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Was ist Das Schwarze Auge?

Das Schwarze Auge gehdrt zu den Fantasy-
Rollenspielen, bei denen du mit anderen Spielern
fremde, phantastische Welten erkundest und mit
deinem eigenen Helden gegen Orks, Drachen und
andere Ungeheuer in den Kampf ziehst.

Wer schon Erfahrungen mit Computer-Rollenspielen
gemacht hat, wird rasch feststellen, dass Das Schwarze
Auge gewisse Parallelen aufweist, aber auch einige
wichtige Unterschiede. Und diese Unterschiede machen
ein Fantasy-Rollenspiel erst wirklich interessant, denn
sie bieten dir fast unbegrenzte Spielméglichkeiten und
eine enorme Freiheit. Alle Handlungen und Geschehnisse
wihrend eines Abenteuers werden durch Beschreiben und
Erzéhlen dargestellt. Daher kennt das Fantasy-Rollenspiel
keine Grenzen auRer die der eigenen Phantasie.

Die Spieler zichen mit ihren Helden los, um die Spielwelt zu
erforschen, sich gemeinsam Herausforderungen zu stellen
und Abenteuer zu erleben. Einer der Spieler tibernimmt
dabei die Rolle des Spielleiters (SL) oder Meisters und stellt die

« Welt mit all ihren Persénlichkeiten und Gefahren dar.

“Begrifflichkeiten 4
Wir haben uns dafiir entschieden, die Begriffe

wSpielleiter” und , Meister” bzw. ,Held", ,Abenteurer*
" und ,.Spielercharakter” synonym zu verwenden. Wenn
also von einem Helden oder einem Abenteurer die $
Rede ist, darn ist damit der Spielercharakter gemeint,
Der Begriff ,,Meister” bezeichnet bei Das Schwarze *
. Auge schon seit der ersten Edition den Spielleiter; ;
sodass wir diese Bezeichnung ebenfalls weiterfithren,

N e _—

Und was ist das Ziel des Spiels? Bei Das Schwarze Auge
spielen alle Spieler, auch der Meister, mit- und nicht ge-
geneinander. Sie versuchen als Gruppe Ritsel zu losen,
Gegner zu iiberwinden und erfolgreich den entfiihrten
Grafensohn™ zu befreien, Gemeinsam schreibt die Spiel-
gruppe die Abenteuergeschichte fort, ohne dass es ein fest-
gelegtes Spielziel zu erreichen
gilt. Der gemeinsame Spak am

*In Aventurien ist es
nicht ungewchnlich,
dass beide Geschlechter
grofle Heldentaten
bestehen - und auch
weibliche Helden ihren
Allerliebsten retten.
Selbstverstindlich
kann es sich anstatt des
Grafensohns auch um

eine Prinzessin handeln.

Erleben des Abenteuers, das
Ausspielen der Heldenrolle
und die unzihligen Heraus-
forderungen stehen im Vor-
dergrund des Rollenspiels.

Meister und Spieler
Die Rollen von Meister
und Spieler unterscheiden
sich erheblich. Die Spieler
spielen jeweils einen Helden,
also die Spielfigur, die sie
nach den in diesem Band

vorliegenden Regeln erschaffen. Sie stellen diese Helden

dar, lassen die Wiirfel rollen, wenn der Ausgang einer

Handlung unsicher und spannend ist, und verwalten die
Spielwerte und den Besitz ihres Helden,

| Warum heil3t das Spiel Das Schwarze Auge?

_Das Spiel wurde nach dem prigendsten Artefakt
~ Aventuriens benannt. Bei einem Schwarzen Auge
v handelt es sich um einen magischen Gegenstand von..
* groRer Macht. Ein solches Auge kommt ausgesprochen’
;-félten vor, und nur wenige Zauberer fritherer §
" Zeitalter konnten das Metall, aus dem das Artefakt
“besteht, so verzaubern, dass der Betrachter an:
- ferne Orte oder in die Vergangenheit blicken kann, “3
. Um ein Auge herzustellen, bengtigt ein Erschaffer

nicht nur Magie, sondern auflerdem vom Himmel =
-gefallenes Meteoreisen, Beim Verzaubern nehmen die” §
_ Eisenklumpen eine kugel- oder augenartige Form an.

Sie {ibernehmen die Rolle der Spielercharaktere (SC).
Diese Figuren werden als Helden oder Abenteurer
bezeichnet.

Dem Meister obliegt eine génzlich andere Aufgabe.
Er stellt die komplette Spielwelt dar, beschreibt die
Umgebung der Abenteurer, spielt alle Personen, die
nicht von den Spielern ibernommen werden, und sorgt
fiir spannende Abenteuer. Personen, die vom Meister
gefithrt werden, nennen sich Nichtspielercharaktere
(NSC) oder Meisterpersonen. Gemeinsam bilden Meister
und Spieler eine Spielrunde, die sich zu sogenannten
Spielsitzungen trifft.

Das Vorbereiten von Abenteuern nimmt viel Zeit in
Anspruch. Um sich als Meister Zeit und Arbeit zu sparen,
kannst du offizielle Kaufabenteuer benutzen. Abenteuer
sind eine Art Drehbuch mit Rahmenhandlung, die
eine Ubersicht iiber die Hintergrundgeschichte,
Meisterpersonen, Spielwerte und

weitere Informationen enthalt,
die der Meister zum Leiten
des Spiels bendtigt. Aber
jedem Meister

steht es frei,
sich  selbst
Geschichten
auszudenken.

. Geron Waisenmacher



Strahlende Helden oder schurkische Charaktere?
Obwohl bei Das Schwarze Auge immer von Helden die
~ Rede ist, bedeutet dies nicht, dass du nicht ebenso eine
gerissene Diebin oder einen Ddmonen beschwérenden
| _Schwarzmagier spielen kannst. In vielen Abenteuern
spielst du zwar echte Helden, die sich fiir Gerechtigkeit
“einsetzen und sich gegen finstere Michte stellen, aber:
. selbst Abenteuer fiir moralisch fragwiirdigere Helden:

sind denkbar. Ob eine Geschichte sich nur fiir strahlende
- Gliicksritter oder auch fiir schurkische Charaktere eig-
" net, muss die Spielgruppe im Vorfeld kldren. E

Was ist Aventurien?

Fiir Heldentaten braucht es eine Spielwelt, die Helden
benétigt. Die Spielwelt, in der unser Abenteuer beginnt,
heiRt Aventurien. Aventurien ist ein Kontinent, der sich
von den Dschungeln und von Echsenwesen beherrschten
Stimpfen im Siiden {iber die Bergkénigreiche der Zwerge bis
hin zu den nérdlichen Weiten, den Steppen der Orks, den
Wildern der Elfent und den eisigen Landern der Fjarninger-
Barbaren erstreckt. Aventurien bietet Abenteuer,
Herausforderungen und Gefahren fiir jeden Helden, vom
reisenden Ritter bis hin zur méchtigen Erzmagierin.

Eine Welt der Abenteuer
Das Herz von Aventurien wird vom Mittelreich (1)
eingenommen. Beherrscht von miichtigen Provinzherren
und zusammengehalten von der jungen Kaiserin Rohaja,
ist das Mittelreich Heimat kithner Ritter und anderer
Helden, die fiir die Ordnung der Gétter streiten. Das
Mittelreich ist auch der Lebensraum grimmiger Zwerge, die
ihre Bingen und unterirdischen Stddte tief in die Gebirge
getrieben haben. Der Mittelpunkt des Reichs ist Gareth, die
mit Abstand groRte Stadt des Kontinents. Gareth alleine
bietet bereits mehr als genug Méglichkeiten, um Hunderte
von spannenden Abenteuern zu erleben.
Im ewigen, verbissenen Kampf steht das Mittelreich mit
den Orks, den Bewohnern der Steppen im Nordwesten
Aventuriens, des sogenannten Orklands (2). Wegen
ihrer dunklen Behaarung am ganzen Kérper nennen die
Menschen die Orks meist Schwarzpelze. Sie gelten als
wild und barbarisch und nutzen jede Gelegenheit, um
ihre Krifte mit jedem zu messen, der dumm oder mutig
genug ist, sich in ihr Land zu wagen.
Im Nordwesten Aventuriens leben die Thorwaler,
mutige Seefahrer, die kaum etwas schrecken kann,
solange sie ihren Walgott Swafnir mit sich wissen. Von
ihrer Heimat Thorwal (3) aus segeln sie die Kiisten
entlang und genieRen den Ruf als gefiirchtete Piraten,
siidlich von Thorwal und des Orklands liegen die beiden
Konigreiche Nostria (4) und Andergast (5). In den
Augen anderer Menschen gelten ihre Bewohner als
riickstindig und hinterwildlerisch. Die beiden Linder
» verbindet eine gemeinsame Geschichte mit zahlreichen
~ Kriegen und Scharmiitzeln, denn die Bewohner beider
Reiche sind sich spinnefeind.

siidlich des Mittelreichs liegt das fortschrittliche
Horasreich (6), das Land der Kiinstler und Dichter, Uber
die Stadte dieses fruchtbaren Landstrichs herrschen
Patrizier, Adlige und Stadtrite und versuchen ihre
Konkurrenten zu {ibertrumpfen oder sie durch Intrigen
zu schwiichen. An der Spitze des Staats steht der Horas,
der das ganze Reich mit Weitblick regiert, und dessen
Vater ein leibhaftiger Drache sein soll.

Der horasischen Kiiste vorgelagert sind die Zyklo-
peninseln (7), wo neben den namensgebenden Einaugen
auch Minotauren und Feen die Wilder durchstreifen. Die
Zyklopeninseln gehéren politisch zum Horasreich, cbwohl
der dort lebende Menschenschlag nur wenig mit den Be-
wohnern des Festlands gemein hat.

In siidlichen Gefilden liegt das Imperium von Al'Anfa (8),
dessen gleichnamige Hauptstadt von manchen auch die
Pestbeule des Siidens genannt, eine Stadt voller Dekadenz
und Intrigen ist, in der das Leben eines Fremden nicht
mehr wert ist, als er auf einem der Sklavenmirkte
einbringt. Der Moloch wird von Plantagen am Leben
gehalten, auf denen Sklaven fiir den Reichtum ihrer
Herren schuften miissen.

Der Dschungel des Siidens (9) und die Waldinseln werden
von dem Volk der Waldmenschen und Utulu bewohnt.
Sie kimpfen tiglich ums Uberleben und werden zudem
von den Al'Anfanern und anderen Sklavenhaltern
bedroht, die immer wieder Menschenjéger ausschicken,
um die Dschungelbewohner zu versklaven.

Noch weiter im Siiden liegt das Siidmeer (10), mit
seinen unzihligen kleinen Inseln, die von Piraten und
Kolonialherren beherrscht werden. Hier sind es vor allem
die Geriichte um sagenhafte Schitze und die Passagen zu
unbekannten Kontinenten, die Abenteurer anlocken.
Jenseits der Gebirge im Osten des Horasreichs herrschen
die Novadis iiber die Wiiste Khom, in der so manche
Karawane Opfer der glithenden Sonne und der stolzen
Nomadenstimme des Kalifats (11) geworden ist.
Die Novadis sind Anhinger des Gottes Rastullah und
belicheln all die ahnungslosen Ungldubigen, die der
Vielgdtterei anhédngen.

Noch weiter im Osten liegen die Lander der Tulamiden
(12), die von Sultanen und Emiren beherrscht werden.
Die vielen Klein- und Stadtstaaten dieses Landstrichs
sind berithmt fiir ihre Dschinnenbeschwiorer, listigen
Diebe und die exotischen Giiter ihrer Basare.

Das groRte Reich der Tulamiden, sieht man vom Kalifat
der Novadis ab, ist Aranien (13). Das Land ist fruchtbar
und gehérte viele Jahre zum Mittelreich, bis es sich fiir
unabhiingig erklirte. In Aranien verbindet sich die Tradition
der Tulamiden mit der Kultur der Mittelreicher zu einem
einzigartigen Volkergemisch. Die aranischen Manner
gehen vor allem dem Miiiggang nach, wihrend die Frauen
die eigentlichen Machthaber im Kénigreich sind. Ostlich
der Tulamidenlande, gegeniiber dem Golf von Tuzak, liegt
Maraskan (14). Die Insel gilt den Tulamiden als Bannland
und ist bekannt fiir ihre giftige Tier- und Pflanzenwelt, fiir
Meuchler und die absonderliche, vom Dualismus gepragte
Religion ihrer Bewohner, in deren Zentrum die Verehrung
die Zwillingsgdtter Rur und Gror steht.
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Die Schattenlande (15), einst Provinzen des Mittel-
reichs, wurden vor Jahren von menschlichen Dienern
der Erzdimonen unterworfen. Finstere Ddmonenbe-
schworer, sinistere Nekromanten und skrupellose
Adlige verfolgen hier ungestért ihre Pline und wandeln
abseits der Ordnung der Gotter.

Die nérdlichen Wilder und Steppen rund um die
Salamandersteine (16) sind der Lebensraum der Elfen.
Orks wie Menschen meiden das Gebirge und die
umliegenden Wilder, denn ihre Bewohner mdgen es
nicht, wenn Fremde ihr Land betreten. Einerseits fiir
ihre Schénheit und ihre Eleganz geschitzt, andererseits
fiir ihren bisweilen grausam anmutenden Umgang mit
missliebigen Eindringlingen gefiirchtet, gelten die Elfen als
magische Wesen, deren Ursprung das Licht ist, und deren
angeblich ewig wihrendes Leben von Musik und Gesang
begleitet wird.

Das Svellttal (17), gelegen zwischen dem Orkland
und elfischen Siedlungsgebieten, war frither ein
Bund von Handelsstidten. Schon seit etlichen Jahren
herrschen hier Orks und fordern von der menschlichen
Bevélkerung Tribut. Der wilde Landstrich kennt nur das
Recht des Stirkeren, und wer iiberleben will, tut gut
daran, sich zu bewaffnen.

Im Nordosten liegt das Bornland (18), ein waldreicher
Landstrich, der von den Bronnjaren regiert wird, einer
teils verarmten Adelsschicht. Das Leben hier ist hart und
entbehrungsreich, vor allem fiir die Leibeigenen. Die
wilder des Bornlands bergen so manches Mysterium aus
der Zeit des michtigen, aber lingst untergegangenen
Theaterritterordens, eines Kriegerbundes, auf dessen
Erbe sich die Bronnjaren berufen.

Nérdlich des Bornlands erstreckt sich der Hohe Norden
(19).Inden wirmeren Bereichen des Nordens durchstreifen
die Nivesen die weiten Steppen mit ihren Tierherden,
wihrend die Norbarden von Ortschaft zu Ortschaft ziehen,
um ihre Waren zu verkaufen. Die ndrdlichen Eiswiisten
werden aber auch ven ihnen nicht betreten. Kaum ein
Mensch lebt hier, aber immer wieder trauen sich Pelzjéger
und Goldsucher in diese entlegene Gegend und treffen
auf uralte Geheimnisse und Wesenheiten, die nie ein
Aventurier zuvor gesehen hat. Einzig die Fjarninger, ein
Volk von Barbaren, sowie Yetis und Nachtalben trotzen
der eisigen Umgebung,

Aventurien ist jedoch nur einer von mehreren
Kontinenten auf der Welt Dere. Jenseits des Ehernen
Schwertes, eines gewaltigen Gebirges im Nordesten
Aventuriens, soll das sagenhafte Riesland liegen (von
einigen Gelehrten Rakshazar genannt). Und erst vor
Kurzem gelang es mutigen Abenteurern, die Kiisten
einer Landmasse jenseits des Stidmeers zu entdecken -
Uthuria, das Land der 12.000 Gétter. Die urspriingliche
Heimat der Thorwaler und Mittellinder hingegen, das
mysteridse Giildenland, liegt westlich von Aventurien,
jenseits eines groRen Ozeans. Gelegentlich' gelingt es
zwar, Myranor - so die Bezeichnung des Kontinents

~in.der Sprache der Giildenlander - anzulaufen, aber

deutlich 8fter scheitert das riskante Unterfangen.

