr Haus und ihre
Person zu pflegen, denn sie sorgen dafiir, dass sich auch
in ihrer Abwesenheit kaum jemand auf ihr Grundstiick
wagt. Sollte es doch einmal jemand versuchen, hilt das
Haus allerlei magische Illusionen und Fallen und nicht
zuletzt einen magisch gebundenen Dschinn als Wéchter
und Haushofmeister bereit, die bislang noch jeden schrei-
end in die Flucht geschlagen haben.

Orkgeheimnisse Seiten 23, 29, 102, 133,

In ganz Albernia lassen sich bis heute orkische Hin-
terlassenschaften finden, die noch aus Zeiten vor der
menschlichen Besiedlung stammen. Als freie Bewohner
des Landes, spiter als Sklaven der menschlichen Siedler,
unterhielten die Orks Schreine und Altdre ihrer Gotter,
allen voran ihres Totengottes Tairach. Und auch der Ha-
vener Stadtteil Orkendorf trigt seinen Namen nicht von
ungefihr, unterjochten die Schwarzpelze doch von die-
sem Viertel aus um 706 v. BF die Stadt. Tief im Schlamm
unter den Fundamenten der heutigen Hduser lassen
sich noch Spuren aus dieser Zeit entdecken.

Besonders bekannt wurde das Tairach-Heiligtum im
Gundelwald, in das die Orks 1026 BF vordrangen, um
einen alten Talisman ihres Gottes zu bergen, welcher
hier seit ihrer Knechtschaft ruhte, Das Opfermesser Lar-
gresh ist ein groRes, gekriimmtes Messer aus Obsidian
mit einem fein verzierten Kupfergriff. Die Klinge soll es
dem Aikar Brazoragh, dem orkischen Einiger der Stam-
me, gemeinsam mit anderen Kultgegenstinden ermdg-
lichen, ganze Heerscharen von Geistern aus der Ahnen-
steppe herbeizurufen und iiber sie zu gebieten.

Wie viele solcher Talismane der charismatische Ork-
anfiihrer bereits in den letzten Jahren in ganz Nordaven-
turien bergen lieR, oder dass er iiberhaupt danach sucht,
ist den Menschen bisher nicht bekannt.

Auch der Windhag weist eine lange Geschichte orkischer
Besiedlung auf. Nach dem Sklavenaufstand um 706 v. BF

" und der Zerschlagung der orkischen Herrschaft durch Sel-
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ma Bragold, zog sich ein Teil der heute als Ramuchai be-
kannten Schwarzpelze in die Windhagberge zuriick. In den
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Bergen treiben sie sich als Wegelagerer herum, fallen aber
auch gelegentlich in die fruchtbaren Tiler ein. Besonders
in Erinnerung geblieben ist ihr Auftauchen im Zweiten Or-
kensturm um 600 BF, als der bis dahin weitgehend unbe-
kannte Stamm plétzlich ins Alte Land zwischen Kyndoch
und Elenvina einfiel und pliindernd und brandschatzend
tiber menschliche Siedlungen herfiel.

Alle paar Jahre machen gréRere Rotten das Land rund
um die Siedlung Widdernhall am Schattengrundpass un-
sicher. Dort sind sie auf der Suche nach der mythischen
Halle des Widders, die sie mit ihrem Gott Brass’aragh
in Verbindung bringen, in der das legenddre Rufthorn
Widders Hall ruhen soll. Bei dem Tempel soll es sich
Quellen zufolge um ein altes Heiligtum des Levthan aus
Zeiten der Bosparaner handeln, doch gefunden hat ihn
bislang noch niemand.

Pyrdacors Erzfrevel site 12

Die Windhagberge waren zu Anbeginn der Welt erzreich,
voller Gold und Edelsteine. Im Steinernen Zeitalter der
Zwerge um 5000 v. BF begriindeten die Angroschim ein
florierendes Bergkonigreich in der Region. Thr ewiger
Feind, der Gottdrache Pyrdacor, trachtete jedoch danach,
sie zu vernichten. In einem gewaltigen Elementarritual,
welches das Gebirge spaltete und so den Schattengrund-
pass schuf, zwang er die erzene Essenz der Berge unter
seinen Willen. Er erschuf eine gewaltige Armee aus Erz-
kriegern, die in den drei Jahrhunderte wihrenden Ele-
mentarkriegen die Zwergenvélker Aventuriens an den
Rand des Untergangs brachte. Das einstmals so erzreiche
Windhaggebirge bestand danach nur noch aus ausge-
laugten Felsen voller Kreide und Kalk. Seither sprechen
die Zwerge von den ,,toten Bergen*, denen Angroschs Ge-
beine fehlen, und die durch den gierigen Blick der Dra-
chenaugen jeden Reiz verloren haben.

Die Zwerge zogen schlieflich fort in die Gebirge von
Amboss und Eisenwald und weiter ostlich gelegene
Gebiete. Einige ihrer Bingen sind bis heute versiegelt,
und niemand weiR3, welche Schitze oder Schrecken sie
noch bergen mégen. Andere werden von missliebigen
Grolmen oder Kreaturen bewohnt, die das Licht der
Sonne meiden.

Herzsteine und die Goblins
deS Windhag Seiten 64, 125, 129

Nach Pyrdacors Erzfrevel blieben in den Windhagber-
gen nur wenige Brocken Gestein von hoher elementarer
Reinheit zuriick. Schon bald entstand der Mythos um die
Herzsteine, Erzbrocken aus Marmor oder Granit, denen
eine gliickbringende Wirkung zugeschrieben wird. Herz-
steine nennt man sie aufgrund der Annahme, dass ihr
Ursprung im Herzen der Windhagberge liegen muss, wo
selbst Pyrdacors Frevel sie nicht erreichte. Sie werden in
Form kleiner Kiesel als Talismane getragen oder als gro-
Rere Brocken in Fundamenten verbaut und sollen die Ge-
baude vor Stiirmen und anderem Ungliick schiitzen.

Um die groften Exemplare, Menhire genannt, habeng ©

sich sogar eigene Dérfer gebildet. Vor allem dort wird -
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diesen Steinen oft eine kultische Verehrung zuteil, in -
die sich lokaler Gotterglauben oder Feenverehrung mi-
Sl v eove UL ot e 5 S I B :

Bekannte Herzsteine sind:
<« der Harpyienstein, der das Herz des Festungsturms
bildet, in welchem die Harpyienkonigin Wiltrut haust;
<« der Weilenstein in der gleichnamigen kaiserlichen
Pfalz;
< der Siegesstein, der in die Festungsbriicke Harbens
eingelassen ist und ihr unbezwingbaren Halt verlei-
hen soll.
Wohl niemand weil genau, wie viele Herzsteine wirk-
lich existieren, und so mag es gut sein, dass sich hinter
einem verwitterten und moosbewachsenen Findling am
Wegesrand ein weiterer von ihnen verbirgt. Besonders
die Goblins scheinen jedoch grofes Interesse an ihnen
zu haben, und so kommt es vereinzelt zu Uberfillen auf
Dérfer oder Reisende, wenn die Rotpelze einen Herz-
stein in ihrem Besitz vermuten.

Die Herzgrotte
Den groRten aller Herzsteine nennt man das Herz des
Windhag. In einem Gebirgstal im nordwestlichen Wei-
Rengau 6ffnet sich eine Grotte, die sich tief hinunter in
den Berg windet. Der Eingangsbereich ist von alten gob-
linischen Hohlenmalereien tibersit.
Hier ruht ein gewaltiger Herzstein aus dunklem, von
rétlichen Adern durchzogenen Granit, sicher Tausende
von Quadern schwer. Dieser birgt den Rest der ehernen
Essenz der Berge, und er ist das groRte Heiligtum der
Windhager Goblins, die eifersiichtig dariiber wachen.
Die Rotpelze sehen in den Windhagbergen eine Tochter
ihrer Muttergottin Mailam Rekdai, eine Gigantin, deren
Name mit dem Tod Uspushannas der Blutigen in Ver-
gessenheit geriet. Alten Uberlieferungen zufolge liegt
die Gigantin seit Ewigkeiten im Sterben. Die Windhag-
berge sind ihr ruhender Leib, aus ihren Wunden sickert
noch immer Blut, zu erkennen an einem rot verfarbten
Rinnsal in der Grotte, das hinter dem Herzstein in tiefen
Felsspalten versickert.
Der ,Herzschlag® der Gigantin ist unruhig, und einmal
jahrlich setzt er aus, wenn Belemans Atempause das all-
gegenwirtige Rauschen in der Herzgrotte fiir eine Wei-
le verstummen lésst. Im Winter kommt es dafiir hiufi-
ger zu ,Herzrasen', wenn der Rondrikan iiber das Land
braust. In diesen Zeiten vollfithren die Zauberfrauen
der Goblins in der Herzgrotte Rituale, um der Gigantin
beizustehen.
Die Herzgrotte ist zugleich die heilige Kulthshle, in der
neue Zauberfrauen initiiert werden. Doch auch andere
Wesen interessieren sich fiir den Ort, dem je nach Glau-
bensrichtung mal eine starke elementare, mal eine star-
ke arkane oder auch eine geisteraffine Aura zugeschrie-
ben wird.
< FEinige Grolme forschen nach dem Geheimnis hinter
der Legende und sind bereit, so manch wertvolles
Kleinod gegen eine Probe des rostroten Rinnsals
einzutauschen. Echtes ,Gigantenblut® gilt ihnen als

kostbare Zutat fiir so
manch potenten Trank.
Alte Geschichten der
Zwerge erwihnen den
Herzstein als Bluts-
tropfen ihres < Gottes
Angrosch, der trotz Py-
rdacors Frevel im Ge-

“ Die elementare Kraft des
Erzes ist stark in diesen
Steinen. In einem Radius
von 30 Schritt um einen
solchen Menhir sind Erz-
zauber mit dem Merkmal
Elementar je nach GroRe
des Herzsteins um 1 bis 3
Punkte erleichtert. Luftzau-
ber mit dem Merkmal Ele-

birge verblieb. Auch
wenn nur wenige Zwer-
ge vorrder Existenz des
Steins wissen, brechen
doch immer wieder
wagemutige Abenteu-
rer aus dem Kleinen Volk auf, um den riesigen, an-
groschheiligen Stein zu bergen.

Die Orks vollziehen in einer nahen Grotte blutige Ri-
tuale zu Ehren Brass’araghs, dessen Leib mit diesen
Opfern gestdrkt werden soll. Welche Auswirkungen
diese Seelenopfer jedoch auf den Herzstein und die
Aura dieses hochmagischen Orts haben, ist bislang
noch vollig unklar.

bis 3 Punkte erschwert.

Der Feenkrieg Seiten 21, 54, 98

»Magisch’ Land, das ist Albernia. Manch’ Kreuzung dreier
Wege ist in deinen Landen ein echter Siebensprung. Viel
Ding geschieht, wihrend Sonn’ und Mond am Himmel zieh'n,
manch’ Augenpaar blickt aus Verborgenem uns an, aus Gischt
und Brandung, aus Wellen und Wind, aus Gunderiels Wilder
Blétterrauschen oder Farindels tiefem Wald.«

—Larric Rothair, Zauberbarde, neuzeitlich

Was den Landen der Siebenwindkiiste in diesen Tagen
droht, und was sich schon seit geraumer Zeit andeutet,
ist ein Krieg der Feen. Derlei ist nicht ungesehen in der
aventurischen Geschichte. Schon in den Dunklen Zeiten
kam es zwischen 300 und 280 v. BF zu Auseinanderset-
zungen zwischen den Anhédngern Farindels, der Herrin
vom Walde, und dem michtigen Feenwesen Kardragh,
auch bekannt als der Rote Wyrm. Die Kdmpfe wurden
damals nicht nur in der Anderswelt, sondern auch in
der Wirklichkeit in den verwunschenen Gebieten rund
um die Feentore ausgetragen. Beide Parteien suchten
Unterstiitzung und Verbiindete, und so schlossen sich
damals die Hiuser Fenwasian und Crumold der Sei-
te Farindels an, die Branugion dem Roten Wyrm. Der
Konflikt erreichte seinen Hohepunkt in der Schlacht
am Kulkenstein. Wahrend Kardragh versuchte, sich an
der Lebenskraft seiner Verbiindeten zu stirken, wurde
er von seinen Feinden gebannt und das Geschlecht der
Branugion fast vollstindig ausgelscht. Der Rote Wyrm
brauchte lange, um sich von diesem Riickschlag zu er-
holen, trachtet aber schon seit geraumer Zeit wieder da-
nach, zu alter Stdrke zu gelangen.

Dieses Mal ist der Konflikt jedoch weitaus gréRer, denn
nicht nur die alten Erzfeinde Kardragh und Farindel zie-
hen gegeneinander. Es hat vielmehr den Anschein, dass
es seit dem Sternenfall um weit mehr fiir die Feen geht,

mentar sind hingegen um 1




als nur ihren Einflussbereich zu sichern oder auszuwei-
ten. Ein Beben ging durch die Sphiren, als im Travia
1039 BF die Sterne zu fallen begannen, und lieR auch die
Anderswelten nicht unberiihrt. Die Siebenwindkiiste
hat es dabei besonders hart getroffen, aber auch andere
Feenwelten auf Aventurien sind bedroht.

Mehrere Feenwelten wurden mitsamt ihrer Bewohner
auf einen Schlag ausgeldscht, andere drohen in die Ster-
nenleere zu sinken, 3sen sich langsam auf oder ver-
schmelzen zunehmend mit der Wirklichkeit. Manchen
Holden fillt es auch zunehmend schwerer, ihre Welt
gegen didmonische Bedrohungen aus dem Limbus, der
Zwischensphire, abzuschirmen.

Die Feen kdmpfen daher diesmal nicht nur aus altem
Groll oder widerstreitenden Prinzipien gegeneinander,
sondern es geht fiir viele von ihnen ums Uberleben.
Manche miissen ihre Feenwelt verteidigen, andere ste-
hen auf verlorenem Posten und versuchen, in die Wirk-
lichkeit zu fliehen oder eine benachbarte Feenwelt zu
erobern, um ihr Uberleben zu sichern. Dabei werden Al-
lianzen untereinander geschlossen, alte Feindschaften
beigelegt oder verschirft, und manchmal auch ginzlich
neue Biindnispartner gesucht.

Eine entscheidende Rolle scheinen dabei auch die Sterb-
lichen zu spielen, denn wihrend Holde in ihrer Welt an
Macht oft Géttern gleichkommen, ist ihr Einfluss in der
Welt der Menschen begrenzt. Hier be-

dienen sich die Feen daher oft
sterblicher Gefolgsleute, um
ihren Willen durchzusetzen,
oft durch Biind-

nisse und Pakte,

manchmal aber auch durch Entfithrungen und Zwang.
Nur wenige Sterbliche sind bisher dazu in der Lage, die
Ausmale dieses Konflikts zu erahnen, etwa die Blaue Frau
Bori-Shan oder der Farindel verschworene Gebieter der
Distelritter, Bragon Fenwasian.

Farindel und der Rote Wyrm
Farindel ist die Holde, die dem gleichnamigen Wald ih-
ren Namen gab. Nur selten nimmt sie kdrperliche Ge-
stalt an, denn ihr aventurisches Sein ist Klang und Lied.
Farindel ist ilter als die meisten Holden, fast so alt wie
die ersten Feenwelten und wohl nur der Flussvater und
die Fee Pandlaril im Weidener Neunaugensee kommen
ihr an Machtfiille gleich. Meist offenbart sich Farindel
in den Lauten des Waldes oder seiner Tiere, und nicht
immer wird dies von den Menschen richtig gedeutet.
Als Hiiterin des groRten Feentors, dem Herzen des Fa-
rindelwaldes, versucht sie zu verhindern, dass Einfliis-
se der Anderswelt zu stark auf Aventurien iibergreifen.
Sie steht den Menschen durchaus wohlmeinend gegen-
tiber, schliet jedoch nur wenige ausgewéhlte Pakte mit
Sterblichen, um das fragile Gleichgewicht der Welten zu
wahren. Thr ewiger Widersacher ist der Rote Wyrm, mit
dem sie eine uralte Feindschaft verbindet, denn er miss-
achtet ihre Gebote, sich nicht zu sehr in die Geschicke
der Sterblichen einzumischen.
Der Rote Wyrm, ein Holder namens Kardragh, zeigt sich
meist in Gestalt einer gigantischen roten gefiederten
Schlange mit zwei Beinpaaren, fedrigen Schwingen und
purpurfarben glithenden Augen. Im letzten Feenkrieg
gelang es Farindel, den Roten Wyrm in eine kleine Feen-
welt zu bannen, deren Zugang irgendwo am &stlichen
Tommelufer, siidlich von Winhall liegt. Von dort aus
konnte er jedoch bereits Teile des Waldes unterwerfen,
was sich in einer zunehmenden Rotfirbung der Blitter
zeigt. Anders als Farindel will er seine Macht auch auf
die Welt der Sterblichen ausdehnen und dazu ist ihm
jedes Mittel recht. Er glaubt, dass die Feen auch dau-
erhaft in der Wirklichkeit bestehen kénnen, wenn es
nur genug offene Feentore gibt. Seinen Anhingern ver-
spricht er tibernatiirliche Fahigkeiten und groRen Ein-
fluss in seiner neuen Weltordnung, in der er sich un-
angefochten an der Spitze sieht. Fiir Sterbliche hat er
nur wenig ibrig, sieht sie jedoch als niitzliche Werk-
zeuge. Einige Hexen und Druiden und so mancher Ad-
liger aus alteingesessenen Familien folgen ihm heu-
te. Selbst Feenwesen wie die geheimnisvolle Nymphe
Dunkelwasser haben ihm bereits Treue geschworen,
da sie sich durch Farindels Gebote zu sehr in ihrer
Macht beschnitten fiihlen.

Auswirkungen des Feenkriegs
Seit dem Sternenfall haben sich zahlreiche magische
Kraftlinien verschoben, und auch die Grenzen zwi-
schen dem Diesseits und der Anderswelt sind durchlis-
siger geworden. Besonders im Herzen des Farindelwal-
des sind die Ubergénge zwischen den Welten inzwischen
flieRend und Feenwelt und Aventurien iiberlagern sich
teilweise.
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Es kommt daher vermehrt zu feeischen Erscheinungen, die
einen Reisenden schnell um den Verstand bringen konnen.
< Ein Busch, der eben noch blihte, trigt plotzlich
Friichte. Eine siife Frucht schmeckt Augenblicke
spéter bitter oder ein Pilz fliichtet als pilzbekapptes
Wichtelein ins Unterholz, gerade als man ihn pfli-
cken will.

< Tiere und Pflanzen entwickeln einen unerklérlichen
Hass auf alles Menschliche. Friichte werden plétzlich
giftig, Eichhdrnchen stiirzen sich erbost auf Wande-
rer oder Wurzeln umklammern Schlafende und ver-
suchen, sie zu ersticken.

< Biestinger unterschiedlicher Fraktionen treten ver-
mehrt auf, die einander belauern und bekimpfen
und auch vor Menschen keinen Halt machen, sollten
sie ihnen im Weg sein.

Auch die gefiirchteten Grenzginger entfiihren hiufi-
ger Sterbliche in die Feenwelten, um die Reihen der
im Krieg Gefallenen aufzufiillen.

< Hiufiger als sonst verschwinden Menschen spurlos im
Wald oder in den Bergen. An einem See sollen an ei-
nem Abend eine ganze Gruppe Halbstarke ins Wasser
gegangen sein und sie wurden nie wieder gesehen.

« Verwirrende Traume lassen Schlafende am nichsten
Morgen ermattet zuriick oder Alpdriicken ldsst
sie kaum ein Auge schliefRen.

« Pfade konnen urpldtzlich ihren Verlauf
andern, das Wetter oder die Jahreszeit un-
vermittelt umschlagen, und sogar die Zeit
kann mitunter anders verlaufen. Solche
Verwirbelungen kénnen gefihrliche Kon-
sequenzen fiir Sterbliche haben. Mancher
altert hier binnen Stunden um Jahre oder
ergraut {iber Nacht.

% Teile des Farindelwalds farben sich rot.
Die Bldtter der befallenen Gebiete legen ihr
Herbstlaub bereits im Praios an. Anstelle von
Harz vergieRen diese Bdume einen roten Saft,
weswegen die abergldubischen Holzfiller sich
weigern, sie zu fillen. Die Purpurfeder mit ih-
ren fedrigen, schmalen Blittern verdringt zu-
nehmend andere Krduter am Boden. Hier tref-
fen sich hiufig auch Kultisten, die in Ritualen
versuchen, den Roten Wyrm zu stirken und die
Mauern seines Kerkers zu schwichen.

Szenen des Feenkriegs:

< Ein Heerzug aus Biestingern, Feen-
knechten und Wurzelbolden zieht von ei-
nem Feentor zum anderen und iiberquert
dabei einen Dorfplatz/eine vielbefahrene Stra-
Re/einen Hexentanzplatz.

< Aus einem See oder aus dem Wald drin-
gen plétzlich Kampfgerdusche, die ebenso
schnell wieder verstummen.

“ Die Bewohner eines ganzen Dorfes ver-
schwinden plotzlich spurlos, weil ein Hol-
der Kdmpfer braucht, um die Grenzen seiner
Feenwelt zu sichern.