Und welche Linder unter dem Meer, in den Tiefen der
Erde oder iiber den Wolken liegen mégen, dariiber
wissen nur Legenden zu berichten,

P —

Zeitrechnung
" Die Volker Aventuriens haben unterschiedliche Zeit-
rechnungen und Kalender. Am gebriuchlichsten unter
en Zwolfgdttergliubigen ist jedoch die Zeitrechnung
,nach Bosparans Fall".

osparan war vor iiber 1.000 Jahren die michtigste Stadt
“des Kontinents, ging aber durch Aufstinde unter. Die ak-
'&‘tuelle Spielzeit ist um das Jahr 1040 BF angesiedelt.
MBI SR
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Eine Welt voller Magie

Aventurien ist eine von Magie durchdrungene Welt.
Dreikopfige Drachen, geifernde Ghule, smaragdfarbene
Spinnen und andere Abscheulichkeiten bevélkern
den Kontinent und stellen eine Gefahr fiir Leib und
Leben der Bewohner dar. Doch nicht nur Ungeheuer
unterscheiden Aventurien von unserer Welt, Einige
wenige Menschen sind mit Madas Gabe geboren, der
Magie, und werden in Akademien oder bei privaten
Lehrmeistern in der Kunst der Zauberei unterwiesen.
Die bekannteste Zauberertradition sind die Magier.
Sie sind in der Lage, den Willen anderer Menschen zu
beherrschen, sich unsichtbar zu machen oder Feuer
auf ihre Feinde zu werfen. Neben den Magiern gibt es
viele weitere Zaubertraditionen, etwa die der Hexen. Die
Tochter Satuarias, wie sich die Hexen selbst nennen,
betrachten Magie als ein Geschenk ihrer Gottin und
wihlen sich meist ein magisch begabtes Vertrautentier,
mit dem sie stille Zwiesprache halten kénnen. Einen
ginzlich intuitiven Umgang mit ihren magischen
Kriften hingegen pflegen die zauberméchtigen Elfen, die
alle von Natur aus mit der Gabe der Magie gesegnet sind.
Thre Magie ist auf ihre Lebensart angepasst und hilft
ihnen bei der Jagd und dem Uberleben in der Wildnis.

Eine Welt der Gotter

Neben der Magie kann der Aventurier Ubernatiirliches
ebenso bei den Priestern der Gotter beobachten, den
sogenannten Geweihten. Am weitesten verbreitet
ist in Aventurien der Glaube an die Zwolfgotter, ein
Pantheon aus zwdlf Geschwistern, dem Praios, der Gott
der Herrschaft und Ordnung, als Gotterfiirst vorsteht.
Kaum eine Biuerin begegnet zwar jemals einem Magier
oder einem Ungeheuer, aber sie erlebt haufig die
wundersamen Krifte ihres Dorfpriesters und sieht, wie
es auf Bitten des Geweihten anfiingt zu regnen oder sich
die Wunden eines Verletzten schliefen.

Doch selbst die Gotter haben Feinde, deren Wirken
sich nur allzu deutlich zeigt: Im Osten Aventuriens
erstrecken sich die Schattenlande, ein dunkler Ort, an
dem die Menschen die Erzdidmonen anbeten und sie darin
unterstiitzen, ihren ewigen Kampf gegen die Gotter
auszutragen.




Finstere Schwarzmagier erschaffen hier Untote und
beschworen Dimonen, die Angst und Schrecken unter
den Gotterdienern sden.

Und neben den Erzddmonen ist es vor allem der Gott
ohne Namen, der die Macht der anderen Gdotter
heimlich unterwandert und seine Diener ausschickt,
um seinen Willen durchzusetzen.

&

‘Die Gétter Aventuriens
Die nachfolgende Auflistung verschafft dir einen .
schnellen Uberblick iiber die Zwélfgotter und fiir
welche Aspekte sie stehen. Die Zwdlfe werden im
Mittelreich ebenso verehrt wie im Horasreich, den
'~ Tulamidenlanden und Nord- und Siidaventurien, dort
jedoch gelegentlich mit anderen Schwerpunkten oder
vermischt mit anderen Gottheiten.

\spekte

Heilige Tiere/Gegenstinde 1

~ Praios Gerechtigkeit, Magiebann, Wahrheit Greif
] R ondra Ehre, Kampf, Mut Léwin
Efferd Stiirme, Wasser, Wind Delphin
! ;’:I'ravia Ehe, Gastfreundschaft, Treue Wildgans
| Boron Schlaf, Tod, Vergessen Rabe
~ Hesinde Kunsthandwerk, Magie, Wissen Schlange
Firun Eis, Jagd, Natur Polarbir
‘4 Tsa Jjugend, Leben, Wiedergeburt Eidechse
c’j_‘i’hex Diebe, Gliick, Handel Fuchs
5 -Peraine Ackerbau, Heilung, Viehzucht Storch
1 '~ Ingerimm Feuer, Handwerk, Schmiedekunst Hammer und Amboss
".- 1Vl?.al‘lja. Liebe, Rausch, Schonheit Pferd
ke : A Zweitname
 Blakharaz Folter, Dunkelheit, Rache Tyakra'Man
Belhahar Blutrausch, Heimtiicke, Massaker Xarfai
r ‘ 2 Charyptoroth Meeresungeheuer, Stiirme, verdorbenes Wasser  Gal'’k’Zuul
; Lolgramoth Rastlosigkeit, Ruhelosigkeit, Treuelosigkeit Thezzphai
Thargunitoth Alptrdume, Nekromantie, Untote Tijakool
_ Amazeroth Ilusionen, Tduschung, Wahnsinn Iribaar
7 ; _'Nagrach Gnadenlosigkeit, Kélte, Unbarmherzigkeit Belshirash
!  Asfaloth Chaos, Chimiren, Verwandlungen Calijnaar
?"' Tasfarelel Geld, Habgier, Neid Zholvar
| Mishkara Krankheiten, Missernten, Unfruchtbarkeit Belzhorash
= Agrimoth Konstruktionen, Unelemente wWidharcal
~ Belkelel Orgien, Perversion, Selbstsucht Dar-Klajid

Widersacher der Gétter sind der Namenlose, der in
fast allen Kulturen und unter unterschiedlichsten
Bezeichnungen bekannt ist, und die Erzddmonen,
 groteske Zerrbilder der Gotter. Die Zwerge verehren
vor allem Angrosch, der bei den Zwélfgétterglaubigen
als Ingerimm bekannt ist. Die Elfen hingegen wandten
sich nach dem Fall ihrer Hochkultur von ihren alten
_ Géttern ab und beten nicht mehr zu ihnen.

Neben diesen Géttern gibt es noch weitere, etwa Rastul-
lah, den das Wiistenvolk der Novadis als einzigen Gott
verehrt, Rur und Gror, die zweigeschlechtlichen Zwil-
lingsgétter der Maraskaner, oder Swafnir, den Walgott
der Thorwaler, der als Halbgott und Kind Rondras und
Efferds Einzug ins Zwblfgbtterpantheon erhielt.

Mehr zu den Gottern der verschiedenen aventurischen
volker kannst du ab Seite 95 erfahren.




- KAPITEL 4.

»Zum Gliick sind wir nicht alle gleich.«
—alte Weisheit

sihr glaubt, der Mensch unterscheidet sich nur durch
seine runden Ohren und seine Kdrpergréfe vom Elfen
und vom Zwerge? Nein, so einfach ist die Sache nicht. Der
Zwerg ist kein Mensch mit kurzen Beinen. Seine Anatomie
weist Ahnlichkeiten auf, doch ist sie nicht identisch. Und
sein Korper birgt manches Geheimnis, zum Beispiel seine
Resistenz gegen Magie, die noch immer nicht ergriindet
wurde. Nicht einmal Borbarad, der Diimonenmeister, konnte
das Geheimnis liiften, obgleich er zahlreiche Experimente
durchfiihrte. Lest dies am besten in der Abhandlung nach.
Beim Elfen hingegen verhdlt es sich andersherum. Er wird
stets mit einem Funken Magie geboren und ist im Gegensatz
zum Zwerg ein magisches Wesen. Sein Haar ist von fester
Beschaffenheit, seine Augen ungewdhnlich in der Firbung
und noch immer wissen wir nicht, wie es ihm gelingt, den
Zweistimmigen Gesang anzustimmen. Mit uns Menschen
sind die Elfen fruchtbar, was auf gewisse verwandtschaftliche
Bezichungen schliefien ldsst, ohne dass wir diese These
bislang belegen konnten.

Doch alle diese theoretischen Grundlagen miissen wir mit
praktischer Erkenntnis untermauern. Der Zufall will s, dass
unsere Universitét gestern in den Besitz eines halbelfischen
Korpus gelangte. Wir werden nach der Mittagspause das
Objekt genauer in Augenschein nehmen und untersuchen.«
—Spektabilitit  Salpikon  Savertin, Vortrag an der
medizinischen Fakultit der Universitdt von Al'Anfa, 1037
nach Bosparans Fall
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Dere wird von den unterschiedlichsten humanoiden
Spezies bevolkert, und viele von ihnen bringen
spielbare Helden hervor. In Aventurien sind die §
wichtigsten Menschen, Zwerge und Elfen. Aus diesen
und den Halbelfen, Nachkommen aus einer Verbindung
zwischen Mensch und Elf, kannst du zu Spielbeginn die
Spezies deines aventurischen Helden wihlen.

Dabei handelt es sich lingst nicht um alle spielbaren
Spezies. In spiteren Ergdnzungsbinden wirst du die
Mbglichkeit bekommen, Helden aus weiteren Vélkern
auszuwihlen.
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Speziesbeschreibung
Die Beschreibung jeder Spezies beginnt mit grundlegen-
den Informationen iiber ihre Herkunft, ihr Aussehen
und weitere Besonderheiten,

<« Bezeichnung: der Name der Spezies

< Herkunft und Verbreitung: Woher stammt die
Spezies und wo lebt sie? Sofern Unterarten existieren,
gibt es fiir jede eine genauere Beschreibung des
Verbreitungsraumes.

<« Korperbau und Aussehen: charakteristisches
Aussehen, besondere Merkmale des Phinotyps,
durchschnittliche GréRe und Besonderheiten des
Kdrperbaus

@ Vermehrung und Alterung: In diesem Abschnitt
steht alles Wissenswerte iiber die Geburtenrate, ob
die Spezies mit anderen Arten fruchtbar ist oder ob es
Ungewdhnliches tiber die Verteilung der Geschlechter
zu berichten gibt. AufSerdem enthilt dieser Abschnitt
Informationen zum Hochstalter der Spezies.

Werte

Zusitzlich zur Speziesbeschreibung ist ein Wertekasten
aufgefiihrt, der regeltechnische Informationen iiber die
Spezies enthalt.

€ AP-Wert: Wie viele Abenteuerpunkte kostet die
Spezies bei der Heldenerschaffung? Darin enthalten
sind sowohl die Kosten fiir automatische Vor- und
Nachteile als auch die Kosten fiir Grundwerte (Lebens-
punkte, Seelenkraft, Zihigkeit, Geschwindigkeit),

<« Lebensenergie-Grundwert: der zu der Spezies
gehorige Lebensenergie-Grundwert.

@ Seelenkraft-Grundwert: der zu der Spezies
gehdrige Seelenkraft-Grundwert

< Zihigkeit-Grundwert: der zu der Spezies gehorige
Zahigkeit-Grundwert

« Geschwindigkeit-Grundwert: Dieser Wert gibt
die taktische Geschwindigkeit einer Spezies an,
die insbesondere fiir den Kampf eine Rolle spielt.
Insbesondere bei Verfolgungsjagden wichtig.

< Eigenschaftsinderungen: Bei der Heldenerschaf-
fung wird der Héchstwert der Eigenschaften wie
hier angegeben erhéht oder gesenkt. KL +1 bedeutet
zum Beispiel, dass ein Held des EG Erfahren ein Start-
maximum von 15 statt 14 besitzt. Du darfst ihn also
in diesem Fall mit einer Klugheit von 15 generieren.
KK -2 wiirde hingegen bedeuten, dass du zu Beginn
bei dem EG Erfahren nicht mehr als 12 in der Eigen-
schaft besitzen darfst. Die Kosten fiir die entspre-
chenden Eigenschaftspunkte musst du zusitzlich
bezahlen. Die Eigenschaftsidnderung bringt keinen
zusitzlichen Eigenschaftspunkt ein! Sie verdndert
nur die Héchstwerte,

< Ubliche Kulturen: An dieser Stelle ist eine
Auflistung der Kulturen enthalten, denen ein
Mitglied der Spezies in der Regel angehért. Andere
Kulturen erfordern Riicksprache mit dem Meister.

el Kapitel 4. Spezies

< Automatischer Vorteil/Nachteile: Einige wenige
Spezies haben Vorteile und/oder Nachteile, die
automatisch an sie gekoppelt sind.

<« Dringend empfohlene Vor- und Nachteile: Hier
werden Vor- und Nachteile aufgefiihrt, deren
Erwerb dringend empfchlen wird, um die Spezies
darzustellen, Ein Abweichen davon sollte mit dem
Meister geklirt werden.

@ Typische Vorteile: Eine Vorschlagsliste mit typi-
schen Vorteilen fiir Angehdrige dieser Spezies, die
aber nicht jedes Mitglied automatisch aufweist,

<« Typische Nachteile: Eine Vorschlagsliste mit typi-
schen Nachteilen fiir Angehérige dieser Spezies, die
aber nicht jedes Mitglied automatisch aufweist.

< Untypische Vorteile: Dieser Eintrag enthilt Vor-
teile, die untypisch fiir die Art sind. Es erfordert
Absprache mit dem Meister, wenn man sie dennoch
wihlen méchte.

<« Untypische Nachteile: Dieser Eintrag enthilt
Nachteile, die untypisch fiir die Art sind. Es erfor-
dert Absprache mit dem Meister, wenn man sie den-
noch wihlen méchte.

Aussehen

Der letzte Eintrag enthilt Listen mit Haar- und
Augenfarben der Spezies sowie KérpergréRe und
Gewicht. Es steht jedem Spieler frei, diese Werte
fiir seinen Helden zu bestimmen. Mé&chtest du die
Entscheidung dem Zufall iiberlassen, kannst du das
Aussehen deines Helden auswiirfeln.

MaReinheiten

Irdische Einheit

1 Halbfinger lcm
1 Schritt 1m
1 Stein 1kg ]

Q; Menschen

‘Garethi: Mensch, menschlich \
Elfisch (Isdira): tala (freundlicher \\ N
- Mensch, auch Rosenohr) oder telor S\
| (potenziell feindlicher Mensch)

Zwergisch (Rogolan): Xomascho (Mann),

Xomascha (Frau)
- Begriiffung:® Die Zwdlfe™ zum Grufe.
Verabschiedung:* Die Zwilfe™ mit dir.

;*mirtefliindische Begriifiung; jedes Menschenvolk
 variiert die Begriifiungsformel, keine einheitliche
~ Struktur vorhanden




Herkunft und Verbreitung

Menschen sind die am weitesten verbreitete Spezies
Deres. Die bekanntesten aventurischen Menschenvélker
sind Mittellinder, Tulamiden, Thorwaler, Nivesen,
Norbarden, Waldmenschen und Utulus, Im Laufe der
letzten Jahrtausende haben die Menschen sich iiber den
gesamten Kontinent ausgebreitet.

Die Mittellinder sind die gréfte Untergruppe. lhre
vorfahren stammen zwar aus dem fernen Giilden-
land, doch sind sie inzwischen das vorherrschende
Menschenvolk in Aventurien. Sie stellen einen GroB-
teil der Bevslkerung des Mittel- und Horasreichs, des
svellttals, des Bornlands, der Kénigreiche Nostria
und Andergast sowie vieler anderer Regionen.

Schon lange vor der Ankunft der Mittellander beherrschten
die Tulamiden groRe Reiche in Aventurien. Sie bewohnen
die Lander des Siidostens, beispielsweise Aranien, aber
auch Teile Meridianas und der Insel Maraskans, wo sie sich
mit den Mittelldndern vermischt haben.

Den Nordwesten des Kontinents bevilkern die
seeverbundenen Thorwaler. Auch sie stammen
urspriinglich nicht aus Aventurien, sondern aus dem
Gilldenland, wo noch heute ihre sagenhaften Vorfahren
leben: die Hjaldinger.

Zu einem der dltesten Menschenvilker gehdren die in
der Tundra und Taiga umherzichenden Nivesen. Sie
leben noch wie vor Jahrtausenden in Sippenverbidnden
und durchwandern die nordaventurischen Steppen.
lIhre Vorfahren sollen einst aus den Lindern des
Ostens, hinter dem Ehernen Schwert nach Aventurien
gelangt sein.

Die Norbarden durchziehen ebenfalls die nordlichen
Gefilde Aventuriens und sind als reisende Handler bekannt.
Thre Vorfahren, die Alhani, griindeten vor Jahrhunderten
ein grofes Reich, doch als es dem Untergang geweiht war,
zerstreute sich das Volk der Norbarden in alle Winde.

Die {ibrigen Menschen unterscheiden in der Regel nicht
zwischen den Waldmenschen und den Utulus und
bezeichnensieoft beide als Mohas (eine Verballhornung des
groRten Waldmenschenstammes, der Mohaha). Dennoch
unterscheiden sie sich korperlich deutlich voneinander.
Die urspriingliche Heimat beider Menschenvolker liegt
stidlich von Aventurien, im fernen Uthuria.

Korperbau und Aussehen
Haar, Augen und Haut: Bei keinem anderen Menschen-
volk kann man auf so unterschiedliche Haar- und
Augenfarben stofen wie bei den Mittellindern, Auch
wenn braune und blonde Haartypen am hiufigsten
vorkommen, ist der Anblick anderer Haarfarben
nicht selten.
Die Tulamiden und die mit ihnen verwandten Nor-
barden weisen einen leicht dunkleren Teint auf als
die Mittellinder und bei ihnen herrscht dunkles
Haar vor,
Die Thorwaler sind bekannt fiir ihre blonden oder
“roten Haare, ihre Haut ist meist heller als die anderer
" aventurischer Menschen,
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Rotes Haar ist bei den Nivesen die Regel, andere Farben
kommen so gut wie gar nicht vor. Auffillig an ihnen
sind zudem die leicht mandelférmigen Augen.
Withrend die Utulus eine ebenholzfarbene Haut besitzen
und sich ihr dunkles Haar oft kriuselt, gibt es bei den
Waldmenschen eine Vielzahl von Hautténen: Einige
Stimme haben eine ebenso dunkle Haut wie Utulus,
andere hingegen neigen durch die Vermischung mit
anderen Menschen zu einem helleren Kupferton. lhr
Haar ist fast immer schwarz.

Mensch

. Eigenschaftsinderungen: eine beliebige Eigenschaft
~  nach Wahl +1
~ Ubliche Kulturen:

< Mittelldnder: Andergaster, Bornlinder, Horasier,
Maraskaner, Mittelreicher, Nordaventurier,
Nostrier, Siidaventurier, Svellttaler, Zyklopder

@ Nivesen: Bornldnder, Nivesen, Nordaventurier,
Svellttaler

< Thorwaler: Fjarninger, Nordaventurier, Thorwaler

<@ Tulamiden: Aranier, Maraskaner, Mhanadistani,
Novadis, Stidaventurier

@ Waldmenschen: Aranier, Mhanadistani, Mohas,
Novadis, Siidaventurier

< Utulus: Aranier, Mhanadistani, Mohas, Novadis,
Siidaventurier

 Typische Vorteile:

. Nivesen: Entfernungssinn, Kilteresistenz
Thorwaler: Hohe Zihigkeit, Zaher Hund
Tulamiden: Hitzeresistenz

Waldmenschen und Utulus: Angenehmer Geruch,
Hitzeresistenz, Immunitét gegen Wurara,

 Typische Nachteile:

. Nivesen: Hitzeempfindlich

Thorwaler: Blutrausch, Niedrige Seelenkraft

b Tulamiden, Waldmenschen, Utulus: Kilteempfindlich
. Untypische Vorteile: keine

-' Untypische Nachteile: keine

Grofe: Wihrend die Mittellinder etwa 1,75 bis 1,85
Schritt grof werden, sind die Thorwaler und Utulus
im Schnitt gréBer {etwa 1,85 bis 1,95 Schritt), die
Tulamiden und Nivesen hingegen einige Halbfinger
kleiner (zwischen 1,70 und 1,80 Schritt). Waldmenschen
sind noch zierlicher als die {ibrigen Menschen und

werden selten gréBer als 1,70 Schritt, B
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< Norbarden: Bornlinder, Norbarden, Nordaventurier

Immunitit gegen Flinken Difar und Brabaker Schweil}
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Vermehrung und Alterung

¢ Mit Elfen und Orks kénnen Menschen Nachkommen zeu-
" gen. Die Kinder dieser Verbindungen werden als Halbel-
fen bzw. Halborks bezeichnet. Menschenfrauen sind das
ganze Jahr iiber fruchtbar. Die Schwangerschaft einer
Menschenfrau dauert neun Monate. Mehrlingsgeburten
sind selten, kommen aber gelegentlich vor. Menschen
werden auf Dere etwa 80 Jahre alt, nicht selten erreichen
sie sogar ein Alter von 90 oder tiber 100 Jahren.

Aussehen
Haarfarbe (1W20)

@ Mittellinder: schwarz (1-3), braun (4-7),
dunkelblond (8-12), blond (13-16), weiRblond
(17-18), rot (19-20), braun (19), schwarz (20)

<« Nivese: kupferrot (1-15), blond (16), braun (17-18),
dunkelblond (19), schwarz (20)

@ Norbarde: schwarz (1-17), kupferrot (18-19), blond (20)

“® Thorwaler: blond (1-8), rotblond (9-13), weiRblond
(14-15), rot (16-17), dunkelblond (18), grau (19-20)

€ Tulamide: schwarz (1-6), dunkelbraun (7-12),
mittelbraun (13-14), hellbraun (15-17),
blond (18-19), rot (20)

@ Waldmensch: schwarz (1-5), blauschwarz (6-19),
dunkelbraun (20)

@ Utulus: schwarz (1-17), blauschwarz (18-20)

Augenfarbe (1W20)

<@ Mittellinder: dunkelbraun (1-2), braun (3-9),
griin (10-11), blau (12-17), grau (18-19), schwarz (20}

<« Nivese: braun (1-2), hellbraun (3-9), bernsteinfarben
(10-14), griin (15-17), blau (18-19), grau (20)

@ Thorwaler: dunkelbraun (1-2), braun (3-7),
griin (8-11), blau (12-18), grau (19-20)

“® Norbarde: schwarz (1-3), dunkelbraun (4-13), braun
(14-17), griin (18-19), blau (20)

< Tulamide: schwarz (1-4), dunkelbraun (5-12), braun
(13-16), grau (17-18), griin (19), blau (20)

<€ Waldmensch: hellbraun (1-3), dunkelbraun (4-10),
schwarz (11-20)

< Utulu; hellbraun (1-3), dunkelbraun (4-10),
schwarz (11-20)

Korpergrofie

< Mittelldnder: 160 Halbfinger + 2W20 (1,62-2,00 Schritt)
@ Nivese: 155 Halbfinger + 2W20 (1,57-1,95 Schritt)

@ Norbarde: 158 Halbfinger + 2W20 (1,60-1,98 Schritt)
<€ Thorwaler: 168 Halbfinger + 2W20 (1,70-2,08 Schritt)
© Tulamide: 155 Halbfinger + 2W20 (1,57-1,95 Schritt)
<« Waldmensch: 152 Halbfinger + 3W6 (1,55-1,70 Schritt)
© Utulu: 165 Halbfinger + 2W20 (1,67-2,05 Schritt)

Gewicht

Grofe - 100 +/- 2We6 (gerade Ergebnisse werden addiert,
ungerade subtrahiert) Stein

Kapitel 4. Spezies

Flfen -

'~ Garethi: der EIf, die Elfe, elfisch

- Elfisch (Isdira): fey (EIf), fae

- (Elfe), fey'e (Elfen),

- feya (Eigenbezeichnung der Elfen)

~ Zwergisch (Rogolan): Bunferatosch
~ (ins Garethi iibersetzt: Baumhocker)

. Begriifung: Sanya bha, tala(r):

 Ich griife dich (mit Vorsicht), Mensch.
. Verabschiedung: Sanyasala, feyiama:
- Ich verabschiede dich, Elfenfreund.
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Herkunft und Verbreitung

Viel wird iiber die legendenumrankte Herkunft der
Elfen spekuliert. Fragt man sie selbst, so singen die feya
sehnsuchtsvoll in ihren Liedern iiber die Lichtwelt,
einem Ort voller Harmonie, den sie vor langer Zeit
verlieRen und an den sie einst zuriickkehren werden.
Vor Jahrtausenden beherrschten die Hochelfen
weite Teile Aventuriens, doch ihre Zeit ist lange
vorbei. Heutzutage haben sich die meisten Elfen
zuriickgezogen, leben in Sippengemeinschaften in
der Wildnis und versuchen ein Leben im Einklang
mit der Natur zu fithren, fernab von Zivilisation und
Menschen. Die Firnelfen versuchen, im eisigen Norden
zu liberleben (und das seit Jahrhunderten erfolgreich),
wihrend die Waldelfen schon seit dem Zeitalter der
Hochelfen in den Salamandersteinen leben und als das
urspriinglichste aller Elfenvélker gelten.

Am ehesten wird ein Mensch auf Auelfen stoRen.
Diese leben in den Auen Nordaventuriens und um die
Salamandersteine, in einigen Teilen Albernias, Almadas
und des Horasreiches. Sie sind das am weitesten
verbreitete und groRte Elfenvolk  Aventuriens.
Einige von ihnen haben sogar das Leben in der Sippe
aufgegeben und sind in den Stddten der Menschen
sesshaft geworden,

Korperbau und Aussehen

Auch wenn Elfen auf den ersten Blick Menschen
dhneln, gibt es auffillige Unterschiede. Ihre Ohren sind
spitzer und deutlich linger ausgeprigt als bei einem
menschlichen Rosenohr, so die oft abfillige Bezeichnung
der Elfen fiir Menschen. Ein weiteres Merkmal sind ihre
Augen, die ein wenig gréRer sind als die der Menschen,
doch ist dies nicht das Entscheidende. Vielmehr ist es
die Farbe, die jeden Betrachter in seinen Bann zieht:
Von Saphirblau bis Smaragdgriin funkeln ihre Augen in
allen nur erdenklichen Edelsteinfarben.

Der Wuchs der Elfen ist schlank und sie werden oft um die
zwei Schritt groR. Man sagt ihnen grofe Gewandtheit und
eine empfindliche Nase nach. AuRer dem Haupthaar und
Augenbrauen weisen sie keine Kérperbehaarung auf.




Vermehrung und Alterung

Die Lebensspanne eines Elfen kann Jahrtausende umfassen.
Er stirbt nicht an Altersschwiche, sondern erst, wenn er
seine Lebensaufgabe erfiillt hat. Jeder EIf hat ein anderes
Ziel, das sich ihm erst im Laufe seines Lebens offenbart.
Nachdem er das Erwachsenenalter erreicht hat, altert
ein EIf bis zur Erfiillung seiner Aufgabe duBerlich nicht
und sieht immer jugendhaft aus. Hat er jedoch den Sinn
seines Daseins erfillt, so nimmt er von seiner Familie
und seinen Freunden Abschied, altert und vergeht
innerhalb weniger Tage.

Obwohl sich die Elfen regelmiRig dem Liebesspiel
hingeben, ist die Zahl der Geburten geringer als die der
Menschen, Manche Elfen gebaren oder zeugten selbst
in einem Jahrhunderte wihrenden Leben nur ein oder
zwei Kinder. Dies liegt an der willentlichen Kontrolle,
die sie tiber ihre Empfingnis oder Zeugungskraft haben.
Diese willentliche Verhiitung funktioniert aber nur
innerhalb der Spezies zuverldssig. Menschen und Elfen
sind miteinander fruchtbar und kénnen Kinder zeugen
und empfangen. Ihre Nachkommen werden Halbelfen
genannt und tragen einen Teil der magischen Begabung
ihres elfischen Elternteils in sich.

Aussehen
Haarfarbe (1W20)

@ Auelf blauschwarz (1), schwarz (2-3), silbern (4-5),
weiRblond (6-7), hellblond (8-11), mittelblond
(12-17), dunkelblond (18-20)

@ Firnelf: blauschwarz (1), schwarz (2), silbern (3-5),
schneeweif (6-9), weiRblond (10-14), hellblond
(15-17), mittelblond (18-19), dunkelblond (20)

<« Waldelf: blauschwarz (1-3), schwarz (4-7),
silbern (8-10), weiRblond (11), hellblond
(12-13), mittelblond (14-16), dunkelblond (17-19),
goldblond (20)

Augenfarbe (1W20)

@ Auelf: schwarzbraun (1-2), graublau (3-4),
saphirblau (5-8), smaragdgriin (9-12), dunkelviolett
(13-16), bernsteinfarben (17-18), goldgesprenkelt
(19), amethystviolett (20)

@ Firnelf: schwarz (1), silbergrau (2-3), eisgrau
(4-7), saphirblau (8-11), smaragdgriin (12-15),
bernsteinfarben (16-18), goldgesprenkelt (19),
rubinrot (20)

@ Waldelf: schwarz (1-2), saphirblau (3-4),
smaragdgriin (5-8), dunkelbraun (9-12),
bernsteinfarben (13-16), goldgesprenkelt (17),
rubinrot (18-19), amethystviolett (20)

Korpergriofle
168 cm + 2W20 (1,70 bis 2,08 Schritt)

Gewicht
. GroRe - 110 - 2W6
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' AP-Wert: 18 Abenteuerpunkte
Lebensenergie-Grundwert: 2
 Seelenkraft-Grundwert: -4
- Zihigkeit-Grundwert: -6
Geschwindigkeit-Grundwert: 8
' Eigenschaftsinderungen:
~ INund GE +1; KL oder KK -2
" Ubliche Kulturen: Auelfen, Firnelfen, Waldelfen
- Automatischer Vorteil: Zauberer, Zweistimmiger Gesang
- Verbrauchte AP fiir Vorteile/Nachteile: Vorteile: 30 AP,
Nachteile 0 AP
Dringend empfohlene Vor- und Nachteile:
Folgende Vor- und Nachteile zeichnen
aventurische Elfen im besonderen MaRe aus.
Diese Vor- und Nachteile sollten gewihlt werden
oder es muss mit dem Spielleiter abgestimmt werden,
warum darauf verzichtet wird: Altersresistenz,
Dunkelsicht I, Nichtschlifer, Sensibler Geruchssinn,
~ Unfihig (Zechen)
. Typische Vorteile: Begabung (Singen, Musizieren),
- Beidhiindig, Dunkelsicht 11,
Flink, Giftresistenz, Gutaussehend,
Herausragender Sinn (Gehér oder Sicht),
Immunitit gegen (Schwarze Wut, Tollwut, Lykanthropie),
Krankheitsresistenz, Richtungssinn, Schlangenmensch,
Verbesserte Regeneration (Astralenergie),
Wohlklang
- Typische Nachteile: Kérpergebundene Kraft,
. Lastige Mindergeister, Wahrer Name
‘Untypische Vorteile: Hitzeresistenz,
~ Schwer zu verzaubern, Zwergennase
Untypische Nachteile: Blutrausch,
Eingeschrinkter Sinn, Fettleibig, Nachtblind
~ Anmerkung: Als Wesen, dass automatisch
iiber den Vorteil Zauberer verfiigt, besitzt ein EIf 20 AsP.
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arethi: der Halbelf, die Halbelfe,
die Halbelfen, halbelfisch

Ifisch (Isdira): feytala (Elfmensch)
Zwergisch (Rogolan): Giratosch (eine
ischung aus Mensch und EIf)

Herkunft und Verbreitung

Halbelfen entstammen der Verbindung aus Mensch und
Elf. Dort, wo Menschen und Elfen zusammenleben, in
Stidten wie Gerasim, Donnerbach und Uhdenberg, sind
Halbelfen ein hiufiger Anblick. Fiir viele Menschen sind
sie aber Gestalten am Rande ihrer Gesellschaft: fremd-
artige, nicht an die jeweilige Kultur angepasste Elfenbl-
3 ger. In anderen Gegenden Aventuriens hingegen, etwa
i dem Horasreich, ist ein wenig Elfenblut in den Adern ein
Zeichen von Schénheit und Ansehen.