N R R S

< Farindel erwégt ein Biindnis mit dem Flussvater, ver-

langt jedoch dafiir, dass er sich weniger in die Belan-
ge der Sterblichen einmischt. Unterdessen haben
sich an seinem Hof Spione der Nachtschwarzen und
des stiirmischen Oloborosso eingeschlichen, die ver-
suchen, genau dieses Bilindnis zu verhindern.

Eine Feenwelt ist in Auflésung begriffen und immer
mehr Bewohner vergehen: Einziger Ausweg scheint
ein rettendes Feentor in eine andere Welt zu sein,
doch dieses ist seit Jahrhunderten verschlossen. Nur
das Blut einer Alten Familie kann es wieder 6ffnen,
die Fee braucht jedoch Hilfe beim Aufspiiren der
Nachkommen.

Anhinger der Feen wenden sich gegeneinander. Ge-
folgsleute des Roten Wyrms etwa schalten gezielt
Anhinger Farindels aus, um die Holde im Diesseits zu
schwéchen.

Eine verzweifelte Fee hat sich mit Ddmonenméichten
eingelassen, um die ihren zu retten. Ihre Feenwelt
ist nun pervertiert und gleicht eher einer diisteren
Alptraumwelt, ihre Bewohner sind missliebig und
menschenfeindlich. Von den Menschen verlangt sie
plotzlich Blut an den Altdren und fordert jeden Mond
ein Neugeborenes als Opfer.

“® Die Distelritter setzen die Gebote der Fee Farindel

mit so unnachgiebiger Hérte durch,

dass den ersten Menschen Zweifel

an ihrer Redlichkeit
kommen.
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< Es scheint ganz, als hitten die Feen ihre sterblichen
Schiitzlinge vergessen: Dryadenbdume verkiim-
mern, eine heilende Quelle versiegt und die Opfer-
gaben an den Altédren bleiben unberiihrt - die Feen-
welt im See/in der Waldschonung ist nicht mehr.

L ol

« Immer mehr Holde und andere Feenwesen schlie-
Ren verzweifelt Pakte mit Sterblichen, um ihr Auge
und Ohr in der Welt der Menschen zu sein und als
ihre Handlanger zu fungieren.

Mysteriose und geheimnisvolle Orte

Ruinen aus der Siedlerzeit

Im Windhag und in Albernia blithten lange Zeit fremde
Kulte, bevor der bosparanische Kaiser Silem-Horas das
Zwolfgstter-Edikt durchsetzte. Bis heute finden sich im
Alten Land und in den Mooren des Seenlands alte und
verlassene Tempel, in denen eigenartigen Gottern ge-
huldigt wurde. Manchmal wurden diese Gebdude ein-
fach verlassen, mal wurden die Tempel von Thorwalern,
Orks oder Goblins geschleift. Manche solcher alten Tem-
pelruinen dienen Dérflern und Burgherren in Albernia
und dem Windhag heute als Steinbruch, andere sind mit
Efeu tiberwachsen und wurden abergliubisch gemie-
den, bis die Kriegswirren Fliichtlinge oder Rduber ver-
anlassten, in ihnen Quartier zu nehmen.

* In Havena fand man Uberreste eines Tempels aus bospa-
ranischer Zeit, in dem neben Praios, Efferd und Travia
auch dem vergottlichten Kaiser Belen-Horas, dem Wind
Beleman und der Nebelmeisterin Nuianna gehuldigt
wurde. Schreine waren einem gesichtslosen Gott, des-
sen Name nicht iiberliefert ist, und Braziraku gewid-
met, dessen Verehrung groRe Ahnlichkeit mit der des
Orkgottes Brazoragh aufweist. Den Havenern waren die
Gotterbildnisse jedoch nicht geheuer, weshalb man sie
umgehend wieder vergrub und den Vorfall vertuschte.
In den Stadtchroniken finden sich zudem Hinweise auf
ein Kloster von Anbetern des Rabengottes Bishdariel auf
einer abgelegenen Insel im Delta.

Havenas geheimer Phextempel S¢ite %
Hinter der Fassade von Wolters Kriamerladen (23) ver-
birgt sich der Zugang zum geheimen Phextempel Ha-
venas. Der Altestenrat dringt seit Jahren darauf, das Got-
teshaus zu schlieRen und einen 6ffentlichen Tempel zu
er6ffnen, in dem weniger tibles Gelichte ein- und ausgeht.
Die Phexkirche willigte unter der Bedingung ein, dass
der Altestenrat den geheimen Standort aufspiirt - was
bis heute nicht gelungen ist.

Nur wenige wissen, dass Ladeninhaber X Imo Wolters
(Anfang 60, ergrautes Schwarzhaar und Vollbart, ausge-
nommen freundlich, spricht stets sehr tiberlegt und da-
her oft langsam) der Vogtvikar des Tempels ist, gibt er
doch selbst Glaubensgeschwistern vor, seine Befehle von
einem geheimen Hochgeweihten aus der Stadt zu erhal-
ten. Bevor er Gldubigen Zugang zu dem unterirdischen,
mit schwarzem Marmor ausgekleideten Tempelraum ge-
wihrt, unterzieht er alle Suchenden durch Mittelsmin-
ner einer phexgefilligen Priifung. So will er sicherstellen,
dass es sich nicht etwa um Spione des Rates handelt, denn
ihm ist sehr am Erhalt seines Tempels gelegen.

; JRZ® Mysteria & Arcana

Burg Widdernhal] Seiten 2951

Den Namen der Burg fiihren Gelehrte auf einen in den
Bergen vermuteten, lange vergessenen Kultplatz einer
widdergestaltigen Gottheit zuriick. Immer wieder stei-
gen die Orks der Ramuchai aus den Bergen, um diese
Halle des Widders zu finden (siche auch Orkgeheimnis-
se auf Seite 180). Doch einige Hexen aus dem Windhag
hiiten diesen Ort als Heiligtum des Gottes Levthan und
reagieren sehr harsch auf ungewollte Eindringlinge.

Seite 108

Drakhards Gra
Drakhard der Geisterschmied wirkte in der Zeit um
Bosparans Fall und gilt noch heute als einer der fahigsten
Exorzisten aller Zeiten. Er schuf zahlreiche Artefakte und
Zauberwaffen und bannte eine Vielzahl von Geistern und
Dédmonen. Thm wird die Entwicklung der Drakhard-Zin-
ken zugeschrieben, einer Geheimschrift, die sich hiufig
an Orten oder Objekten mit Ddmonen- oder Geisterpra-
senz findet. Aber auch magische Orte, Kraftlinien und
Feentore werden damit gekennzeichnet und Geisterna-
men darin niedergelegt, so sie bekannt sind.

Legenden nach focht Drakhard seinen letzten Kampf im ho-
hen Alter von tiber 100 Jahren in den Gipfeln des Windhag.
Seinen eigenen sterbenden Leib sah er dabei als BanngefiR
fiir den achtgehdrnten Sturmddmon Rn’jun vor. Mit blauen
Tétowierungen gezeichnet, komplizierten Drakhard-Gly-
phen auf dem Gewand und mit Ketten aus magischen Me-
tallen soll er sich selbst an den hachsten Gipfel gekettet ha-
ben, um dem Ddmon ein ewiges Gefingnis zu sein,
Austragungsort jenes Duells war das Sturmhorn in der
heutigen Pfalzgrafschaft Weiengau. Benannt ist der
Gipfel nach den tosenden Gewitterstiirmen, die sich hier
oft scheinbar willkiirlich zusammenballen. Noch heute
liegen dort die grausig deformierten Uberreste des Geis-
terschmiedes, mit feingliedrigen Ketten aus Mindorium
an einen Granitblock gefesselt. Aus den Augenhdhlen
sticht der unwirkliche Blick des Damons hervor, dessen
acht blutige Widderhorner durch die Schiadeldecke ra-
gen und der sich seit Jahrhunderten erfolglos zu befrei-
en versucht.

Viele fanden bereits den Tod auf der Suche nach Drak-
hards letzter Ruhestatt, denn der Aufstieg hat es in sich.
Schmale Pfade und steile Kletterpartien werden von
bdigen Aufwinden und regelmifigen Abgingen von
Schnee- und Gerélllawinen heimgesucht. Auch der klei-
ne Hexenzirkel in der Gegend sieht Stérenfriede nicht
gern in der Ndhe ihres Tanzplatzes. Die Tochter Satua-
rias verehren die widdergehornte Gestalt als Orakel ih-
res Gottes Levthan, dessen verworrene AuRerungen die
mutigsten unter ihnen in Hexennéchten einholen.

Die Macht des Sturmddmons, ein Arjunoor aus der
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Domine Agrimoths, ist groR an diesem Ort und vielleicht
ist es besser, dass sich kaum jemand lebend hierher
verirrt. Denn sollte jemand je die briichig gewordenen
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Mindoriumketten 16sen und den Diamon befreien, war
nicht nur Drakhards Opfer vergebens, dem Windhag
stiinden auch stiirmische Zeiten bevor.

Geheimnisse der PersOnlichkeiten

i Finnian ui Bennain, Fiirst von Albernia Sette 1?7
Das Leid seines Volkes wihrend des Krieges
hat Finnian (*1021 BF, braunes, gewelltes
Haar, braune Augen, blaue Gesichtstato-
wierung; abenteuerlustiger, manchmal
jedoch nachdenklicher Herrscher mit
einer Leidenschaft fiir das Meer und die
Geschichte seiner Vorfahren) in seiner
Jugend tief bewegt. Er ist davon iiberzeugt,

dass sich solche Vorginge nicht wiederholen diirfen,
sieht sich selbst aber als Entdecker. Und so bricht er
immer wieder auf, um alten Sagen und Legenden nach-
zugehen, die sich meist um Efferd oder dessen dunkle
Gegenspielerin Charyptoroth drehen. Seiner Frau ent-
fremdet sich der Fiirst daher zunehmend, obwohl er
seine Tochter innig liebt. Dafiir verbindet ihn eine enge
Freundschaft mit der Nichte der obersten Hetfrau Thor-
wals, Idun Kjaskasdottir (*1019 BF, weiblondes Haar,
sturmgraue Augen, abenteuerlustig und sehr direkt),
die Anlass fiir viele Spekulationen bei Hofe ist.

Nur wenige Auserwahlte wissen um die magische Natur
der archaischen Tdtowierungen im Gesicht des Fiirsten,
die als Feenmale gedeutet werden. Die verschlungenen
blauen Linien weisen eine schwache magische Signatur
auf, aber bislang durften nur wenige Zauberkundige ei-
nen genaueren Blick darauf werfen. Das Merkmal Ele-
mentar, dass auf Verbundenheit mit Wasser hinweist,
l4sst sich jedoch erahnen. Wenn der Fiirst ganz von sei-
nem Element umgeben ist, offenbart sich die Wirkung
der Tatowierungen: Wellen beugen sich seinem Willen,
der tobende Sturm wird zum Instrument seines Zorns,
und dichte Nebelschwaden schlieRen sich schiitzend um
ihn. Finnian muss diese Fahigkeiten jedoch noch erfor-
schen, bevor er sie gezielt und sicher einsetzen kann.
Dass ihn die alten Zeichen obendrein vor Einflussnahme
durch Feenwesen schiitzen, weill bisher nur Bori-Shan,
die sie einst angebracht hat.

Fiirst Finnian im Spiel: Finnian ist ein rastloser Mensch,
der schon in jungen Jahren grofRe Biirde trigt. Er nimmt
sich als Fiirst das Recht, Dinge zu delegieren, um mdg-
lichst viel Zeit auf seinem Schiff zu verbringen. Finnian
ist ein offener und von keinerlei Standesdiinkel behaf-
teter Herrscher, dem es gefillt, sich mit Helden, Entde-
ckern und anderen wagemutigen Personen zu umgeben,
ihren Rat einzuholen und sie auf Reisen zu begleiten, die
ihm neue Erkenntnisse versprechen.

£ Ronan zu Naris, Kanzler Albernias Seite 1V
Der Kanzler Albernias (*992 BF, krafti-
ge Statur, glatzképfig, rotblonder ge-
stutzter Bart, dunkelgraue Augen) ay
versucht sein Moglichstes, dem jun-
gen Fiirsten den Riicken freizuhalten

und Albernia zu neuer GréRe zu fithren. Der Kanzler berdt
sich regelmiRig mit seiner Gonnerin, der GroRmutter des
Fiirsten, und sucht sie hierfiir auf Schloss Feenquell auf,
das er meist erst tags darauf wieder verldsst.

Ronan versucht ganz bewusst, den Einfluss der Familie

Stepahan kleinzuhalten, um den unerfahrenen Fiirs-
ten in seinem eigenen Sinn beeinflussen zu kénnen. Er
nutzt seine Position durchaus, um der eigenen Familie
wichtige Posten und Lehenstitel zu verschaffen, Finnian
wirklich hintergehen wiirde Ronan allerdings nicht.
Kanzler Ronan im Spiel: Fiir die Helden ist er der erste
Ansprechpartner, wenn es um die Belange des Reichs
oder um eigene am Fiirstenhof vorgetragene Bitten geht.
Mit Geduld und Wohlwollen lauscht er den Anliegen und
trifft oft eigenmichtig Entscheidungen. Bei Ronan einen
Stein im Brett oder den Kanzler mit einem pikanten Detail
in der Hand zu haben, kann nicht nur sprichwértlich
Tiiren 6ffnen, denn er entscheidet, wer zum Fiirsten
vorgelassen wird. Angehorige des alten Adels, besonders
die Stepahan, fithlen sich von dem Emporkémmling
abgekanzelt und kénnten Helden darauf ansetzen,
Beweise fiir Ronans Vetternwirtschaft zu sammeln. Er
heuert zudem gerne Beschiitzer an, sowohl fiir sich als
auch fiir den manchmal allzu abenteuerlustigen Fiirsten.

£ Scanlail ni Uinin, Schwertmeisterin Site118
Die Schwertmeisterin (¥*973 BF, 1,81
Schritt, schwarze Haare mit silber-
nen Strahnen, griine Augen, stren-
ge Lehrerin, geradlinig und zuver-
ldssig) ist in ganz Albernia eine
angesehene Personlichkeit. Zumin-
dest unter den Flussleuten gilt es
langst nicht mehr als Schande, wenn ein

Adelsspross an ihrer Schule das Kdmpfen lernt, statt die
klassische Laufbahn eines Knappen einzuschlagen. Sc-
anlail hat hart fiir ihren guten Ruf gekdmpft, sich da-
bei jedoch einige Feinde gemacht. Vor allem unter den
alteingesessenen Hausern blicken viele mit Verachtung
auf den Emporkémmling herab.

Scanlail schitzt Einsatz ebenso hoch wie ein ausgeprig-
tes Talent fir den Waffengang und nimmt daher auch
arme Sprdsslinge auf, deren Eltern sich die Schulgebiih-
ren nicht leisten konnen. So hat sie sich in der Vergan-
genheit ein nicht zu unterschitzendes Netzwerk von
Leuten geschaffen, die ihr Gefallen schulden und sie
versteht dieses durchaus zu ihrem Vorteil zu nutzen.
Schwertmeisterin Scanlail im Spiel: Fiir Kimpfe
in beengter Umgebung gibt es wohl keine bessere
Lehrmeisterin als Scanlail ni Uinin. Die Unterweisung
in ihrer Kampfkunst ldsst sich die Schwertmeisterin
iblicherweise gut bezahlen, entweder in barer Miinze
oder in spiter eingeforderten Gefallen.




Die Verachtung des alten Adels macht sie aber auch
zur. Zielscheibe, und so kann sie Hilfe gebrauchen,
wenn wieder einmal betrunkene Knappen ihre Schiiler
aufmischen oder ihr Inventar beschiddigen wollen. Ein
Held, der in ihrem Namen bei Turnieren antritt, kénnte
ihr fiir einige Zeit Ruhe vor der Rauflust des Altadels
verschaffen, muss aber mit vielen Forderungen rechnen.

£ Larric Rothair, Zauberbarde Seite118
Der Ceoladir (*995 BF, 1,78 Schritt,
feingliedrig, langes blondes Haar,
griine Augen, charmantes Licheln)
ist weithin beliebt und weil die
Leute mit seinen Liedern einzu-
nehmen - ob magisch oder nicht.
Tatséchlich flieBt weder Feenblut in
seinen Adern, noch wurde er in der Anderswelt aufgezo-
gen. Allerdings hat Larric ein besonderes Handchen, was
den Umgang mit Feen anbelangt, und er ist einer der
wenigen Menschen, die Farindels Gesang im Rauschen
der Bldtter horen konnen.

Larric im Spiel: Kaum jemand kennt die Geschichte der
Siebenwindkiiste so gut wie er, was Larric zum idealen
Ratgeber fiir Helden macht, die auf der Spur alter Myste-
rien sind. Auch als Lehrmeister oder als Retter in der Not,
wenn die Helden es sich mit Feenwesen verdorben ha-
ben, kannst du ihn ins Spiel einbringen. Meist fordert der
Ceoladir nur einen kleinen Gefallen fiir seine Hilfe, doch
er kann auch sehr nachtragend sein, wenn man ihn be-
leidigt hat. Er kann die Taten der Helden in Oden preisen
oder sie abstrafen, wenn sie moralisch fragwiirdig gehan-
delt haben. Seine eingéingigen Spottgesange tragt er dann
in jedem zweiten Dorf zwischen Nostria und Grangor vor.

% Yassia aus der Muhrsape, Seherin
von Heute und Morgen S¢it¢ 11

Die Hexe (*829 BF, 1,72 Schritt, al-
terslose 30, rote Haare mit schwar-
zer Hexenstrdhne, griine Augen,
Vertrautenrabe Xarbos) stammt
aus einer langen Reihe eigeborener
Hexen, deren Leben nicht auf natiirli-

che Weise endet.

Die Geriichte um das untergegangene Dorf Caergyl ent-
sprechen nur teilweise der Wahrheit. Die Dorfler wollten
seinerzeit die Dorfeiche fillen, in der ein Dryadenmann
lebt. Dieser bat die Nymphen der Umgebung um Hilfe, und
gemeinsam lieRen sie den Ort in der Mosse versinken. Yas-
sia wurde die Geliebte des Dryaden und hilt mit ihrer Ma-
gie seither seinen altersschwachen Wohnbaum am Leben.
Sie muss daher sehr sparsam mit ihrer Kraft umgehen und
kann die Insel nicht einmal fiir einen ganzen Tag verlassen.
Die Hexe Yassia im Spiel: Yassia ist viel allein, was sie
recht wunderlich gemacht hat mit der Zeit, doch sie freut
sich aufrichtig tiber jede Art von Besuch. Sie kann ver-
schiedenste Fliiche brechen und Verzauberungen authe-

" ben, Artefakte analysieren und diese sogar unschidlich
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machen. Selbst Feenmagie steht sie nicht hilflos gegen-
iiber, denn sie hat in den Jahren viel von ihrem Geliebten
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gelernt. Doch fiir ihre Zauberei benétigt sie haufig Hilfs-
mittel wie Zauberpflanzen, hexische Zauberrezepte oder
kraftspendende Elixiere, die Hilfesuchende dann erst be-
schaffen miissen.

£ Banthoch, Hiiter des Waldes seite 11
Der Druide (*983 BF, 1,83 Schritt, lan-
ge, wirre, braune Haare und Vollbart,
funkelnde hellbraune Augen, Selbst-
verstidndnis und Sturheit einer alten
Eiche, liebt Streitgesprdche bei denen
er Recht behilt) hat sich ganz und gar
der Fee Farindel verschworen und einen

Pakt mit ihr geschlossen. Er hat mehrere Jahre in der
Nebelwelt verbracht und viele Feenfreunde dort gewon-
nen, gerade unter Farindels Biestingern. Selbst wenn es
so scheint, als sei Banthoch alleine, lauern im Unterholz
meist ein oder zwei Eber- oder Hirschbiestinger, die dem
Druiden sofort zur Seite springen, wenn er angegriffen
wird. Banthoch ist einer der wenigen Menschen, der den
Krieg der Feen erahnt, und pocht daher umso vehemen-
ter darauf, dass die Menschen den Wald zu schiitzen ha-
ben, um die Anderswelten zu bewahren.

Der Druide Banthoch im Spiel: Banthoch kann den Hel-
den als Mittler zur Fee Farindel dienen und als Uberbrin-
ger ihres Willens. Dabei kann er als weiser Lehrer mit wenig
Liebe fiir die Menschen auftreten, aber auch als erbitterter
Widersacher, wenn die Gesetze des Waldes nicht geachtet
werden. Selbst viele Adlige rund um den Farindel wagen es
nicht, seine Tiraden zu ignorieren, und so sorgt er hiufig
fiir Konflikte, die es im Anschluss beizulegen gilt.