Gelegentlich werden Halbelfen von der elfischen Sippe
eines Elternteils aufgenommen, aber dort wird ihnen
oft nur Verachtung oder Missmut entgegengebracht,
da man sie fiir badoc hilt - ein Zustand, den man am
ehesten mit ,,Vermenschlichung” iibersetzen kénnte.
Halbelfen der ersten Generation sind meistens der
Zauberei michtig. Bei spdteren Generationen ist ein
magisches Erbe unwahrscheinlicher, aber immer noch
latent vorhanden.

Halbelf
| AP-Wert: 0 Abenteuerpunkte

{  Lebensenergie-Grundwert: 5
Seelenkraft-Grundwert: -4
~ zihigkeit-Grundwert: -6
Geschwindigkeit-Grundwert: 8
Eigenschaftsinderungen:
- eine beliebige Eigenschaft nach Wahl +1

~ Ubliche Kulturen: Andergaster, Auelfen, Bornlinder, Fir-
nelfen, Horasier, Mittelreicher, Nivesen, Nordaventurier,
~ Nostrier, Svellttaler, Thorwaler, Waldelfen
Typische Vorteile: Begabung (Singen, Musizieren), Beid-

der Sinn (Gehdr oder Sicht), Schlangenmensch, Wohl-

klang, Zauberer, Zweistimmiger Gesang

b Typische Nachteile: Sensibler Geruchssinn, Wahrer Name

 Untypische Vorteile: Schwer zu verzaubern, Zwergennase

. Untypische Nachteile: Blutrausch, Fettleibig, Krankheits-
. anfillig

£% 8

Korperbau und Aussehen

Wie nicht anders zu erwarten, verbinden Halbelfen die
Vorziige und Nachteile beider Welten ihrer Eltern: Sie
sind leichter als Menschen gebaut, aber nicht so schlank
und hochgewachsen wie Elfen. Man erkennt sie an den
leicht spitzen Ohren, die aber meist weniger ausgeprigt
sind als bei ihrem elfischen Elternteil.

pitel 4: Spezies

héndig, Dunkelsicht I, Flink, Gutaussehend, Herausragen-

Je nach Herkunft ihres menschlichen Erbes weisen
Halbelfen weitere besondere Merkmale auf,
Stammen sie von Thorwalern ab, so sind sie oft
etwas groRer und neigen zu helleren Haarfarben,

selten rotes Haar und leicht mandelférmige Augen,
Verbindungen zwischen Waldmenschen oder Utulus
auf der einen und Elfen auf der anderen Seite sind
aufgrund der weiten Distanz beider Vélker extrem
selten, aber auch hier kommt das menschliche Erbe
zum Vorschein und beschert dem Halbelfen einen
dunkleren Hautton.

Vermehrung und Alterung

Halbelfen vermehren sich im gleichen Zyklus wie
Menschen, Im Unterschied zu Elfen kénnen Halbelfen
ihre Empféangnis oder Zeugungskraft nicht willentlich
kontrollieren. Die Schwangerschaft dauert durch-
schnittlich neun Monate.

Die durchschnittliche Lebenserwartung betrégt etwa
100 Jahre. Bis ins hohe Alter bleiben die Halbelfen
von jugendlichem AuBeren, kurz vor ihrem Tod
altern sie jedoch zusehends.

Halbelfen kénnen mit Menschen, Elfen und anderen
Halbelfen Kinder zeugen. Auch die spiteren Gene-
rationen, nicht nur die erste Nachkommenschaft
zwischen Mensch und Elf, gelten als Halbelfen. Sie
sind mindestens bis in die siebte Generation latent
magisch begabt, doch nicht in jeder Generation sind
die magische Gabe und die duferen Merkmale gleich
ausgeprigt.

Aussehen

Haarfarbe (1W20)

rot (1-3), braun (4-6), dunkelblond (7-10),

hellblond (11-15), weiRRblond (16-17), schwarz (18-19),
blauschwarz (20)

Augenfarbe (1W20)

schwarz (1-3), grau (4-6), blau (7-10), griin (11-14),
dunkelbraun (15-16), hellbraun (17-18),
bernsteinfarben (19), goldgesprenkelt (20)

Korpergréfle
158 Halbfinger + 1W20 + 4W6 (1,63 bis 2,02 Schritt)

Gewicht
GroRe - 110 - 1W6

Nivesische Halbelfen wiederum besitzen nicht




Zwerg i

Garethi: der Zwerg, die Zwergin,
die Zwerge, zwergisch

Elfisch (Isdira): boroborinoi

(ins Garethi iibersetzt: kieiner
artmurmler)
Zwergisch (Rogolan): Angroscho (Zwerg), Angroschna
(zwergin), Angroschax (Zwerge), Angroschim
(Eigenbezeichnung der Zwerge)

egriifung: Garoschem: Briiderlicher/Schwesterlicher
Gruf!

Verabschiedung: Hoscha reworim: Hundert Jahre (bedeutet:
In spiitestens hundert Jahren sehen wir uns wieder.)

Herkunft und Verbreitung

Die Sagen berichten davon, dass das Volk der Zwerge

einst von Angrosch, den die Menschen mit ihrem Gott

[ngerimm gleichsetzen, geschaffen wurde, um die

Schitze der Erde zu beschiitzen.

* {iblicherweise wohnen Zwerge in unterirdischen
Bingen, die sie tief unter den Gebirgen errichtet haben.
Einst lebten alle Zwerge in Xorlosch, der heiligen

~ stadt ihres Volkes, die noch heute existiert. Doch

st dieses glorreiche Zeitalter lingst vorbei, und aus
den Urstimmen von Xorlosch sind mehrere groBe

Zwergenvolker hervorgegangen.

Die kdmpferischen Ambosszwerge bewohnen das
gleichnamige Gebirge und entsprechen dem Urbild,
das die Menschen vom kleinen Volk haben. Die tra-
ditionsreichen Erzzwerge leben in den Ingrakuppen,
der uralten Zwergenstadt Xorlosch und den Kosch-

bergen, wohingegen die friedlichen Hiigelzwerge ge-
meinsam mit den Menschen die Hiigellande des Kosch
besiedeln. Die Brillantzwerge, die durch die Bedrohun-
gen durch die Schattenlande ihre heimischen Stollen
aufgeben mussten, fanden vor einigen Jahren im Rasch-
tulswall eine neue Heimat,

Selbst im Finsterkamm und im Hohen Norden

leben vereinzelt Zwergensippen, und auch einige

Menschenstddte in der Nihe des zwergischen

siedlungsgebietes weisen eine hohe Zahl an zwergischen

Bewohnern auf. In Stidten wie Angbar, Fasar und

Zwerch wohnen Menschen und Angroschim schon

seit Generationen friedlich zusammen und profitieren

voneinander. Viele Zwerge arbeiten als Schmiede oder
sind Bergleute, deren Waren wegen der hervorragenden

Qualitit bei Menschen hohe Preise erzielen.

Kérperbau und Aussehen

Eines der wesentlichen Merkmale, die einen Zwerg vom
Menschen unterscheidet, ist seine geringe Korpergréfe.
Kaum ein Angroschim wird grofer als 1,40 Schritt,
dennoch weisen sie einen kompakten Kérperbau und
schwere Knochen auf, Dieser kérperliche Unterschied
ist der Grund, warum Zwerge einen schlechten Auftrieb
im Wasser haben und keine guten Schwimmer sind.
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) AP-Wert: 61 Abenteuerpunkte
| Lebensenergie-Grundwert: 8
Seelenkraft-Grundwert: -4
Zahigkeit-Grundwert: -4
Geschwindigkeit-Grundwert: 6
. Eigenschaftsinderungen: KO und KK +1; CH oder GE -2
~ Dringend empfohlene Vor- und Nachteile: Folgende Vor-
und Nachteile zeichnen aventurische Zwerge im besonderen
MaRe aus. Diese Vor- und Nachteile sollten gewiihlt werden
oder es muss mit dem Spielleiter abgestimmt werden,
warum darauf verzichtet wird: Dunkelsicht I, Immunitét
gegen Tulmadron, Unfihig (Schwimmen)
Ubliche Kulturen: Ambosszwerge, Brillantzwerge,
. Erzzwerge, Hiigelzwerge
Typische Vorteile: Dunkelsicht II, Hitzeresistenz,
" Hohe zihigkeit, Krankheitsresistenz, Richtungssinn,
Schwer zu verzaubern, Ziher Hund, Zwergennase
. Typische Nachteile: Blutrausch
Untypische Vorteile: Schlangenmensch, Wohlklang,
' Zauberer
~ Untypische Nachteile: Hitzeempfindlich, Nachtblind,
. Niedrige Seelenkraft, Niedrige Zihigkeit, Zerbrechlich

s g i &

Beriichtigt ist zudem die zwergische Widerstandskraft.
Weder werden sie oft krank, noch machen ihnen
mineralische Gifte etwas aus. Zwerge sind ausgesprechen
zih und tiberleben oft selbst schlimmste Blessuren und
Verletzungen. Bekannt sind sie auerdem fiir ihre Sturheit,
die sie - zusammen mit ihrer natiirlichen Magieresistenz -
gegeniiber Zauberei unempfindlicher macht.

thre Augen haben sich gut an das Leben in Grotten
und Hohlen angepasst, sodass sie selbst bei geringem
Lichteinfall gut sehen. Zwergenmiinner haben einen
ausgeprégten Bart- und Haarwuchs. Der Bart eines Zwergs
ist sein ganzer Stolz und oft wird er kunstvoll zu Zépfen
gebunden und mit Perlen oder anderem Schmuck verziert.
Zwergenfrauen wichst hingegen, trotz anderslautender
Geriichte, kein Bart - zumindest nicht allen.

4
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} Vermehrung und Alterung
| Zwerge gehéren zu den langlebigsten Spezies
| Aventuriens und erreichen ein Alter von 300 bis 400

Jahren. Es ist keine Seltenheit, dass Zwerge selbst

| dieses hohe Alter noch iibertreffen. lhre Zahl ist

jedoch trotz der hohen Lebenserwartung gering,

da sie nur selten Nachwuchs in die Welt setzen und
nur etwa jeder vierte Zwerg eine Frau ist. Wahrend
Zwillings- und Vierlingsgeburten nur bei Jungen
hiufig sind, treten Einzelkinder fast nur bei Madchen
auf,

Die Geschlechtsreife der Zwerge beginnt etwa mit 20

Feuertaufe, einem Initiationsritual, das sie um das 35,
Lebensjahr ablegen. Es gibt keine bekannten Nachkom-
men zwischen Zwergen und einer anderen Spezies.

Aussehen

Haarfarbe (1W20)

blond (1-5), schwarz (6-9), dunkelgrau (10-11),
hellgrau (12-13), salzweif (14), silberweil (15),
feuerrot (16-17), kupferrot (18-20)

Augenfarbe (1W20)
dunkelbraun (1-2), braun (3-5), griin (6-9), blau (10),
grau (11-14), schwarz (15-20)

Korpergrofie
128 Halbfinger + 2W6 (1,30 bis 1,40 Schritt)

Gewicht
GréRe - 80 - 1W6 + 2W6 Stein

Spezies in der Ubersicht

pezie S Eigenschaften Vorteile Nachteile  AP-Wert
Mensch 5 -5 -5 8  einebeliebige+1 keine keine 0 AP
Elf 2 -4 -6 8 IN und GE +1; KLoder KK -2  Zauberer, Zwei-  keine 18 AP
stimmiger Gesang
Halbelf 5 -4 -6 8  einebeliebige +1 keine keine 0AP
Zwerg 8 -4 -4 6 KOundKK+l;CHoderGE-2 keine keine 61 AP

REW Kapitel 4. Spezies

| Jahren, als Frwachsene gelten sie nach bestandener '
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KAPITEL 5.
 KULTUREN

pKultur hingt von der Kochkunst ab.«
— Oscar Wilde

e

»Eroh kénnen wir sein, in einem so zivilisierten Land wie dem
unserem zu leben. In anderen Léndern ist es nicht gut um
die Kultur bestellt: Ich hérte von den Andergastern, die ihre
Frauen von vielen Arbeiten ausschliefen, nur weil sie Frauen
sind (welch Unsinnl). Schlimmer noch bei den Novadis.
Frauen werden in ihrer Kultur als Eigentum betrachtet,
noch weniger wert als ein Pferd. Und vergessen wir nicht die
gewalttiitigen thorwalschen Piraten, die saufend und Axt
schwingend unsere Kiisten verwiisten. Nein, von Kultur kann
da keine Rede sein! Aber selbst bei unseren Nachbarn aus
dem Mittelreich frage ich mich, ob ihre Ansichten nicht ein
wenig veraltet sind - ganz zu schweigen von ihren Waffen,
Hiiusern, Kutschen und Kleidungsstiicken.

Das Horasreich ist und bleibt das einzige Land Aventuriens,
das den Begriff einer Hochkultur verdient. Kunst, Handwerk
und Wissenschaft erblithen in unserer Heimat ebenso wie
das gesellschaftliche Leben. Der Horas sei gepriesenl«

— Jesolo Arvadi, horasischer Vélkerkundler und Mitglied
einer horaspatriotischen Loge, 1033 nach Bosparans Fall

e e e et e et e e e e e

Wihrend die Spezies die kérperlichen Merkmale und
das Ausschen eines Helden festlegen, beeinflusst die
Kultur seine Sprache, seine Briuche und seinen Glauben.
Welche Gdtter verehrt ein Angehériger der Kultur? wWie
kleiden sich die Menschen? Welche Traditionen und
Sitten pflegen sie? Macht die Kultur Unterschiede in der
Behandlung von Mannern und Frauen, oder leben beide,
wie aventurisch weitestgehend iiblich, gleichberechtigt
nebeneinander? Gibt es eine Adelsschicht, oder basiert
der Reichtum der Kultur auf der Arbeit von Sklaven? Die
Kulturbeschreibung gibt dir zahlreiche Hinweise zur
Ausgestaltung des Hintergrundes deines Helden.

Bei den beschriebenen Kulturen handelt es sich um die
bedeutendsten der vorgestellten Spezies, aber lingst
nicht um alle Kulturen Aventuriens oder gar Deres. In
spiteren Ergiinzungsbinden werden weitere spielbare
Kulturen vorgestellt,

et
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Kulturbeschreibung

Alle in diesem Buch enthaltenen Kulturbeschreibungen
folgen dem gleichen Schema, sodass du dich schnell und
. einfach zurechtfinden kannst. Zu Beginn wird die Kultur
kurz vorgestellt: Was zeichnet Angehdrige der Kultur
aus, welche Sitten und Traditionen werden gepflegt,
welche Besonderheiten gilt es zu beachten?

< Bezeichnung: der Name der Kultur

< Verbreitungsraum & Lebensweise:
Wo ist das Verbreitungsgebiet der Kultur,
was zeichnet Angehdrige der Kultur aus?

@ Weltsicht & Glaube: Welche hsheren Michte
oder Gotter werden verehrt?

< Sitten & Bréuche: Gibt es sonderbare
oder einzigartige Gebrauche?

<« Tracht & Bewaffnung: Welche Kleidung trigt
man? Gibt es charakteristische Riistungen und
Waffen?

Kulturku

€

Helden kénnen bei Gesellschafts- und Wissenstalenten
eine Erleichterung von 1 erhalten, wenn es um Themen
aus ihrer Kultur geht, und eine Erschwernis von 1, wenn
sie es mit Themen zu tun haben, die ihre Kultur nicht
oder kaum kennt. Der Meister sollte in jedem Fall das
letzte Wort haben und aufpassen, dass durch diese
Modifikatoren nicht das Spielgleichgewicht gestort
wird. Durch den Einsatz dieser Optionalregel wird das
Spiel etwas komplexer.

Werte und Kulturpaket

Der Regelkasten der Kulturen enthilt alle regelrelevan-
ten Informationen und weitere Empfehlungen zur Wahl
von Vor- und Nachteilen fiir Helden.

< Sprache: Der Spieler bekommt fiir seinen Helden
dessen Muttersprache automatisch und gratis auf
Stufe 11

@ Schrift: Dies ist die innerhalb dieser Kultur
gebrduchliche Schrift. Dein Held bekommt diese
Schrift nicht gratis, sondern du musst sie wie jede
Sonderfertigkeit einkaufen, Die Kosten in AP sind
hierfiir in Klammern angegeben.

<« Ortskenntnis: In diesem Abschnitt ist eine kos-
tenlose Ortskenntnis des Heimatortes des Helden
angegeben.

< Sozialstatus: Dein Held ist ein freier Angehoriger
seiner Kultur, es sei denn, du wihlst einen entspre-
chenden Vor- oder Nachteil wie Adlig oder Unfrei.
Bei jeder Kulturbeschreibung gibt es Eintrige zu
den méglichen wihlbaren Stufen des Sozialstatus.

« @ Ubliche Profession: Hier findest du eine Auflistung

von Professionen, die in dieser Kultur haufig vor-
kommen.

;Kapitél 5: Kulfuren
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Diese Liste ist lediglich eine Auswahl an typi- °
schen Professionen. Sie gibt auBerdem an, welche
Professionen nicht ausgebildet werden. In Ergin-
zungsbinden werden weitere Professionen vor-
gestellt und dort ist auch angegeben, fiir welche
Kulturen sie {iblich sind,

<« Typische Vorteile: Vorteile, die viele Angehérige
der Kultur aufweisen. ]

<« Typische Nachteile: Nachteile, die typisch fiir die
Kultur sind

<« Untypische Vorteile: Diese wenig typischen Vor-
teile sollten nur in Absprache mit dem Meister ge-
wihlt werden.

< Untypische Nachteile: Bei der Wahl eines solchen
untypischen Nachteils solltest du Riicksprache mit
dem Meister halten.

<« Typische Talente: Fertigkeiten, die sehr verbreitet
sind und fiir die die Kultur bekannt ist

< Untypische Talente: Fertigkeiten, in denen nur
wenige Angehorige der Kultur wirklich gut sind.

« Typische Namen: Typische Namen der Kultur;
In den meisten Féllen gibt es hier nicht nur eine
Unterteilung in ménnliche und weibliche Namen,
sondern auch Beispiele fiir Ehrennamen, Adelsfa-
milien oder Stimme.

@ Kulturpaket: Im Grunde gibt dir die Kultur
deines Helden keine Fertigkeitspunkte vor. Du
kannst aber wihrend der Heldenerschaffung ein
Kulturpaketwihlen,den entsprechenden AP-Wert
zahlen und dir so schnell einen typischen Nostrier
oder Stidaventurier erstellen. Jedes Kulturpaket
verleiht wihrend der Heldenerschaffung 1 bis 2
Fertigkeitspunkte auf einige typische Talente der
Kultur.

e — e R o

Enklaven fremder Kulturen
Nicht selten geschieht es, dass Angehdrige einer
Kultur sich an einem Ort ansiedeln, an dem eine
. andere Kultur vorherrscht: Maraskaner im Exil,.
Elfen und Zwerge, die sich in Stidten der Menschen
angesiedelt haben, Thorwaler und Bornlénder in’
einer Kolonie in den Tulamidenlanden usw. In diesem
Fall sollte eine Zweitsprache eingekauft werden.

R —

Kulturen der Menschen

Andergaster

Das zidnkische Kénigreich Andergast wird von seinen
Nachbarn ob seiner Riickschrittlichkeit gerne beldchelt,
und das, obwohl die Bewohner des rauen Lands als
wehr- und standhaft gelten,

Verbreitung und Lebensweise: Andergast erstreckt
sich zwischien der Messergrassteppe im Osten, dem
Tommel im Stiden und dem Steineichenwald im Norden,
wobei die Stadt Joborn die Grenze zwischen Andergast
und dem verfeindeten Nostria markiert.
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Andergaster

sprache: Garethi (Andergastisch)

schrift: Kusliker Zeichen (2 AP)
oOrtskenntnis: (z.B. Andergast-Stadt, Joborn)
sozialstatus: Adel, Unfrei

{ibliche Professionen:

& Weltliche Profession: alle auRer Gladiatoren und
Stammeskrieger

@ Zaubererprofession: Hexe, Magier

& Geweihtenprofession: Borongeweihte,
Hesindegeweihte, Perainegeweihte, Phexgeweihte,
Prajosgeweihte, Rondrageweihte

Typische Vorteile: Richtungssinn, Zdher Hund

Typische Nachteile: Persénlichkeitsschwichen
(Vorurteile - vor allem gegen Nostrier und Frauen,
Weltfremd - vor allem gegeniiber Fortschritt, Welt
auBerhalb des Kénigreichs), Schlechte Eigenschaften
(Aberglaube)

Untypische Vorteile: Soziale Anpassungsfahigkeit

Untypische Nachteile: Krankheitsanfillig

Das Leben der biuerlichen Bevélkerung ist von der
Unwirtlichkeit ihrer Waldheimat, der Vetternwirtschaft
der Adelselite und der Bedrohung durch die Orks geprégt.
Die andergastischen Freiherren und Ritter sorgen fiir die
Einhaltung der Gesetze des Konigs und beschiitzen das
Land vor Orks und Nostriern. Sinnbild fiir die Bestandigkeit
(oder Sturheit - je nach Sichtweise) der Andergaster ist die
Steineiche, die auch das Wappen des Konigreichs ziert.
Weltsicht und Glaube: Andergaster hiangen seit jeher dem
Zwilfgdtterglauben an, wobei Peraine auf dem Land und
Rondra beim Adel hervorgehobene Rollen spielen. Zudem
sind in Liedern und Geschichten, Festen und Ritualen,
Angsten und Hoffnungen Einfliisse eines althergebrachten
Glaubens an Naturgeister und Fabelwesen uniibersehbar.
Die Gétter werden hiufig als die Uberderischen bezeichnet,
und es findet oft eine Verschmelzung verschiedener
Gottheitenstatt. In vielen dieser Dinge sind die Andergaster
den Nostriern kurioserweise recht dhnlich, auch wenn sie
das gar nicht gerne horen.

Sitten und Briuche: Den Zusammenhalt der Familie
schaffen Alltag und Selbstbild der Menschen, die den
Widrigkeiten ihrer Heimat mit einem ausgesprochenen
Improvisationstalent begegnen. Die andergastische
Gesellschaft weist starke patriarchalische Ziige auf.
Frauen hilt man von ,Mainnerarbeit” fern, und
weibliche Ritter sucht man in Andergast vergebens. Fiir
diese Geschlechtertrennung werden die Andergaster
von anderen Aventuriern oft beldchelt und fiir
riickstidndig erklrt.

Tracht und Bewaffnung: Die Kleidungsgewohnheiten
dhneln denen der mittellindischen Landbevélkerung,
wenngleich es fiir Frauen uniiblich ist, Hosen zu tragen.
Durch die Generationen iiberdauernden Auseinanderset-
zungen untereinander haben die meisten Andergaster
wenigstens eine (Kriegs-)Sense, einen (Kriegs-)Dreschfle-
gel oder eine Holzfilleraxt im Haus und wissen damit auch
abseits von Wald und Acker umzugehen.

Typische Talente: Holzbearbeitung, Orientierung,
Pflanzenkunde, Sagen & Legenden, Tierkunde,
Wildnisleben

Untypische Talente: Fliegen, Geographie,
Geschichtswissen, Gotter & Kulte, Mechanik, Rechnen,
Rechtskunde

Typische Namen:

@ minnlich: Arnbold, Borkhelm, Eichward, Gartwald,
Ludewich, Marik, Strammgert, Wendolyn,
Wenzelaus, Zoltan

-« weiblich: Andra, Berga, Domela, Ernka, Hadwiga,
Irmela, Larja, Marmelunde, Treshka, Wendeline

<« Familiennamen: Alrikshuber, Borkmeister, Eichinger,
Haubeiler, Holzgut, Kuhbauer, Marktbauer,
Sattelhuber, Schweinwirt, Zibbelbert

@ Adelsfamilien: von Anderstein, von Borkenfeld, von
Steinbaum, von Tatzenstein, von Teshkal

Kulturpaket Andergaster (20 AP)
Holzbearbeitung +2, Orientierung +1, Pflanzenkunde +1,
Sagen & Legenden +1, Tierkunde +1, Wildnisleben +2

wi
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Nach den Andergastern ist ein UbergroRer Zweihdnder
benannt, den auch die Nostrier benutzen, ihn aber ent-
sprechend ihrem Kénigreich umbenennen.

Die Bewohner beider Kénigrei-

che neigen dazu, selbst
scheinbar unbrauch-
bare Dinge nicht

wegzuwerfen, e »
sondern wieder- '
zuverwenden, ’v
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Aranier

oo

Sprache: Tulamidya (Aranisch) oder Garethi (Aretya)
Schrift: Tulamidya oder Kusliker Zeichen (2 AP)

- Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B. Baburin, Elburum,

Llanka, Palmyrabad, Zorgan)
Sozialstatus: Adel, Unfrei

~ Ubliche Professionen:

@ Weltliche Profession: alle auler Ritter, Gladiator und
Stammeskrieger

@ Zaubererprofession: Hexe (vor allem Katzenhexen),
Magier (selten)

@ Geweihtenprofession: Borongeweihte,
Hesindegeweihte, Perainegeweihte, Phexgeweihte,
Praiosgeweihte, Rondragewetihte

y Typische Vorteile: Begabung in Gesellschaftstalenten,

Entfernungssinn

Typische Nachteile: Personlichkeitsschwichen
(Eitelkeit, Vorurteile - vor allem gegen Novadis
und Magier), Schlechte Eigenschaften (Aberglaube),
Zerbrechlich

Untypische Vorteile: Kilteresistenz

Untyp_iic!lg_ ch.l:l‘_tglefiBl,u'!:rausch

Aranier

Aufgrund seiner errungenen Unabhingigkeit vom
Mittelreich, verkniipfen sich in Aranien mittellandische
und tulamidische Einfliisse zu einem einzigartigen
Kulturgeflecht,

Verbreitung und Lebensweise: Das Kénigreich Arani-
en, tulamidisch auch Mhaharanyat genannt, erstreckt
sich 6stlich des Raschtulswalls und von Baburin bis zur
Gorischen Wiiste. Die meisten Aranier sind Bauern, die
in tulamidischen Sippendérfern leben und blithende
Haine, Felder und Wiesen bewirtschaften.

Kapitel 5: Kulturen
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Fand

Typische Talente: Betdren, Brett- & Gliicksspiel,

Gassenwissen, Handel, Malen & Zeichnen,
Menschenkenntnis, Rechnen, Rechtskunde, Reiten,
Sagen & Legenden, Sternkunde, Stoffbearbeitung,
Taschendiebstahl, Uberreden

Untypische Talente: Einschiichtern, Fahrtensuchen,
Wildnisleben

Typische Namen:

<« mdnnlich: Assaf, Djafardeon, Eslam, Faizal, Kazan,
Mahdul, Marwamir, Nazir, Seychaban, Zahir

& weiblich: Aischanka, Belima, Delilah, Harizeth,
Majula, Neraida, Rhayadaque, Shilaldara, Yamira,
Zulhaminai

Namen werden mit ibn bei Midnnern und saba oder
-sunni bei Frauen mit dem Namen des Vaters oder der
Mutter verbunden, beispielsweise Yamira saba Delihah,
Belima Majulasunni oder Assaf ibn Eslam.

Kulturpaket Aranier (26 AP)

Betdren +1, Brett- & Gliicksspiel +1, Gassenwissen +2,
Handel +2, Menschenkenntnis +1, Rechnen +1, Sagen &
Legenden +1, Stoffbearbeltung AR Uberreden +2
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Das Gesellschaftssystem entspricht weitgehend dem
mittelldndischen Feudalismus, wenn auch die Titel
abweichen und die aranischen Frauen in Heim und Staat
den Ton angeben. Ménner iiben sich in Poesie sowie
den schénen Kiinsten und werben um unverheiratete
Frauen, um eine gute Partie fiir sich und ihre Familien
zu erzielen.
Verwaltet werden die Provinzen des Kénigreiches von
Sultaninnen und den ihnen unterstellten Emiren und
Beyrounas. Einzelnen Stddten steht eine Harani vor,
wihrend Wesire, Beys und Kadis Verwalter, Beamte
oder Richter sind. Strahlendes Zentrum der aranischen
Kultur ist Zorgan, die Hauptstadt des Mhaharanyats.
Weltsicht und Glaube: Grundsitzlich gehdren die
meisten Aranier der zwélfgsttlichen Glaubensgemein-
schaft an und lassen Peraine, Rahja und Phex (hier wie
in den restlichen Tulamidenlanden hiufig Rascha und
Feqz genannt), in Adelskreisen auch Rondra, die meiste
Ehre zuteilwerden. Ferner bereichern sie ihren Gotter-
himmel mit einer schier uniiberschaubaren Zahl von
Wesenheiten, die sie unzihligen philosophischen Welt-
anschauungen entnehmen,
Sitten und Briuche: Wihrend sich regionale Briuche
durchaus bedeutend unterscheiden kénnen, ist das Adop-
tionssystem, bei dem Frauen nicht zwingend ihre
leiblichen Téchter als Erbe wihlen, sondern
geeignet erscheinende Adoptiv- oder
Schwiegertdchter, eine tiberaus
aranische Sitte.

Aranierin
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7zudem sind in keinem anderen Land Aventuriens
Hexen so hoch angesehen: Sie bekleiden gelegentlich
sogar politische Amter, wihrend man Magiern eher
misstraut. Neben weiblichen Tinzerinnen stehen
die berithmten minnlichen Mgjunas in dem Ruf, mit
ihren Zaubertinzen das Publikum in ihren Bann zu
ziehen.

Tracht und Bewaffnung: Mittellindische Hemden,
Hosen und Stiefel sind hier ebenso anzutreffen wie
tulamidische Westen, Pluderhosen und Pantoffeln.
Als Kopfbedeckungen dienen meist Turban oder Fez.
Aranier ziehen je nach Inhalt ihres Geldbeutels mit
leichter Tuch- oder Lederriistung oder Kettenhemd
in die Schlacht und tragen ihre Kimpfe vor allem mit
Khunchomer und Sibel aus.

Bornlidnder

Das Bornland ist eine Adelsrepublik, in der selbst ein an
Hunger leidender Adliger mehr wert ist als ein ganzes
Dorf wackerer Bauern.