£ Ephraim Ilmenblick, privater
Lehrmeister in Honingen Seite 120
Der Graumagier aus Gerasim (¥*1008
BF, 1,78 Schritt, braune Haare und
sorgsam gestutzter Bart, graue Au-
gen, freundliches Licheln) besitzt
ein Talent dafiir, sich trittsicher in die
groften Schwierigkeiten zu manévrie-

ren, Naiv und weltfremd ist er selten in der Lage, zu ent-
scheiden, wer es gut mit ihm meint und wer nicht, und
so redet er sich hdufig um Kopf und Kragen. Allein der
weitsichtigen Grifin Franka, die aus dem Hintergrund
ein Auge auf ihn hat, hat er es wohl zu verdanken, dass
er nicht ldngst von den abergldubischen Honingern ins
Moor geworfen, von einem Distelritter niedergestreckt
oder von den Grauen Stdben, den Bannstrahlern oder
den Draconitern vor das nichste Gilden- oder Kirchen-
tribunal gezerrt wurde. Denn zu allem Ubel haftet dem
rechtschaffenen Magier noch immer eine Geschichte aus
seiner Zeit als Abenteurer an. Damals geriet er durch sein
sprichwortliches Pech in den Schattenlanden in ein ne-
kromantisches Ritual, das bis heute seinem Ruf schadet
und ihn in ein zweifelhaftes Licht riickt. Bekannt ist er
auferdem wegen'seines chronischen Geldmangels, den
er nur durch charmantes Auftreten wettmacht.

.

Ephraim Ilmenblick im Spiel: Ob sich Ilmenblick gegens® * 5
Widerstinde in der Bevélkerung durchsetzen muss, sich -
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durch ein unbedachtes Wort wieder einmal in die groRR-
ten Schwierigkeiten mandvriert hat oder einfach nur mal
wieder knapp bei Kasse ist: Der weltfremde Magister hat
einen stindigen Bedarf an echten Helden, die ftirsorglich
ein Auge auf ihn haben. Als Forscher kennt er sich mit den
Geheimnissen Albernias, des Windhag und der Feen aus
und hat auch sonst schon viel gesehen, weshalb er ein ge-
eigneter Ansprechpartner fiir alle ist, die die Geheimnis-
se und Geschichte der Region erkunden. Seine Hilfe l4sst
sich der stets klamme Magier jedoch gut bezahlen - und
sei es nur in Form spiter eingeforderter Gefilligkeiten.

£ Meriwen Bleichbruck seite120

Die Kontorleiterin (*997 BF, 1,65 Schritt,
schwarzer Pagenschnitt, stechende
graue Augen, funkelnder Goldohrring
im linken Ohr) gibt sich nach aufen als
rechtschaffene Biirgerin, ist insgeheim
aber eine der erfolgreichsten Schmug-
glerinnen der Siebenwindkiiste, die so gut
wie alles besorgen kann - wenn der Preis stimmt. Meriwen
ist gerissen genug, sich nicht ertappen zu lassen, zudem
kennt sie die Kiiste zwischen Havena und Harben wie ihre
Westentasche und weil viele Offizielle auf ihrer Soldliste.
Thre Operationen plant sie stets sorgfiltig, um so die Risi-
ken zu minimieren. Meriwen ist eine gefihrliche Frau, die
man sich nicht leichtfertig zum Feind machen sollte, denn
ihre Verbindungen reichen von Grangor bis Thorwal. Spu-
ren beseitigt sie griindlich, notfalls auch nachhaltiger als so
manchem lieb sein kann. Treulos ist sie jedoch nicht, und
solange man ihr nicht gefdhrlich wird, kann man auf ihre
Unterstiitzung bauen, wenn man mit ihr vertrauensvoll
zusammenarbeitet. Stadtvogt Ardach Herlogan hegt zwar
inzwischen den Verdacht, dass etwas faul sein kénnte, bis-
lang konnte er aber noch keine Beweise finden, dass sie
Schmuggelware ins Land schaftt.

Kontorleiterin Meriwen im Spiel: Meriwen kann die
Partnerin der Helden sein, um heile Ware vom Windhag
nach Albernia zu schaffen oder umgekehrt. Sie kann auf
ihre Hilfe angewiesen sein, um Hindernisse aus dem Weg
zu rdumen, Waren vor Ort zu organisieren, Offizielle ein-
zuschiichtern, Zollgardisten abzulenken oder ihr einen
zu hartnickigen Verfolger vom Leib zu halten. Du kannst
sie aber auch als Feindin im Hintergrund inszenieren,
etwa wenn die Helden im Auftrag des Havener Stadtvogts
oder eines Handelshauses ermitteln.

1 Cusimo Garlischgrétz von Grangor,
Markgraf des Windhag Seite 121

Der Markgraf des Windhag und Her-
zog des horasischen Grangorien (*973
BF, 1,78 Schritt, schwarze Haare und
akkurat gestutzter Vollbart, griine Au-
gen, wohl beleibter Lebemann) traumt
insgeheim davon, ein groRes Herzogtum

des Westens zu errichten, das Grangorien, Phecadien
und den Windhag vereint und von ihm als Herzog regiert
wird. Dabei scheut er vor kaum einem Mittel zuriick. Er
besetzt Adels- und Offiziersposten mit Personen, die ihn
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iberzeugen, ohne Riicksicht auf Name oder Herkunft,
und vergibt Steuererleichterungen an die Adligen, die
ihn unterstiitzten. Den widerspenstigen Windhager Adel
belegt er mit Sondersteuern und befeuert alte Feind-
schaften, um ihn beschiftigt zu halten. Vom jungen Fiirs-
ten Albernias hilt ernur wenig, auch wenn er dies meist
nicht ganz so offen sagt.

Durch geschickte Heiratspolitik konnte Cusimo Biind-
nisse weit iiber das horasische Grangorien hinaus schlie-
Ren. Sein Hang, Liebschaften zu unterhalten, macht ihn
jedoch angreifbar. Eine seiner groften Sorgen ist, dass
seine Bastardkinder eines Tages Anspriiche gegen seine
legitimen Erben erheben konnten.

Markgraf Cusimo im Spiel: Cusimo ist frei von Standes-
diinkeln und zieht manchmal die Gesellschaft einfacher
Recken aus dem Volk der feinen Gesellschaft oder seinen
Héflingen vor. Ebenso schnell, wie er seine Zechkumpane
kennenlernt, vergisst er sie aber auch wieder.

Er kann Gefallen an Helden finden, sie in seine Dienste
stellen oder sogar mit Titeln belehnen. Der willensstar-
ke Herzog eignet sich aber auch hervorragend als Gegen-
spieler auf politischem Parkett, der iiber immense Mittel
verfiigt und mit der Goldenen Legion auch tiber hinrei-
chend Schlagkraft verfiigt, um gefihrlich zu werden.

£ Efferdan Windock, Stadtmeister von
Kyndoch Seite 121

Der Stadtmeister Kyndochs (*973 BF,
1,85 Schritt, volle, graue Haare und
kurzer Vollbart, blaue Augen, reich
mit Fuchsmotiven verzierter Geh-
stock) ist ein durchtriebener und ge-
rissener Mann, der versucht, aus allem
einen Vorteil zu ziehen. Er hat bereits wihrend

des Krieges gegen die Nordmarken einen lukrativen Waf-
fenschmuggel betrieben. Heute bietet er Grangorer Hind-
lern in Absprache mit Herzog Cusimo Vorzugsbehandlung
an und ermdglicht sogar Hehlern den Verkauf von Pira-
tenbeute. Dabei hat er keine Skrupel, sie mitsamt ihrer
Handlanger auffliegen zu lassen, wenn sie den geforderten
Obolus an die Stadtkasse nicht entrichten. Neben dem obli-
gatorischen Kaisertaler erhebt er einen Stadtmeistertaler,
und so profitiert die Stadt von seinen dubiosen Abmachun-
gen. Dabei sieht er sich selbst nicht als Erpresser, sondern
als jemand, der den Wohlstand Kyndochs mehrt.
Stadtmeister Efferdan im Spiel: Windock ist eine zwie-
lichtige Figur, die nach auRen den Schein der Seriositdt
wahrt, im Verborgenen jedoch mit Kriminellen Geschifte
macht. Er ist die Verkorperung des korrupten Politikers,
der unbemerkt zum Feind der Helden werden kann, wenn
sie einem seiner Geschiftspartner auf die Spur kommen
oder ihn selbst zu enttarnen drohen. Als Auftraggeber
entsendet der Stadtmeister Helden, um diejenigen auszu-
schalten oder zu schidigen, die keine Sondersteuer an die
Stadt entrichten wollen, um Piraten aufzuspiiren oder
Schmugglerkontore auszuspionieren. Nur eines wird
Windock fiir die Helden nie sein: ein verlisslicher Ver-
biindeter. Denn der Stadtmeister erfiillt Vereinbarungen
nie weiter als im Wortlaut.
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£ Algire, Sippenfiihrerin von Cortaks
Sippe Seite 122

Algire (*989 BF, 1,76 Schritt, graue
Haare, blaue Augen, wettergegerbte
Haut, kriftig) ist als eigenbrétlerisch
und verschroben bekannt. Sie ver-
folgt das Ziel, die Sippen des Windhag
zu einen und das Land eines Tages von

den Horasiern unter Markgraf Cusimo zu befreien, die sie
aus tiefstem Herzen verachtet. Sie hat generell nur we-
nig fiir den Adel iibrig, lasst aber die Vasallen der Kaiserin
Rohaja gewidhren, weil die Sippen ihnen einen Platz im
Allding eingerdumt haben. Obwohl Algire zu vielem be-
reit ist, scheut sie noch davor zuriick, das Recht der Sip-
pen zu beugen oder gar zu brechen.

Algire im Spiel: In ihrem Bestreben, die Sippen zu einen,
macht sich Algire auch innerhalb der Windhager Fami-
lien nicht nur Freunde. Manchmal braucht es AuRen-
stehende, um zu vermitteln, einen Anschlag auf sie zu
verhindern - oder gar durchzufithren. Auch als treiben-
de Kraft im Widerstand gegen horasischstimmige Adli-
ge kann man sie als aufrechte, aber bestimmte Gegnerin
positionieren.

£ Barl von Hinterbriick,
Piratenadmiral Sette 122

Der alte Seebir (*978 BF, 1,81
Schritt, graue Haare, grauer Ba-
ckenbart, graue Augen, charismati-
scher, aber zunehmend paranoider
Anfiihrer) ist hoch angesehen im ein-

fachen Volk, wenngleich die Admiralitit der Westflotte
ihn am liebsten am Galgen sdhe. Mit zunehmendem Alter
wird Barl immer starrsinniger und glaubt, dass selbst die
eigenen Leute ihm mittlerweile nach dem Leben trachten.
Erst jiingst hat er die salzweiRe Schiffskatze Derya ange-
schafft, die ihn wecken soll, falls jemand wihrend seiner
kurzen Schlafphasen in seine Kajiite eindringt. Trotz die-
ser eigenartigen Anwandlungen ist der Admiral einer der
kompetentesten Seekrieger der Siebenwindkdiste und ge-
rade sein grofRes Misstrauen macht es schwer, ihn in eine
Falle zu locken.

Piratenadmiral Barl im Spiel: Barl von Hinterbriick ist
der ,,gute Pirat“, der keine unnétigen Grausamkeiten be-
geht. Er beldsst aufgebrachten Schiffen das Nétigste und
unterhilt gute Beziehungen zu den kleinen Kiistendér-
fern. Um Verluste in seiner Mannschaft auszugleichen,
ist Barl entlang der Kiiste immer auf der Suche nach fahi-
gen Kdmpfern und Seeleuten; wodurch auch Helden Teil
seiner Mannschaft werden kdnnen, Als Kenner der Kiis-
ten sind ihm verborgene Buchten und Inseln bekannt, die
sich hervorragend zum Schmuggeln eignen. So kann Barl
auch alsInformant fiir die Helden auftreten. Als Agenten,
die auf den Piratenkapitin angesetzt wurden, kann der
gerechte Seemann die Helden auch vor ein (moralisches)
Dilemma stellen, entpuppt sich der Pirat doch als gutmei-
nender aber eindeutig zu weit gegangener Ehrenmann.
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Geheimnisse der Personen aus Albernia

I Talena ni Bennain vom Draustein ¢ '?* war auf die
Herausforderungen bei Hofe nur unzureichend vorberei-
tet. Die bescheidene und umsichtige Landadlige aus dem
Hause Stepahan musste erst durch politische Fehlein-
schitzungen, heuchlerische Berater und falsche Freund-
schaften schmerzlich erfahren, was es heiRt, auf dem
Flirstenthron Platz zu nehmen. Doch die junge Fiirstin
hat dazugelernt und ist auf dem besten Wege, eine stren-
ge, aber gerechte Herrscherin zu werden, deren obers-
tes Ziel die Ausséhnung der Adelsgeschlechter und ein
einiges Albernia ist. Schon jetzt fiirchtet sie den Tag, an
dem sie ihre Loyalitdt zur Krone iiber die zu ihrer Fami-
lie stellen muss. Dass die hdufigen Reisen ihres Mannes
zu einer Entfremdung der beiden fiithren, belastet Talena
zunehmend, die ihren Gemahl inzwischen im Verdacht
hat, eine Affire mit der Thorwalerin Idun zu unterhalten.

I 1dra ni Bennain 1% kiimpft weiterhin fiir eine Ver-
sohnung Albernias mit dem Reich und das Erbe ihrer Fa-
milie. Mit zunehmendem Alter verliert sie jedoch langsam
ihr Namens- und Zeitgeddchtnis, was es immer schwieri-
ger macht, ihren Erzahlungen und Ratschlidgen zu folgen.
Nur wenige Menschen aus ihrem engsten Umfeld wissen,
dass der Altfiirstin eine schwache magische Begabung in-
newohnt, die sie auch an ihren Sohn Ruadh weitergab. Sie
unterdriickt diese jedoch bereits ihr ganzes Leben und
wurde nie ausgebildet. Das Verhiltnis zu ihrer Schwester
Isora war zeitlebens angespannt, seit Cuano an ihrer Stelle
Idra ehelichte. Ihren Gatten K6nig Cuanu, der fortging, um
in den Tiefen des Neunaugensees die Splitter der Gotter-
klinge Siebenstreich zu hiiten, vermisst Idra aufrichtig, Es
vergeht kaum ein Tag, an dem sie ihm nicht lange Briefe
schreibt, die sie aber niemals abschickt.

£ Ruadh ui Bennain %' wurde tatséichlich von einem
Feenwesen verflucht, das er herbeigezwungen hatte, um
sich selbst zu schiitzen und ist seither bei den Feen nicht
gut gelitten. Als magischer Berater des Fiirsten tritt er
bestimmt auf, ist aber meist iiberfordert, denn von Ma-
gietheorie versteht er fiir einen Gildenmagier nur wenig.
Ruadh verwandelt sich gerne in eine Katze oder einen
Sturmfalken und ldsst seinem Freiheitsdrang in diesen
Gestalten immer wieder freien Lauf,

g Branwyn Galahan ni Bennain ¢ 2 trigt dhnliche
Titowierungen wie ihr Bruder, allerdings auf Armen und
Torso, wo sie gut verborgen werden konnen. Die Haut-
bilder weisen eine schwache magische Affinit4t zum Ele-
ment Luft auf, und Branwyn scheint besonders Stiirme
und starke Bden zu lieben, die ihr offenbar nichts anha-
ben kénnen. Wie ihr Bruder Finnian ist auch sie vor magi-
scher Beeinflussung durch Feenwesen geschiitzt.

1 Morgan Laidhlyn ¢t 12 berit den Fiirsten, ist jedoch
insgeheim niemand geringeres als der ,Tiefe Enkel*
(siehe Seite 179), der neue Anfiihrer des Kults der Al-
lesverschlingenden in Havena. Seine Position bei Hofe




nutzt er geschickt, um Einfluss auf den Kénig; seine-Hof-

linge und die Stadtpolitik zu nehmen. Um seine Macht
iber die Kultisten zu festigen, ldsst er nach dem ver-
schollenen Krakenauge suchen, einem michtigen Arte-
fakt der Charyptoroth.

¥ Ardach Herlogan %' '>* versucht mit allen Mitteln
der Diplomatie und der Halbwelt, dem Grafen Hagro-
bald zu schaden, um seinen Einfluss wieder auf die Ge-
biete der Stadtmark Havena auszudehnen, die er verlo-
ren hat. Dazu benutzt er allerlei Strohleute und schreckt
auch nicht davor zuriick, dem Grafen illegale Geschifte
anzulasten, die er eigentlich selbst zu verantworten hat.

£ Bragon Fenwasian Sit¢ 12 (*990 BF, 1,80 Schritt, fun-
kelnde blaugraue Augen, blonde Haare, altersresisten-
ter und feeischen Idealen verpflichteter Traditionalist)
erfiillt den alten Feenpakt seiner Familie mit Farindel
gewissenhaft, ist jedoch in groRer Sorge, seit er vom
drohenden Krieg der Feen erfuhr. Nicht nur das Schick-
sal der Menschen, auch das der Anderswelt liegt ihm am
Herzen, und so stellt er seine Distelritter bedingungslos
in den Dienst der Fee. Dass Rhianna Conchobair sich im
Biirgerkrieg ausgerechnet mit dem Roten Wyrm Kar-
dragh verbiindete, ldsst ihn noch heute mit Abscheu auf
die Familie sehen, die den Fenwasian fiir lange Zeit die
erst kiirzlich zuriickerhaltene Grafschaft Winhall nahm,

I Bori-Shan seite 124 (*ynbekannt, 1,57 Schritt, blaue
Augen, fast weille Haut, gidnzlich unbehaart, ritselhaf-
te Handlerin) ist eine Feenbliitige, die Tochter eines
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Druiden'und einer Gischtnymphe, Sie fiihlt sich dem
Element ihrer Mutter sehr verbunden und achtet mit
dem Segen Efferds auf das Wohlergehen der Riesen-
schildkrdte Lata. Woher sie die alten Zauberzeichen be-
herrscht, die auch das Antlitz des Fiirsten Finnian zie-
ren, ist nicht bekannt. Vermutlich liegt ihr Ursprung
jedoch in den unter Wasser gelegenen Feenwelten, die
sie kennt wie kaum ein anderer. Die verschlungenen
Symbole zu verzaubern hat sehr an Bori-Shans Kriften
gezehrt. Seit sie jedoch ahnt, dass die Feen nicht nur un-
tereinander, sondern auch um ihr Uberleben kimpfen,
hat sie ihre Entscheidung, den jungen Fiirsten derart zu
schiitzen, nicht bereut.

Bori-Shan kann als mystische Weise im Konflikt der
Feen ins Spiel eingebracht werden. Thre Kleinode kon-
nen zudem Aufhinger fiir zahlreiche Abenteuer sein.

Geheimnisse der Personen
aus dem Windhag

£ Rianod von Aichhains S 125 Tochter Nuranod
(*1036 BF) stammt nicht von ihrem angetrauten Gemahl
Janos Sturmfels von Schattengrund. Sie ist ein Bastard
von Markgraf Cusimo, der sich durch Rianods Ernen-
nung das Stillschweigen seiner ehemaligen Liebschaft
erkaufte. Wiirde die Verbindung mit Janos geldst, verls-
re Rianod einen einflussreichen und leicht zu kontrollie-
renden Gemahl, der fiir die alteingesessenen Windhager
Sippen der einzige Grund ist, der Statthalterin zu folgen.
Sie bekdmpft entsprechende Gertichte daher hartnickig
und firbt sogar das Haar ihrer Tochter heimlich heller.

Generische Meisterfiguren

Auch an der Siebenwindkiiste haben die Helden vor allem
Menschen als Widersacher. An dieser Stelle stellen wir
dir drei unterschiedliche Gegner vor, auf die du als Zu-
fallsbegegnung oder nach Bedarf zuriickgreifen kannst.
Der Erfahrungsgrad der Gegner liegt bei Erfahren. Wie
bei allen Kulturschaffenden erhalten auch die vorge-
stellten Gegner die Erfahrungsgradaufsitze Kompetent
und Meisterlich. Diese Werte gelten dann anstelle der
Werte des durchschnittlichen Grundgegners.

Distelritter

In den Winhaller Landen gelten die Distelritter als uner-
schiitterliche Hand des Gesetzes: des griflichen Rechts,
wie das Mittelreich es vorsieht, viel hiufiger aber auch
Vollstrecker des Willens der Feen. Selbst der Adel, der
bei der Jagd die Grenzen der Feenwdlder verletzt, ist
nicht vor den Nachstellungen der Distelritter sicher.
Sie sind dafiir beriichtigt, nur wenige Worte zu verlie-
ren und stattdessen schnell mit Lanze oder Schwert
bei der Hand zur Stelle zu sein. Die Distelritter bieten
jedoch auch Schutz vor den Gefahren der Anderswelt,
weswegen sie vom Volk oft gleichermaRen gefiirchtet
wie verehrt werden. Sie halten unerbittliche Wacht an
Feenpforten, dass kein Unheil aus ihnen dringt, oder
verhindern so manchen Kinderraub durch Biestinger.

Gedchteter Rebell

Bis heute haben nicht alle Aufstindischen, die im Un-
abhingigkeitskrieg Albernias gefochten haben, ihre
Waffen niedergelegt und sind in ihre Dérfer zuriick-
gekehrt. Mit Partisanentaktiken sind sie eine nicht zu
unterschitzende Gefahr fiir Reisende in Albernia, etwa
die Blauen Fiichse der Honinger Lande oder Aethelreds
Haufen im Abagund. Viele der Rebellen sind davon
tiberzeugt, fiir das Recht zu streiten, sie sind aber oft ge-
dchtet, und auf einige ist sogar ein Kopfgeld ausgesetzt.
Die meisten sind kaum besser als Rduber und Wegelage-
rer, die Uberfille veriiben und fiir Entfiihrte hohe L&-
segeldforderungen stellen. Sympathisanten in den Dér-
fern bringen sie manchmal Teile ihrer Beute, und durch
den Riickhalt in Teilen der Bevidlkerung haben sie oft
ein sicheres Versteck und erhalten wichtige Informatio-
nen iiber das Tagesgeschehen.