Verbreitung und Lebensweise: Eingefasst in die
Drachensteine im Siidwesten und dem Ehernen Schwert im
Osten, der Griinen Ebene im Westen und dem eisigen Norden
trigt das unwirtliche Land einen rauen Menschenschlag
und so manches Geheimnis auf seinem Riicken. Das wilde,
waldreiche Sewerien im Norden steht im Gegensatz zu den
stidlichen, eher mittellindisch gepriigten Provinzen wie der
Mark oder dem Festenland. Die Landbevolkerung bestreitet
ihren Lebensunterhalt durch Ackerbau, Viehzucht und
Fischfang, wihrend die Bronnjaren mit aller Harte {iber die
festgezogenen Fesseln des Feudalsystems wachen. An ihrer
Spitze steht ein Adelsmarschall, der von einer in jedem
fiinften Jahr zusammenkommenden Versammlung aller
Adligen gewihlt wird,

AT,

Bornliinder

Bornlidnder

Sprache: Garethi (Bornldndisch)

Schrift: Kusliker Zeichen (2 AP)

Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B. Festum, Norburg,
Notmark, Ouvenmas, Rodebrannt)

Sozialstatus: Adel, Unfrei

Ubliche Professionen:

« Weltliche Profession: alle auer Gladiatoren und
Stammeskrieger

<« Zaubererprofession: Hexe (vor allem Kréten- und
Rabenhexen), Magier

@ Geweihtenprofession: Borongeweihte,
Hesindegeweihte, Perainegeweihte, Phexgeweihte,
Praiosgeweihte, Rondrageweihte

Typische Vorteile: Kilteresistenz, Richtungssinn, Zdher
! Hund
Typische Nachteile: Hitzeempfindlich, Persén-

Goblins, Al'Anfaner und Norbarden), Schlechte Eigen-
schaften (Aberglaube)

i T

lichkeitsschwichen (Vorurteile - vor allem gegen Orks,
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Untypische Vorteile: Hitzeresistenz

Untypische Nachteile: keine

Typische Talente: Fihrtensuchen, Holzbearbeitung,
Lebensmittelbearbeitung, Orientierung,
Pflanzenkunde, Wildnisleben, Zechen

Untypische Talente: Fliegen, Gassenwissen

Typische Namen:

@ minnlich: Bosjew, Danow, Elkwin, Firunew, Irjan,
Jaakon, Jucho, Oswin, Travin, Vito ]

< weiblich: Alwinja, Dunjascha, Elkwinja, Hesinja, Irinja, -
Jadvine, Karinja, Nadjescha, Rowena, Vanjescha ;

<« Familiennamen: Alwinnen, Baerow, Bornski, Firunkis,
Gartimpski, Gerberow, Karenkis, Larinow, Saraski,
Timpski

< Adelsfamilien: von Salderkeim, von Quelldunkel, von
Ouvenstam, von Wosna, von Eschenfurt

Kulturpaket Bornlinder (18 AP)
Fihrtensuchen +1, Holzbearbeitung +2,
Lebensmittelbearbeitung +1, Orientierung +1,

Pﬂanzenkunde +1, Wlldrusleben +, Zechen +2
’ . B |53 i A




Fjarninger

IR Kapitel 5. Kulturen

Von der Hauptstadt Festum aus lenkt er die Geschicke
des Landes. Alle Adligen leiten ihren Anspruch aus dem
Erbe der Theaterritter ab, einem uralten, mittlerweile
erloschen Kimpferbund.

In der Hauptstadt haben sich wohlhabende Fernhéndler
etabliert, und von vielen Aventuriern werden die
Festumer aufgrund der Vorstellung, dass sie allesamt
durch den Fernhandel reich geworden sind, Pfeffersicke
genannt. Dort befindet sich auch das Festumer Ghetto,
in dem Goblins den Menschen unliebsame Berufe wie
das Rattenfangen oder Gerben abnehmen.

Weltsicht und Glaube: Auf dem Land werden vor
allem Peraine und Travia verehrt, im Norden verstérkt
Firun und seine Tochter Ifirn, die Wintermaid. Der
Adel huldigt eher Rondra als Praios und trigt wie das
einfache Volk oft kleine Talismane mit Gotterbildern
oder Schutzheiligen bei sich.

Sitten und Bréuche: Die Bornlinder sind gutherzige,
zuweilen dickkdpfige Menschen, die gerne hochgeis-
tigen Getrinken gegen die Kilte des Winters und des
Lehnswesens zusprechen. Der Adel berauscht sich zu-
dem mit Vorliebe am Privileg der Jagd, auf dessen Ein-
haltung genauestens geachtet wird.

Doch bei Weitem nicht jeder Adlige im Bornland ist
reich: Es gibt viele Briickenbarone, die nicht mehr
haben als ihren Titel und zusehen missen, wie sie ihr
Auskommen fristen.

Bekannt ist das Bornland auch fiir seine Kiiche: Beriich-
tigt sind der Meskinnes-Schnaps, Sewerischer Met, die
Plotzinger Dotzen und weitere regionale Spezialititen.
Tracht und Bewaffnung: Es herrschen strenge
Kleidervorschriften fiir die bornischen Bauern, die
zu jeder Jahreszeit auf dem Feld meist nur Kittel und
Strohschuhe tragen diirfen. Dariiber hinaus sind thnen
einfache Felle gestattet, die sie sich aber erst einmal
leisten kénnen miissen. Der Adel hingegen hiillt sich
in kostbare Pelze und trigt nicht zuletzt die typische
Birenfellmiitze. Waffen und Rustungen dhneln denen
des Mittelreichs: Wihrend der Adel Schwert, Lanze und
Zweihdnder fiihrt, verteidigen sich Bauern hichstens
mit Sichel oder Dreschflegel.

Fjarninger

Den Fjarningern, deren Eigenbezeichnung Frundengar
(,,die unter Frunus Schutz stehen”) lautet, ist die Kilte
ihrer Heimat ins Blut gekrochen. Sie sind hartherzige,
allein dem Uberleben verpflichtete Barbaren der
nordwestlichen Fisddnis, gewaltig von Gestalt und
unbarmherzig in ihren Brauchen.

Verbreitung und Lebensweise: Die Nebelzinnen
und deren angrenzende Gebirge sind ihre
angestammten Siedlungsgebiete. Hier errichten die
vierzig bis sechzig Mitglieder zihlenden Sippen ihre
Fellhiitten, die sie mit einer wehrhaften Mauer aus
Eisblécken umgeben. Die Jagd auf GroRwild halt sie
am Leben. Immer wieder kommt es in den Tilern,
Tiefebenen und Gebirgspissen zu Raubiiberfillen
auf norbardische Hindler, nivesische Weideziige
oder ungliickselige Wanderer. Die Geschlechter sind
bei Barbaren insofern gleichberechtigt, als allein
die Fihigkeiten jedes Einzelnen seinen Wert fiir die
Sippe ausmachen.

Weltsicht und Glaube: Die Fjarninger verehren
vornehmlich Frunu, den Herrn des Eises, und
seine Gemahlin Angara, die Herrin des Herd- und
des Schmiedefeuers, Anderen Violkern und deren
Lebensweisen und Glaubensvorstellungen gegeniiber
sind sie weitgehend gleichgliltig. Thre Welt beginnt und
endet mit dem Hunger.

Sitten und Briuche: Die Priifungen und Rituale, die
bereits die Jiingsten ertragen miissen, erscheinen
AuRenstehenden als iiberaus grausam und herzlos. Doch
nur, wer schon in friithester Kindheit der Einsamkeit,
der Kilte und der Unerbittlichkeit des Landes trotzt,
hat auch eine Zukunft und hilft der Gemeinschaft zu
tiberleben - oder fillt ihr wenigstens nicht zur Last,

Bei den Fjarningern gibt es nur selten Zauberer, und
wenn doch, dann werden sie meist zu Skuldur oder
Skuldrun (Mehrzahl: Skuldar), Priester, die das Wirken
der Gdtter ergriinden wollen und die ganz besondere
Geister, die sogenannten Harigastur, in Waffen bannen
kénnen.
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'Sprache: Fjarningsch (je nach Stamm)
schrift: keine
ortskenntnis: je nach Heimatort

{z.B. Dorf und angrenzendes Gebiet)
gozialstatus: Adel
{ibliche Professionen:

& Weltliche Profession: Hindler (vor allem
. Tauschhindler), Heiler, Jdger, S6ldner,
. Stammeskrieger
" & Zaubererprofession: -

. & Geweihtenprofession: -

3

Typische Vorteile: Entfernungssinn, Kilteresistenz,
Richtungssinn, Verbesserte Regeneration
(Lebensenergie), Ziher Hund

‘ypische Nachteile: Angst vor ... (dem Meer),

~ Untypische Vorteile: Hitzeresistenz, Soziale
Anpassungsfihigkeit, Unscheinbar

Untypische Nachteile: Angst vor ... (Dunkelheit,

engen Rdumen oder Hohe), Fettleibig,

Kélteempfindlich, Krankheitsanfillig, Nachtblind,

icen Citalell Genuachlich i

. Tracht und Bewaffnung: Zur traditionellen Kleidung

der Fjarninger gehdrt neben Lederhose, weichen
stiefeln, Fellgamaschen und Fellschurz vor allem eine
Weste oder ein Umhang aus Pelz. In den Kampf ziehen sie
bevorzugt mit schweren, oft schon beim ersten Schlag
todlichen Hiebwaffen wie der Barbarenstreitaxt oder
dem Barbarenschwert. Die Fjarninger stellen selbst nur
Bronzewaffen her, Stahlherstellung ist den Fjarningern
unbekannt, daher sind Stahlwaffen selten und meist
Beutegut. Harigastur-Waffen der Zauberschmiede mit
Anteilen des magischen Metalls Mindorium sind eine
Ausnahme.

Horasier
Das Horasreich ist die bedeutendste See- und Handels-
macht an der Westkiiste und der fortschrittlichste Staat
Aventuriens, dessen bosparanisches Erbe weite Teile
des Kontinents prigt. Hier gedeihen Kunst, Handel und
Wissenschaft, aber auch Intrigen.
Verbreitung und Lebensweise: Im Norden erstreckt
sich das Horasreich bis Grangor, im Siiden bis auf
die Hohe von Drél, wihrend die Eternen und die
Goldfelsen die Landmarken im Osten bilden. Das
Liebliche Feld, der stidtische Kulturraum zwischen
Grangor und Neetha, weist eine einzigartige
Besiedlungsdichte auf, die nicht zuletzt durch die
ertragreiche Landwirtschaft erméglicht wird. In den
Metropolen gedeihen Bildung und Wissenschaft,
getragen und finanziert vom Patriziat, das den
Erbadel vielerorts iiberfliigelt hat. Das Land wird von
“Adligen und Patriziern beherrscht, die untereinander
“um Macht und Einfluss ringen.
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Blutrausch, Hitzeempfindlich, Schlechte Eigenschaften
{Aberglaube, Jdhzorn), Unfihig in Gesellschaftstalenten

Typische Talente: Einschiichtern, Fihrtensuchen,
Holzbearbeitung, Klettern, Kérperbeherrschung,
Kraftakt, Metallbearbeitung, Orientierung,
Selbstbeherrschung, Steinbearbeitung, Tierkunde,
Wildnisleben

Untypische Talente: Betdren, Boote & Schiffe,
Etikette, Fahrzeuge, Fliegen, Gassenwissen, Reiten,
Schlssserknacken

Typische Namen:

< mannlich: Asgold, Blotgrim, Engur, Frunobar, Gjallur,
Havgrimur, Pandur, Raluf, Surthor, Valbrandar

<@ weiblich: Asgora, Dandagard, Funudara, Gunnlaug,
Halfga, Jaldrud, Rangra, Svannlaug, Ulfgard, Ylwa

@ Bekannte Stimme: Doppelaxt-Leute, Eisfuchs-Leute,
Schreiende-Schwerter-Leute

Nachnamen sind uniiblich, Ehrennamen wie
Birentdter, Frostklinge oder Schleichender Tod
beliebt.

Kulturpaket Fjarninger (33 AP)
Einschiichtern +2, Fahrtensuchen +1,
Kérperbeherrschung +1, Kraftakt +2, Metallbearbeitung
+1, Orientierung +2, Selbstbeherrschung +1,
Steinbearbeitung +1, Wildnisleben +2
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Die Hauptstadt des Reichs ist Vinsalt, eine Stadt, die
auf eine iiber tausendjdhrige Geschichte zurtickblicken
kann und die einst als Bosparan bekannt war.
Weltsicht und Glaube: Der Horasier lisst nichts auf sich
und seine iiberlegene Stellung kommen. Freiheit und
Kultiviertheit, Verstand und ein gutes Auskommen sind
ihm die héchsten Tugenden, wihrend Sklaverei nicht
nur entschieden abgelehnt, sondern aktiv bekidmpft
wird. Hesinde und Rahja nehmen einen besonderen
Platz im Pantheon der Zwdlf ein. Einen besonderen
Stellenwert hat auch der Hesindesohn Nandus, der als
Sinnbild fiir Wissenschaft und Forschung gilt. Als Land
an der Kiiste spielt auch Efferd eine wichtige Rolle
sowie Aves, der Schutzpatron der Entdecker. Auch dem
Horas, dem Herrscher des Reichs, wird eine kultische
Verehrung durch Nationalisten zuteil.

sitten und Briuche: Musik, Tanz und Poesie, Lebens-
lust, Liebesreigen und Literatur spielen im kulturellen
Leben der Horasier eine groRe Rolle, zumal selbst das
einfache Volk oft des Lesens méchtig ist. Am Hofe und
in den Stiidten gehdren Mode und Manieren, Wein und
(Intrigen-)Spiel zum guten Ton.

Tracht und Bewaffnung: Schniirmieder und Spitzenkra-
gen, taillierte Jacken und Brokat, weite Kniehosen, Stulpen-
stiefel und der breitkrempige Federhut gehdren fiir den
extravaganten Modegeschmack der adligen und grofbiir-
gerlichen Horasier zur Grundausstattung, Wihrend Frau-
en zu festlichen Anldssen mit Prunkkleidern, ausladenden
Récken und auffilligen Dekolletés aufwarten, tragen sie im
Alltag durchaus auch Hosen und Stiefel. Gentigen Wortge-
fechte nicht, greift der Liebfelder bevorzugt zu schlanken
und leichten Waffen wie Dolch, Rapier oder Degen.




Horasierin

Horasier
Sprache: Garethi (Horathi)

Schrift: Kusliker Zeichen (2 AP)
Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B. Belhanka,

Sozialstatus: Adel
Ubliche Professionen:

<« Weltliche Profession: alle auRer Gladiator,
Ritter und Stammeskrieger

@ Zaubererprofession: Hexe, Magier

<« Geweihtenprofession: Borongeweihte,
Hesindegeweihte, Perainegeweihte,
Phexgeweihte, Praiosgeweihte, Rondrageweihte

Typische Vorteile: Soziale Anpassungsfahigkeit

Typische Nachteile: Persénlichkeitsschwichen
(Arroganz, Eitelkeit, Vorurteile - vor allem gegen
Nichthorasier)

Untypische Vorteile: Begabung in Naturtalenten

1 Untypische Nachteile: Angst vor ... (engen Riumen)

Typische Talente: Betdren, Boote & Schiffe,

i Etikette, Fahrzeuge, Gassenwissen, Geographie,

| Geschichtswissen, Handel, Magiekunde, Mechanik,

" Sechoe its .age_. SR
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Bethana, Grangor, Kuslik, Methumis, Neetha, Vinsalt)

Maraskaner
Mittellindische Siedler und Tulamiden des Beni-Rurech-
Stammes verschmolzen vor liber 700 Jahren zu einer
ebenso farbenfrohen wie eigenwilligen Mischkultur,
deren Glaube an die Schénheit der Welt der Gewissheit
um ihre Grausamkeit gegeniibersteht.

Verbreitung und Lebensweise: Maraskaner leben auf
der namensgebenden, gréRten Insel Aventuriens. Durch
die Kriege und Besatzungen der letzten Jahrzehnte
verweilen jedoch viele von thnenim Exil an der gesamten
Ostkiiste des Kontinents - iiberwiegend aber in Festum,
Khunchomund Al'Anfa. Traditionell fithren sie ein Leben
im Kreise mehrerer Generationen, wo es untereinander
nur wenige Geheimnisse gibt. Maraskaner tragen
ihr Herz auf der Zunge, ihr Schwert in der Hand und
ihren Verstand in den Wolken. Sie sind gefiihlsbetont,
aufbrausend und zuweilen respektlos. lhre nach
aulen hin lirmende Art steht im augenscheinlichen
Widerspruch zu ihrer gedankenvollen Philosophie und
tiefen Religiositit.

Weltsicht und Glaube: Fiir einen Maraskaner ist sein
Glaube nicht Teil des Lebens, sondern das Leben Teil
seines Glaubens. Er betrachtet den Gang der Welt als
einen Diskusflug zwischen den Zwillingsgdttern Rur
und Gror, die gleichzeitig Mann und Frau sind. Der
daraus abgeleitete Dualismus und die Schinheit des als
Geschenk erschaffenen Weltendiskus durchdringen alle
Bereiche des Daseins. Hochstes Ziel jedes Einzelnen ist
es, die vierundsechzig Fragen des Seins zu finden, um
sie Gror zu stellen, wenn der Weltendiskus die Gottheit
erreicht.