Sippenverstof3ener

SippenverstoRene gelten im Windhag als Abschaum, und
sie miissen sich alleine in den Bergen durchschlagen. Aus
der Not heraus {iberfallen daher viele von ihnen Reisen-
de, dienen sich Schmugglern als Wegfiihrer an oder ver-
kaufen sich gar als Ortskundige, Drachenhortfiihrer oder
Mietschwerter an die verhassten Horasier.




Manche von ihnen haben
sich wiitend oder enttduscht
mit ihrem Schicksal abge-
funden. Andere versuchen
alles, um ihre Schuld zu
sithnen und ihren Na-
— men wieder reinzuwa-
schen. Gleich
was von bei-
dem der Fall
ist, ein Sip-
penverstoRe-
ner ist ein
gefdhrlicher
Gegner,
denn
er hat
nichts mehr
zu verlieren
als das eigene
Leben.
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Heldenwerk in Albernia

Rinkespiele am Fiirstenhof: Die Giinstlinge Idra ni
Bennains wollen Albernia wieder sicher und loyal im
Mittelreich wissen, den Gefolgsleuten der Stepahan ist
der Aufstieg ihres eigenen Hauses oft wichtiger als Treu-
eschwiire gen Gareth abzugeben. Uber die Fiirstgemah-
lin Talena aus dem Hause Stepahan versuchen sie daher,
Entscheidungen des Fiirsten zu beeinflussen, um wich-
tige Positionen am Hof mit Getreuen zu besetzen. Man-
chen Karrieristen in beiden Lagern ist dabei jedes Mittel
recht, von Geschenken und Schmeicheleien bis hin zu
Verleumdungen und Sabotage. Es braucht AuRenstehen-
de, um diese Rinke zu enttarnen - oder um sie zur Voll-
endung zu bringen.

Feentribute: Ein Feenwesen fordert von den Bewoh-
nern eines Dorfes immer mehr kriftige Frauen und Man-
ner, um ihre Feenwelt gegen Eindringlinge aus anderen
Globulen zu verteidigen. Die Dorfler fiirchten den Zorn
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Distelritter (erfahren / kompe-
tent / meisterlich)
MU 13/14/15 KL 12/12/12
IN 13/14/15 CH 13/13/13
. FF 10/10/10 GE 13/14/15
- KO 14/15/16 KK 14/15/16
| LeP 33/36/39 AsP - KaP -
. INI 12/13/14+1W6
' SK1/2/2ZK 2/3/3 AW 6/6/7 GS 7
Waffenlos: AT 10/13/15PA 7/7/8
TP 1W6/1W6+1/1W6+2 RW kurz
- Langschwert: AT 12/14/15PA 7/8/8
TP 1W6+4/1W6+4/1W6+5 RW mittel
Zweihinder: AT 11/13/15 PA 3/4/5
TP 2W6+4/2W6+5/2W6+6 RW mittel
Kriegslanze: AT 10 TP 2W6+6
'RS/BE 6/2 (Plattenriistung) (Modifikatoren durch
. Riistungen sind bereits eingerechnet)
. Sonderfertigkeiten: Belastungsgewdhnung 1, Berit-
~ tener Kampf, Lanzenreiten, Wuchtschlag I / Finte 1,
" Wuchtschlag 11 / Sturmangriff, Vorstof
" Vorteile/Nachteile: individuell, typisch sind Schlech-
te Eigenschaften (Arroganz, Eitelkeit), Prinzipien-
treue (Loyalitét, Ehrenhaftigkeit, Schutz der Schwa-
chen) und Verpflichtungen (Lehnsherr)
© Talente: Einschiichtern 5/7/9, Kérperbeherrschung
I 6/8/10, Kraftakt 6/8/19, Reiten 10/12/14, Selbstbe-
herrschung 9/11/13, Sinnesschirfe 5/7/9, Verber-
gen 2/4/6, Willenskraft 4/6/8
Kampfverhalten: individuell
- Flucht: Verlust von 50 % der LeP
* Schmerz +1 bei: 25/27/29 LeP, 17/18/20 LeP, 8/9/10
LeP, 5 LeP oder weniger

i’

Abenteuer an der Siebenwindkiiste

der Jenseitigen und gehorchen, doch viele Acker liegen
brach. Ein Hungerwinter droht, wenn die Helden dem
Treiben nicht Einhalt gebieten oder den Kampf der Fee
mit anderen Mitteln unterstiitzen.

Die Gesetze des Waldes: Die Helden sollen fiir einen Al-
chimisten die seltenen Fliigel einer Bliitenfee besorgen.
Der Druide Banthoch (Seite 186) kommt ihnen jedoch
auf die Schliche und verlangt drastische Strafen fiir ei-
nen solchen Frevel, selbst wenn die Helden die Bliitenfee
nicht erschlagen haben, sondern auf einem ihrer Tanz-
pldtze nach Uberbleibseln gesucht haben. Banthoch lasst
nur Gnade walten, wenn die Helden ihm bereitwillig ge-
gen Wilderer helfen,

Renegaten in Honingen: Die Uberfille gehen in jiings-
ter Zeit merklich zuriick, jedoch gibt es in den schwer
zuginglichen Bergwildern noch immer versteckte Ban-
den, die Raubziige begehen. Ein Adliger hetzt, dass Gra-
fin Franka Salva Galahan nicht schnell und hart genug



Geichteter Rebell (erfahren /
) kompetent / meisterlich)
MU 14/15/16 KL 11/11/11
.~ IN13/13/13CH 11/11/11
L‘- FF 12/12/12 GE 13/13/14
KO 13/13/13 KK 13/14/15
" LeP 31/33/35 AsP - KaP -
. INI12/12/13+1W6
' SK1/2/2ZK 2/2/2 AW 6/6/6 GS 6
. Waffenlos: AT 10/11/12 PA 5/6/7
TP 1W6/1W6/1W6+1 RW kurz
Albernische Bauernwehr: AT 10/11/12 PA 3/4/5
TP 1W6+3/1W6+3/1W6+4 RW mittel
» Shillelagh: AT 10/11/12 PA 3/4/5
TP 1W6+2/1W6+3/1W6+4 RW mittel
Kurzbogen: FK 10/11/121LZ 1
TP 1W6+4 RW 10/50/80
' RS/BE 3/1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
| tungen sind bereits eingerechnet)
| Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I / Finte I, Praziser i
Schuss/Wurf 1/ Wuchtschlag 11 {
~ Vorteile/Nachteile: individuell, typisch sind Persén- l

lichkeitsschwichen (Streitsucht, Vorurteile gegen

Nordmirker), Schlechte Eigenschaften (Rachsucht)
Talente: Einschiichtern 4/6/8, Koérperbeherrschung

~ 4/6/8, Kraftakt 3/5/7, Selbstbeherrschung 3/5/7, Sin-
nesschirfe 4/6/8, Verbergen 5/7/9, Willenskraft 2/4/6

Kampfverhalten: individuell

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 23/25/26 LeP, 16/17/18 LeP, 8/8/9

gegen Banditenbanden vorgeht und macht auf eigene
Faust Jagd auf die Gedchteten. Dabei geht er jedoch auch
gegen Veteranen des Biirgerkriegs vor und verirgert
die Bewohner zunehmend. Die Grifin z6gert jedoch, ein
Machtwort zu sprechen, um nicht den Adel gegen sich
aufzubringen und bittet die Helden, zu vermitteln oder
zumindest das Leid der Bevélkerung zu lindern.
Sklavenfinger: Die Efferdkirche ist in groRer Sorge,
denn immer wieder verschwinden in letzter Zeit Necker
aus dem Havener Delta. Die Spur fiihrt zu skrupellosen
Schmugglern, die die Ozeanier als exotische Sklaven
nach Al'Anfa exportieren.

Zwist um die Grafschaft GroRer Fluss: Der Havener
Stadtvogt Ardach Herlogan intrigiert gegen Graf Hagro-
bald, denn er kann es nicht verwinden, dass groRe Teile
»seiner* Stadtmark Havena nun Teil der Grafschaft Gro-
Rer Fluss sind. Er unterstiitzt einige Adlige finanziell, die
dafiir gern seine Ratschlige annehmen und Stimmung
gegen den Grafen machen, der als Herzog der Nordmar-
ken nur selten im Land weilt. Helden mit wenig Liebe
fiir die nordmaérkischen Nachbarn kénnen sich hier auf
Ardachs Seite hervortun oder sich im Namen Altftirstin
Idras fiir Eintracht einsetzen.

L

SippenverstoRener (erfahren /
kompetent / meisterlich)
MU 14/15/16 KL 11/11/11
. IN13/13/13 CH 10/10/10
L, FF 12/12/12 GE 13/13/14
KO 14/14/14KK 13/14/15
" LeP 33/35/37 AsP - KaP -
INI 13/13/14+1W6
" SK1/2/2ZK 2/2/2 AW 7/7/7 GS 7
. Waffenlos: AT 12/13/14PA 6/8/8
TP 1W6/1W6/1W6+1 RW kurz
Windhager Drachenmesser: AT 12/13/14 PA5/6/6
TP 1W6+2/1W6+2/1W6+3 RW kurz
#. Cruaghairm: AT 12/13/14 PA 7/9/10
TP 1W6+4/1W6+4/1W6+4 RW mittel
Windhager Schleuder: FK 10/11/12LZ 1
TP 1W6+2 RW 5/25/60
' RS/BE 3/1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
F‘r tungen sind bereits eingerechnet)
. Sonderfertigkeiten: BelastungsgewShnung I, Wuchtschlag
" 1/Fintel, Préziser Schuss/Wurf I / Wuchtschlag It {I
~ Vorteile/Nachteile: individuell, typisch sind Schlech-
| te Eigenschaften (Jdhzorn), manchmal auch noch
Verpflichtungen
Talente: Einschiichtern 4/6/8, Klettern 10/12/14,
Korperbeherrschung 5/7/9, Kraftakt 5/7/9, Selbst-
beherrschung 3/5/7, Sinnesschirfe 4/6/8, Verber-
gen 4/6/8, Willenskraft 2/4/6
Kampfverhalten: individuell
Flucht: Verlust von 50% der LeP
~ Schmerz +1 bei: 25/26/28 LeP, 17/18/19 LeP, 8/9/9
LeP, 5 LeP oder weniger

o

Heldenwerk im Windhag

Bewaffneter Widerstand: Eine Windhager Familie
kampft seit Jahren im Untergrund gegen einen unliebsa-
men horasischen Adligen. Die Sippenoberen haben Sorge,
dass die Situation endgiiltig eskaliert, als es einen Toten
gibt und bitten die Helden als Auswirtige um Hilfe.
Kinderraub: Ein Westwinddrache oder eine Harpyie
haben ein kleines Mddchen aus einem der Dorfer ge-
raubt. Dahinter steckt in Wahrheit eine Hexe, die um
die magische Begabung des Kindes weifl und hinderin-
gend nach einer Schiilerin sucht. Die Helden kénnen auf
Drachen- oder Harpyienhatz gehen und zwischen den
Parteien vermitteln, um allen Seiten gerecht zu werden.
Korruption: Markgraf Cusimo besetzt Junkergiiter am
liebsten mit ihm verschworenen Adligen oder vertrau-
enswiirdigen Zechkumpanen. Bei Weitem nicht alle von
ihnen haben eine weille Weste, bereichern sich an ih-
rem Gut oder lassen Land und Leute darben. Ein benach-
barter Adliger kann die Helden anheuern, um Beweise
fiir Verrat oder Untreue zu besorgen, damit der unge-
liebte Konkurrent abgesetzt werden kann,