Untypische Talente: Fihrtensuchen, Fliegen,
Pflanzenkunde, Tierkunde, Wildnisleben
Typische Namen:

@ mdnnlich: Alricio, Baduin, Carolan, Cusimo,
Duardo, Horadan, Jacopo, Phedro, Quendan,
Rondrigo

@ weiblich: Ardare, Carisia, Elaria, Gylvana,
Hesindiane, Pamina, Quedora, Rahjamande,
Sanya, Sharina

<« Familiennamen: Bosvani, Caranda, Delicado,
Marnion, Melior, Novacasa, Spinola, Torrean,
Ulfaran, Vansanti

€ Adelsfamilien: Barazza, Casibelli, Cavarno, Marcia,
Sulvano

Bei Adligen wird haufig ein dy zwischen Vor- und
Familienname benutzt, beispielsweise Ardare dy
Casibelli,

Kulturpaket Horasier (27 AP)

Betdren +1, Boote & Schiffe +1, Etikette +2,
Gassenwissen +2, Geographie +1, Geschichtswissen +1,
Handel +1, Mechanik +1, Rechnen +2, Rechtskunde +2,
oA e by o O s ' i
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Maraskanerin

sitten und Briuche: Der Grul ,Preise die Schonheit
Bruderschwester” wird gern und hiufig verwendet
und von Nichtmaraskanern ebenso stirnrunzelnd
zur Kenntnis genommen wie der selbst Erwachsene
einschlieBende Adoptionsbrauch und die traditionelle
Diskusstafette.

Beriihmt ist auch der Kladj der Maraskaner. Fast
nirgends sonst in Aventurien verbreiten sich so schnell
Geriichte und Informationen.

Tracht und Bewaffnung: Bunte und wild bedruckte
Kittel, Jacken und Récke, kniehohe Gamaschen,
Strohsandalen und Stiefel mit Holzsohlen sind
unter Maraskanern #uBerst beliebt. Die Frisuren
der Frauen (und der ritterdhnlichen Buskure), mit
ihren zahllosen Zopfen oder Tiirmen aus Spangen,
Harz und Haarteilen sind genauso typisch wie der
berithmte Hartholzharnisch, das Tuzakmesser und
der Diskus.

Mhanadistani

Mhanadistan ist die Wiege der heutigen Tulamiden und
damit der ersten menschlichen Hochkultur Aventuriens.
Zwar sind die Tage des Diamantenen Sultanats lange
voriiber, doch in den Geschichten aus 1001 Rausch
leben sie bis heute weiter, Obwohl Mhanadistan nur
eine Region innerhalb der Tulamidenlande ist, werden
die- meisten Tulamiden der benachbarten Regionen
ebenfalls als Mhanadistani bezeichnet.

Maraskaner
Sprache: Garethi (Maraskani) oder Tulamidya
; (Maraskani-Tulamidya)
_ Schrift: Kusliker Zeichen oder Tulamidya (2 AP)
- Ortskenntnis: je nach Heimatort
~ (z.B. Boran, Jergan, Sinoda, Tuzak)
'~ Sozialstatus: Adel
- Ubliche Professionen:

@ Weltliche Profession: alle auer Gladiator,
) Ritter und Stammeskrieger

@ Zaubererprofession: Hexe, Magier

@ Geweihtenprofession: -

: Typische Vorteile: Giftresistenz, Hitzeresistenz,

Krankheitsresistenz, Richtungssinn, Soziale

Anpassungsfahigkeit

| Typische Nachteile: Persénlichkeitsschwichen

- (Arroganz, Vorurteile - vor allem gegen Mittelreicher),
Schlechte Eigenschaften (Neugier)

Untypische Vorteile: Killteresistenz

Untypische Nachteile: Angst vor ... (Insekten), Farbenblind,
Schlechte Eigenschaften (Jihzorn)

| Typische Talente: Gotter & Kulte, Heilkunde Gift,

| Orientierung, Pflanzenkunde, Tierkunde, Verbergen,

- Wildnisleben
Untypische Talente: Fahrzeuge, Fliegen

Feruziber, Firold, Gerbaldijian, Mulziber, Perjin, Vegsziber ;
@ weiblich: Bekasabu, Dajida, Fathimajida, Garasab,
Harikajida, Madajida, Shinojida, Tsaryscham, Yasindajida,
Zulamidjida

J Nachnamen sind nicht iiblich, aber oft wird der Heimatort
' oder ein Spitzname an den Vornamen gehingt, beispielsweise

Vegziber von Sinoda oder Dajida die Flinke.
5

~ Kulturpaket Maraskaner (26 AP)
- Gétter & Kulte +1, Heilkunde Gift +2, Orientierung +1,

- Pflanzenkunde +2, Tierkunde +2, Verbergen +1 Wlidms eben +1
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Verbreitung und Lebensweise: Das stidéstlich des
Raschtulswalls liegende Mhanadistan erstreckt sich

in stlicher Richtung zwischen den Flissen Mhanadi = ©
und Gadang bis zum Golf von Tuzak und geht nach
Siiden in die eigentlichen Tulamidenlande fiber, die
zwischen Kiiste und Unauer Bergen bis zur Miindung

des Chanebs reichen. Das Land ist geprigt von Ackerbau

und Viehzucht, die den Hunger der Stidte stillen. Die
Abhéngigkeit der GroRstidte wie Fasar und Thalusa

vom Ertrag der Stromlinder und das gleichzeitige
Uberlegenheitsgefiihl der Stidter gegeniiber den Bauern {
fiihren in dem bevolkerungsreichen Land durchaus | ! 2
zu Spannungen. Da allein materieller Besitz Rang und
Einfluss bestimmt, beschreiten die Menschen nur allzu
verschiedene Wege, um an Reichtum zu gelangen. In »
den Stiddten wenden sich jene, die weder durch Handel

noch durch Handwerk ein Auskommen finden, oft der -

Beutelschneiderei oder Schlimmerem zu. ok
'd ap
. v it T



Mhanadistani

i Mhanadistani
Sprache: Tulamidya
(Mhanadisch-Balashidisch)
Schrift: Tulamidya (2 AP)
Ortskenntnis: je nach Heimatort

(z.B. Fasar, Khunchom, Rashdul, Thalusa)
* Sozialstatus: Adel, Unfrei
~ Ubliche Professionen:

<« Weltliche Profession: alle auRer Ritter
und Stammeskrieger

@ Zaubererprofession: Hexe (vor allem Katzenhexen),
Magier

@ Geweihtenprofession: Borongeweihte,
Hesindegeweihte, Perainegeweihte,
Phexgeweihte, Praiosgeweihte, Rondrageweihte

. Typische Vorteile: Gliick, Hitzeresistenz, Soziale
Anpassungsfihigkeit

- Typische Nachteile: Personlichkeitsschwichen

. (Eitelkeit, Vorurteile - vor allem gegen Novadis,

f Mittelreicher, Aranier, Frauen und Maraskaner),

| Schlechte Eigenschaften (Aberglaube, Goldgier, Neugier)
( Untypische Vorteile: Kilteresistenz

| Untypische Nachteile: Angst vor ... (engen Riumen,
Menschenmassen)
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Und auf dem Land suchen oft ganze Rduberbanden
die Wehrhife und Karawansereien heim.
Weltsicht und Glaube: Der zwolfgsttliche Himmel
wird oft nach einem dualistischen Prinzip in einen
gebenden und einen nehmenden Teil unterteilt,
Allerdings sind sowohl die Zuteilungen regional
verschieden, als auch die Einordnung diverser
Halbgétter, Heiliger und Schutzpatrone ins Gefolge der
Zwolf, Phex - als der nichtliche Jiger und auch Gott der
Magie Feqz genannt — sowie Rascha (der tulamidische Name
Rahjas) genielSen jedoch eine allgemein hohe Verehrung.
Sitten und Briuche: Die Tulamiden leben in einer
meist patriarchalischen Kultur, in der ein Mann so
viele Frauen sein Eigen nennen darf, wie er erniihren
kann. Sklaverei ist ein fester Bestandteil des taglichen
Lebens. Beriihmt sind die Tulamiden fiir das Rote-und-
WeiRe-Kamele-Spiel, das wohl bekannteste Brettspiel
Aventuriens und, als Erfinder der Al'Gebra, fiir ihre
ausgeprigte Zahlenmystik.
Die Tulamiden praktizieren vor allem Gildenmagie und
einige der iltesten aventurischen Stadte wie Fasar,
Rashdul und Khunchom verfiigen tiber ehrwiirdige
Zauberschulen.
Tracht und Bewaffnung: Kaftan und Turban sind
ebenso verbreitet wie Tunika und Strohhut, Ob die
wahl auf Khunchomer oder Dolch, Schuppenpanzer
oder Kettenhemd fllt, ist jedoch eher eine Frage des
Geldbeutels und der ortstiblichen Witterung, denn des
Geschmacks.

Typische Talente: Brett- & Gliicksspiel, Gassenwissen,
Geschichtswissen, Gotter & Kulte, Handel,
Magiekunde, Reiten, Sagen & Legenden, Sternkunde,
Taschendiebstahl, Uberreden

Untypische Talente: Fahrzeuge

Typische Namen:

<« mdnnlich: Abu, Cherek, Dschadir, Farsid, Hamar,
Ismeth, Jassafer, Kasim, Shafir, Tarek

<« weiblich: Chanya, Demeya, Djamilla, Kerime, Manjula,
Nassiban, Palmeya, Sajida, Yeshina, Zulhamin

<« Chrennamen fiir Ménner: al-Ahjan (der Kimpferische),
al-Ahmad, (der Richer), al-Alam (der Gelehrte),
al-Ankhra (der Lowe), al-Fessir (der Listige)

<« [Ehrennamen fiir Frauen: al-Jamila (die Schine), ash-
Shabra (die Glinzende), ash-Shaya (Juwel), as-Sarjaban
(Aranierkatze), bint-al-Laila (Tochter der Nacht),

Namen werden mit ibn bei Minnern und saba oder -sunni
bei Frauen mit dem Namen des Vaters oder der Mutter

verbunden (beispielsweise Djamilla saba Kerime, Zulhamin
Yeshinasunni oder Cherek ibn Hamar)

Kulturpaket Mhanadistani (28 AP)

Brett- & Gliicksspiel +2, Gassenwissen +2,

Geschichtswissen +1, Gotter & Kulte +2, Handel +2,

Mag@egundae +1, Sagen & )e;ggnden +2, Uberreden+1
OV RN el 1) e, L, 0 2
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Mittelreicher

Die Menschen sind das zahlreichste Volk Aventuriens,
und das Mittelreich ist das Gesicht und die bestimmende
Kulturregion des Kontinents.

verbreitung und Lebensweise: Unter allen Landern
Aventuriens nimmt das Raulsche Reich, auch Mittel-
reich oder Neues Reich genannt, die grofte Fliche ein.
Heutzutage erstreckt es sich von der sturmgepeitsch-
ten Kiiste des Meeres der Sieben Winde im Westen
bis zur Tobrischen See und dem Golf von Perricum
im Osten. Vom Raschtulswall und dem Strom Yaquir
im Siiden bis zum Rathil, dem Finsterkamm und den
Drachensteinen im Norden herrscht Kaiserin Rohaja
von Gareth. Das Reich umfasst verschiedene Provin-
zen, jede einzelne so grof wie anderswo ein ganzes
Koénigreich.

Ganz im Westen liegt das Fiirstentum Albernia mit
seiner Hauptstadt Havena, dem groBten und wichtigsten
Handelshafen am Meer der Sieben Winde. Weite
Bruchlandschaften, Wilder, Seen und tiickische Moore
bedecken das albernische Land. Und vermutlich sind
nirgendwo sonst so viele Feenwesen heimisch wie im
undurchdringlichen Farindelwald. Uber Albernia hinaus
bekannt sind die Sagen iiber den méchtigen Flussvater, die
Seele des GroRen Flusses. Die Albernier selbst sind duferst
freiheitsliebend und halten Efferd, den Meeresgott, und
Rondra, die Géttin des Kampfes, hoch in Ehren.

Zwischen Albernia und den Gipfeln von Koschbergen
und Fisenwald liegt das Herzogtum Nordmarken -,
beriihmt fiir seine michtigen Herzége und praiostreuen
Adligen, beriichtigt fiir seine Flusspiraten und seine
geheimnisvollen Druidenzirkel.

Mittelreicher

Gebirge, Hiigel und dichte Wiilder mit zahlreichen
Siedlungen prigen das Herzogtum, und die Verwaltung
des Mittelreiches residiert in der nordmirkischen
Hauptstadt Elenvina. Traditionell sind die unver-
briichlich treuen Nordmirker und die freiheitslie-
benden Albernier sich spinnefeind.
Wer an das Fiirstentum Kosch denkt, denkt an Zwerge
und Gemiitlichkeit. Viele wichtige Bergkénigreiche der
Zwerge finden sich in diesem Landstrich. Die Provinz
umfasst groRe Teile des gleichnamigen Gebirges und
das hiigelige Land 8stlich davon bis hin zum Grofen
Fluss. Ein Viertel der Untertanen besteht aus Zwergen
und so gilt der Kosch ganz zu Recht als Zentrum der
aventurischen Handwerkskunst.
Diesiidlichste Provinz des Mittelreichsist das Fiirstentum
Almada am Fluss Yaquir, und wenn man den Liedern der
Barden Glauben schenken will, ist dieses Land so schon,
aber auch so wehrhaft wie eine Rose. Die Almadaner
verstechen sich als Bastion gegen die ungliubigen
Novadis, die Krieger aus der glithenden Wiiste Khém, die
immer wieder den michtigen Yaquir iiberqueren, um in
Almada auf Raubzug zu gehen. Der almadanische Adel ist
weithin als stolz, widerborstig und heifbliitig bekannt. In
dem ehemaligen Kénigreich lieR sich der junge Bruder
der Kaiserin Rohaja zum Gegenkaiser krénen, bevor die
Kaiserin ihre Anspriiche erneut durchsetzen konnte. Die
Almadaner leben gut vom Weinbau und der Pferdezucht,
und sie sind weithin als lebensfroh bekannt, wenngleich
auch als ein wenig streitlustig.
Nordéstlich des Kosch liegt die Markgrafschaft
Greifenfurt, die immer wieder unter den blutriinstigen
Angriffen der Orks zu leiden hat.