Plotzlich Junker: Mdaglich ist auch, dass ein Freund
der Helden oder gar einer der ihren nach einem
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feuchtfrohlichen Abend mit Markgraf Cusimo mit einem
Gut belehnt wird. Herausforderungen stellen sich ihnen
nicht nur bei der Verwaltung ihres Stiickes Land, sie miis-
sen sich moglicherweise auch mit benachbarten Adligen,
den Windhagsippen, Cusimos abenteuerlicher Politik und
einer launischen Fee im See auseinandersetzen.

Verschollen auf dem Wehsalweg: Ein junger Mann
aus einer Windhagsippe ist auf Brautwerbung spurlos

- q_

verschwunden. Schnell ist man mit Anschuldigungen
gegen eine verfeindete Familie zur Stelle und der Streit
droht zu eskalieren. Die Helden werden gebeten, sein
Verschwinden aufzukldren. Méglicherweise hat er sich
in die Stadt abgesetzt, ist bei seiner Geliebten geblieben,
die nicht in die Berge ziehen wollte, oder er ist gar Gob-
lins, Orks oder der Klinge eines eifersiichtigen Konkur-
renten zum Opfer gefallen.

Heldenwerk in beiden Reichen

Ausgesperrt: Einige Biestinger staunen nicht schlecht,
als das Feentor in ihre Heimatwelt plétzlich verschlos-
sen ist. Dies ist umso schlimmer, da ihre Heimat gerade
von anderen Feenwesen angegriffen wird und dringend
verteidigt werden muss. Die Helden kénnen Zutaten fiir
ein Ritual besorgen, um das Tor wieder zu 6ffnen,

Die verlorene Tochter: Ein lokaler Adliger oder Hind-
ler bittet die Helden, seine Tochter aus den Handen von
Piraten (alternativ: Schmugglern) zu befreien, die den
GroRen Fluss oder die Kiisten unsicher machen. Mit
" Losegeld ausgestattet konnen die Helden die Schurken
ausfindig machen, doch die Gesuchte hat inzwischen
Gefallen am Leben als Gesetzlose gefunden und will auf
gar keinen Fall zuriick in den SchoR der Familie.

Feen in Not: Eine skrupellose Héndlerin hat das heim-
liche Geschift mit Bliitenfeen fiir sich entdeckt. In K&-
figen verkauft sie die Feen flir horrende Summen an
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Abenteuer am Honinger Magiercollegium

Obwohl der Lehrbetrieb bereits aufgenommen wurde,
existiert ein fester Lehrplan bisher nur in den Képfen der
Magister, die zudem je nach Ausbildung am liebsten ihr
eigenes Fachgebiet als Schwerpunkt sihen. Differenzen
sind daher an der Tagesordnung, und da gerade erst die
ersten Schiiler das Collegium verlassen, kann auch noch
kein Urteil dariiber gefillt werden, ob die Ausbildung
der eines Magiers wiirdig ist. Die Honinger Magierschu-
le bietet viele Mdglichkeiten fiir Slapstick-Abenteuer
und humoristische Sabotagegeschichten, und Magister
Ephraim Ilmenblick (Seite 186) braucht hiufiger die Hil-
fe echter Helden als ihm lieb ist.

Aufnahme in die Graue Gilde: Der Antrag ist schon
lange gestellt, dank der beriichtigten Gildenbirokratie
besteht jedoch wenig Hoffnung auf eine schnelle Bear-
beitung. Bis dahin ist das Collegium wenig mehr als ein
Zusammenschluss mehrerer Lehrmeister und genieft
nicht dieselben Rechte wie eine echte Magierakademie.
Nur beim Allaventurischen Konvent, einem Treffen der
Gildenmagier, das nur alle paar Jahre stattfindet, kann
das Collegium in die Graue Gilde aufgenommen wer-
den. Der penible Visitator X Corvinus Corinthis (Mitte
30, blondes Kurzhaar, Zwicker, schneidende Stimme,
hochpenibel) aus Punin iiberwacht die Einhaltung der
diversen Vorschriften und verweist geradezu gentiss-
lich auf jeden noch so kleinen Fehler. Der neugieri-

ge Blick des Visitators muss also von allzu auffilligen
3 I T 2
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wohlhabende Kunden. Die kleinen Wesen kdnnen je-
doch nicht lange ohne Verbindung zur Feenwelt iiberle-
ben und welken nach einer Weile vor sich hin. Wenn die
Helden dem Treiben nicht bald Einhalt gebieten, mag
auch die Holde, deren Feenwelt die Verschwundenen
entstammen, die Menschen mit ihrem Zorn strafen.
Flussvaters Zorn: Der Fluss tritt plstzlich tiber die Ufer
und die Netze der Fischer bleiben leer. Ursache hier-
fiir ist ein als Feenkult getarnter Kult der Erzddmonin
Charyptoroth, der von den Helden ausgehoben werden
muss.

Lastige Lieder: Die Helden werden als Geleitschutz fiir
den Lieblingsbarden einer alternden Adligen angeheu-
ert. Dieser bringt jedoch mit seinen Liedern stindig die
Obrigkeit gegen sich auf und beleidigt Konkurrenten
seiner Gonnerin, was es gar nicht so leicht macht, ihn
unversehrt wieder nach Hause zu bringen.

—— —

Mingeln abgelenkt werden, um Ilmenblicks Projekt
voranzubringen.

Abergldubische Honinger: Die Stadtbevolkerung Ho-
ningens begegnet den Zauberern des Collegiums groR-
tenteils mit grofem Misstrauen und Ablehnung. Die
einflussreiche Rinderziichterin L Aeb Inveric scheint es
sich regelrecht zur Aufgabe gemacht zu haben, die Ho-
ninger Bevolkerung gegen das Collegium aufzubringen.
Dabei gieRen Ilmenblicks Schiiler noch Ol ins Feuer, in-
dem sie ihre neuerworbenen Fihigkeiten im Gedanken-
lesen und in der Verdnderung von Eigenschaften an den
Stadtbewohnern ausprobieren.

Alltidgliche Probleme:

< Empfehlungsschreiben bekannter Magier oder an-
derer grauer Akademien kénnten das Aufnahme-
verfahren vielleicht unterstiitzen, weswegen Il-
menblick Helden ausschickt, um auszuhelfen.

< Es gilt, Streit unter den Magiern zu schlichten oder
Streiche spielende Schiiler einzufangen und zur Re-
chenschaft zu ziehen.

<« Sabotageakte seitens der Stadtbevdlkerung - oder
gar der Grauen Gilde - miissen verhindert werden.

< Finige seltene Stiicke miissen noch fiir die Ausstat-
tung der Akademie besorgt werden, um die Vorga-
ben der Grauen Gilde zu erfiillen. Dabei kann es sich
z. B. um Ausriistung fiir das Alchimielabor, Materia-
lien fiir die Herstellung eines Gildensiegelstocks oder
wichtige Standardwerke fiir die Bibliothek handeln.
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. DIE SIEBENWINDKUSTE

.f/ ~ /ALBERNIA & DER WINDHAG

Die windumtosten Gestade der Siebenwindkiiste
sind die Heimat uralten Adels, unbeugsamer Sippen-
krieger, wandernder Zauberbarden und machtvoller
Feenwesen, die aus der verborgenen Anderswelt die
Geschicke der Sterblichen beeinflussen.

Mit dieser Regionalspielhilfe erhaltst du ergédnzendes Hin-
tergrundmaterial zu den nebelverhangenen Stimpfen und
Feenwidldern Albernias sowie zur gischtgepeitschten Steil-

kiiste und den sturmumtosten Bergen des Windhag. Ergriinde

das weitgehend unerforschte Delta des grolen Flusses und die
Geheimnisse der Feenwelten, lasse deine Helden gegen Kreatu-
ren wie die unheilvollen Irrlichter oder die erhabenen Westwind-
drachen bestehen oder liiftet die Geheimnisse von Ahnenbliitigen,
in deren Adern selbst ein wenig Feenblut flief3t.

Zehn zur Region passende Professionen werden vorgestellt, dar-

unter die verwegene Kiistenschmugglerin, der schweigsame

Distelritter, der Windhager Sippenkrieger und die launische .
Efferdgeweihte, deren Rat niemand an der Siebenwindkiiste ‘ @
ausschlagen wiirde. a

Weiterhin sind enthalten:

« eine kleine Feenglobule, deren Zu- %§
gang sowohl in den Wildern Al-
bernias als auch in den Bergen
des Windhag verortet sein kann

« mehr zur Tradition der Ceoladir
und den Zaubermelodien, die sie
tiberall an der Siebenwindkiiste anstimmen

« neue Waffen und Riistungen, darunter das ge-
fiirchtete Havener Messer oder das legenden-
umwobene Drachenmesser der Windhager
Sippen

< Fokusregeln zu Wesensziigen, die deinen Hel-
den regionstypisches Flair verleihen

« neue Professionen, Sonderfertigkeiten, Zau-
bermelodien, Zauberinstrumente, Liturgien,
Zeremonien sowie neue Vor- und Nachteile,
unter anderem fiir Feenbliitige

< Regeln zu Feenwelten und Feenpakten

« ein Kapitel mit Mysterien und Abenteuerauf-
hingern speziell fiir den Spielleiter

« eine beiliegende Karte der Region und ein Stadt-
plan von Havena (A3) sowie im Buch Stadtpline
von Abilacht, Harben, Honingen, Kyndoch und
Winhall
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