 Mittelreicher 1
- Sprache: Garethi (je nach Provinz) 2
'_':'~‘- chrift: Kusliker Zeichen (2 AP) k
Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B. Angbar, Elenvina,

. Gareth, Greifenfurt, Havena, Punin)

zialstatus: Adel, Unfrei

| Ubliche Professionen:

—_

" & Weltliche Profession: alle auBer Stammeskrieger, Gladiator
sehr selten

‘Zaubererprofession: Hexe, Magier

« Geweihtenprofession: Borongeweihte, Hesindegeweihte,
Perainegeweihte, Phexgeweihte, Praiosgeweihte,
Rondrageweihte

| Typische Vorteile: Gliick

pische Nachteile: Personlichkeitsschwichen (Vorurteile
- vor allem gegen Andersgliubige, Elfen, Orks, Goblins und
" Nichtmittelreicher), Schlechte Eigenschaften (Aberglaube)
I Untypische Vorteile: Hitzeresistenz, Kilteresistenz

'~ Untypische Nachteile: keine

| Typische Talente: Holzbearbeitung, Metallbearbeitung,

- Pflanzenkunde, Stoffbearbeitung, Tierkunde

‘Untypische Talente: Fliegen

' Typische Namen:

15

& mdnnlich: Alrik, Cordovan, Darian, Erlan, Gerion, Hagen,
Praiodan, Refardeon, Viburn, Yendor

& weiblich: Alena, Caya, Dorlen, Elwene, Fiana, Khorena,
Oleana, Quisira, Sannah, Xaviera

@ Familiennamen: Alfaran, Berlind, Damotil, Fuxfell,
Grabensalb, Harnischmacher, Meeltheuer, Steinhauer,
Winterkalt, Zandor

@ Adelsfamilien; vom Berg, von Galahan, von Mersingen,
von Streitzig, von Sturmfels

e s
e IKulturpaket Mittelreich (12 AP)

olzbearbeitung +1, Metallbearbeitung +1, Pflanzenkunde +1,
toffbearbeitung +1, Tierkunde +1 }
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Karg ist das Leben auf den Feldern des Landes, dafiir aber
eifrig in den Handwerksstuben der Stadt Greifenfurt. Bis
heute wollen die Stimmen nicht verstummen, die davon
kiinden, dass es tiberall auf Greifenfurter Land noch
geheimnisvolle und gut versteckte Kultpléitze gibt, an denen
Orks Menschenblut opfern, um ihren Gétzen zu huldigen.
Ostlich des Kosch kommt nun das Kénigreich Garetien,
die zentrale Provinz des Mittelreichs, auf der sich auch
die Hausmacht der Kaiser des Mittelreiches griindet, denn
Kaiserin Rohaja ist zugleich Konigin Garetiens. Das Land
ist fruchtbar und Handel und Handwerk florieren. Und
doch scheint das ganze Kénigreich damit beschaftigt, die
vielen hungrigen Miuler der Metropole Gareth zu stopfen.
Denn die Hauptstadt Garetiens und des Mittelreichs ist
die grofte Stadt des Kontinents, zu der fast alle grofen
StraRen fiihren. Es ist eine Stadt der Biirger und Ziinfte,
der Geweihten und Krieger, der Diebe und Streuner,
regiert von einem Rat der Helden, Unheimlichster
Ort Garetiens ist der verfluchte Wald siidwestlich der
Hauptstadt, die sogenannte Dimonenbrache, wo einst die
Erste Ddmonenschlacht stattfand.

| 2 pitel 5. Kulturen
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Uberall in Garetien finden sich riesige Mauern, die
unméglich von Menschenhand geschaffen worden sein
kénnen - und bis heute sind ihre Geheimnisse kaum
entritselt,

Die Rommilyser Mark mit ihrer Hauptstadt Rommilys
ist als neue Markgrafschaft aus dem ehemaligen
Darpatien hervorgegangen. Das einstmals fruchtbare und
reiche Land wurde lange Jahre durch Kriegsfiirsten und
Riuberbarone ausgepresst, und es ist erst vor Kurzem
gelungen, die Wildermark durch einen michtigen
Schwertzug unter dem Banner der Kaiserin zu befrieden,
Nordlichste Provinz des Reiches ist das Herzogtum
Weiden, das sich bis in die Rote Sichel hinein und langs der
siidlichen Ufer des Neunaugensees erstreckt. Hier wird
die Tradition des Rittertums in seiner urspriinglichsten
Form in Ehren gehalten, und die Weidener verstehen
sich als Schild des Reiches gen Norden. Die Ritter des
Herzogtums warten nur darauf, dass die Orks ihre
nichste Chance wittern, das Mittelreich anzugreifen. Die
Rinderbarone, die iiber groBe Weidefldchen und riesige
Herden verfiigen, gehen beim Kampf um die Macht nicht
zimperlich vor. Beschiitzt wird das Land auch von der
miichtigen Fee Pandlaril, die im Neuenaugensee leben
soll. Bewohnt werden die tiefen Wasser von einem
gigantischen Monster und fleischfressenden Neunaugen.
In der Mitte erhebt sich ein gewaltiger Feuerberg,
von dem es heilt, eine elfische Feuerfiirstin habe ihn
geschaffen, als sie in die Welt trat.

Das Herzogtum Tobrien wurde von der Borbara-
dianischen Invasion so schwer getroffen wie keine
andere Provinz des Reiches, und immer noch sind
Teile dieses alten Landes von den Dimonenknech-
ten besetzt. In dem diinn besiedelten Landstrich lebt
ein zdher Menschenschlag, der Firun, den Gott der
Jagd, hoch verehrt. In den tiefen Wildern, so wird
gemunkelt, hausen leibhaftige Dimonen. Viele alte
Schitze aus der Zeit der wandernden Alhanier, der
Vorfahren der Norbarden, sollen sich hier verbergen
und es heiRt auch, dass der Riese Gorbanor im
Ysli-See schlafen soll, nur darauf wartend, dereinst
die Ddmonenstadt Yol-Ghurmak in die Tiefen des
marmorblauen Sees zu reifen,

Weltsicht und Glaube: Der Zwilfgotterglauben, der
am Herd, am Schrein oder im Tempel praktiziert wird,
ist die vorherrschende Religion des Mittelreichs. Die
Schwerpunkte der Verehrung sind je nach Provinz
unterschiedlich. Stadtbewohner erweisen sich oft
toleranter gegeniiber anderen Glaubensrichtungen und
sehen oder hdren auf dem Handelsweg mehr von der Welt,
Sitten und Briuche: Generell gibt es groRe regionale
Unterschiede, wobei auf dem Lande oft Aberglaube und
Volkstiimlichkeit stirker ausgeprigt sind als in den
aufgekldrten Stidten. Ménner und Frauen sind jedoch
allerorts gleichberechtigt.

Tracht und Bewaffnung: Einfache Hosen und Beinlinge,
Kleider und Récke, Tuniken und Hemden sowie Westen
und Umhinge aus Wolle und Leinen gehéren ebenso zur
{iblichen Kleidung wie Sandalen und Wickelgamaschen
oder Stiefel.




TR ST O

Kostbarere Stoffe sind dem Adel und dem
GroRbiirgertum vorbehalten, abgetragene Trachten
hingegen den Bauern. Zur Verteidigung an den
Stadtmauern werden gemeinhin Hellebarden und
Armbriiste eingesetzt, indes zdhlt der Dolch zur
Alltagsbewaffnung. Bauern wehren sich mit Kniippel
und Beil, der Landadel schwingt Streitkolben
nebst Schwert. Kettenhemden sind bei Kriegern,
Plattenriistungen bei Rittern verbreitet, doch trégt
man in den unterschiedlichen Provinzen jeweils auch
andere Tracht, Riistungen und Waffen.

Mohas

Die Bezeichnung ,Moha“ leitet sich von den Mohaha
ab, dem groften Waldmenschenstamm. Es ist eine
gebrauchliche Sammelbezeichnung, die von jenen geprigt
wurde, die zwischen der Vielzahl von Stimmen des
siidaventurischen Dschungels keine Unterschiede sehen.
Verbreitung und Lebensweise: Tatsdchlich gehéren
die Bewohner der Gebirge und Urwilder des Festlands
siidlich von Loch Harodrdl vor allem dem Vvolk
der bronzehiutigen Waldmenschen an. Viele der
Waldinselarchipele werden hingegen iiberwiegend von
den schwarzen Utulus bewohnt.
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Die Mohas sind Jager, Sammler und Fischer, deren
tiglichen Kampf ums Uberleben Minner und Frauen
gleichermafen bestreiten.
Weltsicht und Glaube: Die Waldmenschen kennen
unzihlige Natur- und Ahnengeister sowie die
jaguargestaltige Schépfergottheit Kamalug, die sie
mehr fiirchten als verehren. Zudem wird jedem
Waldmenschen ein persénlicher Schutzgeist (Tapam)
zugesprochen. Die Utulus wiederum beten den
Sonnengott Obaran an und hegen einen ausgepriigten
Argwohn gegeniiber den Toten und dem Meer. Ferner
leben zwischen Loch Harodrél und Selem die in den
Augen anderer Mohas verlorenen Stimme, welche
durch den Kontakt zu den Siidaventuriern teilweise
zum Zwolfgotterglauben bekehrt wurden und ihr
Dasein heute meist im Zwielicht der Stidte fristen (z.B.
die Stimme der Chirakah oder der Yakosh-Dey).
Sitten und Brauche: Schrumpfképfe (Tsantsas) und
Verbote (Tabus) gehéren zu den bekanntesten Briuchen
der Mohas, Der priparierte Kopf eines Feindes, dessen
Geist hinter zugenidhten Lidern und Lippen gefangen
gehalten wird, gilt als wertvolle Trophde.
Angefiithrt wird ein Stamm {blicherweise von einem
Hiuptling, der sowohl minnlich als auch weiblich
sein kann. Zu jeder Sippe gehért ein Schamane, der
Medizinmann oder die Medizinfrau,
Tracht und Bewaffnung: In der schwiilen Hitze des
Dschungels ist auRer einem Lendenschurz und weichem
Schuhwerk kaum Kleidung vonnéten. Schmuckwerk
aus Federn, Friichten und Z&hnen sowie Hautmalereien
(Luola) finden hingegen reichlich Zuspruch. Holzspeer,
Blasrohr, Keule und Haumesser aus gehirte-
tem Holz oder Stein werden durch die
Verwendung etlicher Waffengifte
deutlich bedrohlicher, wenn-
gleich die waffenlose Kampf-
technik Hruruzat die Wald-
menschen auch ohne
Waffe zu gefdhrlichen
Gegnern macht.

Moha

3
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'~ Sprache: Mohisch (je nach Stamm)

Schrift: keine

Ortskenntnis: je nach Heimatort
(z.B. Dorf und angrenzendes Gebiet)

Sozialstatus: Adel, Unfrei

~ Ubliche Professionen:

@ Weltliche Profession: Handler (vor allem Tausch-
hindler), Heiler, Jiger (vor allem Stammesjiger),
S6ldner, Stammeskrieger

. Zaubererprofession: -
- @ Geweihtenprofession: -

. Typische Vorteile: Giftresistenz, Gliick, Gutaussehend,
Hitzeresistenz, Richtungssinn, Schlangenmensch
- Typische Nachteile: Angst vor ... (engen Rdumen, dem
Meer und Toten und Untoten), Kilteempfindlich,
Niedrige Seelenkraft, Persénlichkeitsschwichen
(Vorurteile - vor allem gegen Nichtmohas), Schlechte
Eigenschaften {(Aberglaube, Neugier)
Untypische Vorteile: Kilteresistenz
Untypische Nachteile: Angst vor ... (Hohe, Insekten,
Reptilien oder Spinnen), Krankheitsanfllig, Nachtblind,
Personlichkeitsschwichen (Eitelkeit), Schlechte

Eigenschaften (Goldgier), Unféhig in Naturtalenten
A e R e - n il )
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* Nivesin

LS Kapifel 5. Kulturen

Typische Talente: Fihrtensuchen, Heilkunde Gift,
Heilkunde Krankheiten, Klettern, Kérperbeherrschung,
Orientierung, Pflanzenkunde, Sagen & Legenden,
Sinnesschirfe, Tierkunde, Verbergen, Wildnisleben

Untypische Talente: Etikette, Fahrzeuge, Fliegen,
Gassenwissen, Geographie, Geschichtswissen,
Metallbearbeitung, Reiten, Schlgsserknacken, Zechen

Typische Namen:

@ Waldmenschen: Cankuna (Flink), Kehala (Schildkréte)
Takate (Dessen Hand immer blutig ist), Wapiya
(Seine Hinde tun Gutes), Yako (Katze, Raubkatze)

<« Utulu: Kalimba, Mangabe, Shasiwatu, Tenkile, Usuthy

<« Tocamuyac: Anakena, Ataranga, Kiri, Miru, Rano

< Bekannte Stdmme: Anoiha, Chirakah, Darna, Haipu,
Keke-Wanagq, Miniwatu, Mohaha, Napewanha,
Oijaniha, Panag-Si, Ruwangi, Shokubunga, Tocamuyac

i

Mohische Namen kénnen sowohl weiblich als auch
minnlich sein.

Kulturpaket Mohas (38 AP)

Fihrtensuchen +1, Heilkunde Gift +1,
Kérperbeherrschung +1, Orientierung +1, Pflanzenkunde
+2, Sagen & Legenden +1, Sinnesschirfe +1, Tierkunde +2,
Verbergen +1, Wildnisleben +2

b A LY

Nivesen
Die Kinder der nérdlichen Steppen und der Himmels-
wolfe sind eine der iltesten Kulturen Aventuriens,
deren Lebensweise im Rhythmus der Jahreszeiten und
im Takt der Karenhufe sich kaum von jener ihrer Vor-
fahren unterscheidet. Sie bezeichnen sich selbst als
Nikaureni.
Verbreitung und Lebensweise: Die Siedlungs- und
Wanderungsrdume der Nivesen erstrecken sich {iber
ganz Nordaventurien von den Salamandersteinen bis
zur Bernsteinbucht, lhre Lebensgrundlage ist das Karen,
ein rentierartiger Grasfresser, dessen Fleisch sie essen,
dessen Haut und Felle sie tragen und dessen Sehnen
wie auch Knochen sie zu den tausend kleinen und gro-
Ren Dingen (z.B. ihren Jurten) des Alltags verarbeiten,
Zu Beginn des Friihlings ziehen die Hirten mit riesigen
Herden zu den Sommerweiden und kehren erst kurz vor
Wintereinbruch wieder zurlick. Die Natur gibt ihnen al-
les, was sie zum Leben brauchen, und nimmt es ihnen
auch wieder, wenn die Zeit gekommen ist.
Alle Sippen haben zwei Hiuptlinge, einen minnlichen und
einen weiblichen. In der nivesischen Kultur sind Minner
und Frauen gleich angesehen, teilen ihre Aufgaben jedoch
in mdnnliche und weibliche Arbeit ein.
Weltsicht und Glaube: Die Nivesen glauben
an die Himmelswdlfe, und verehren vor al-
lem Gorfang, den Rudelfiihrer, und dessen
Tochter Liska, die Gotter und Sterbliche
zusammentfithrt. Dem Schépfungsmythos
der Nivesen zufolge wurden Mensch und
Wolf als Geschwister erschaffen, fielen je-
doch aufgrund eines menschlichen Frevels
vom Mond in die entbehrungsreiche Welt.
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| Nivesen

‘ sprache: Nujuka (je nach Stamm)

§ schrift: keine

ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B. Wegstrecke)
sozialstatus: Adel

{ibliche Professionen:

& Weltliche Profession: Handler (vor allem
Tauschhindler), Heiler, Jiger (vor allem
Stammesjdger), Soldner, Stammeskrieger
@ Zaubererprofession: -

@ Geweihtenprofession: -

Typische Vorteile: Kilteresistenz, Richtungssinn
Typische Nachteile: Angst vor ... (engen Riumen, Héhe
und Toten und Untoten)

‘Untypische Vorteile: Hitzeresistenz, Soziale

§  Anpassungsfahigkeit

| Untypische Nachteile: Fettleibig,
Personlichkeitsschwiichen (Arroganz), Schlechte
Elgenschaften (Goldgier)
M*&_ﬂ—-—\;‘hh L ..L. ~. .

Als Erbe dieser engen Verbindung sprechen manche
Nivesen noch immer die Sprache der Wélfe oder kén-
nen gar deren Gestalt annehmen.

Sitten und Brduche: Mord ist den Nivesen ein
unvorstellbarer Griuel. Verwesende Leichen und
andere Zeichen des Todes édngstigen sie aufgrund
ihrer Glaubenswelt besonders. Die traditionelle Auf-
gabenteilung zwischen den ansonsten gleichge-
stellten Midnnern (Jdger und Hirten) und Frau-
en (Miitter und Handwerkerinnen) fithrt sogar

weiblicher Hiuptling vorstehen.

Kaskju (mannlich) und Kasknuk (weiblich) (Mehr-
zahl: Kaskjua) sind die Schamanen der Nivesen, Sie
beherrschen die Elemente des Fises und des Feuers und
sind Mittler zwischen den Nivesen und den Himmels-
wolfen.

Tracht und Bewaffnung: [hre Kleidung aus Fell und
Leder sowie ihre charakteristische Fellmiitze mit
Ohrenklappen schmiicken Nivesen gerne mit bunten
Perlen, Stickwerk und Beinschnitzereien, Riistungen
werden im Allgemeinen eher selten getragen, und wenn,
dann leichte Lederriistungen. Als Waffen bevorzugen
Nivesen Speer, Kurzbogen und Wurfkeule (Rooke).

Norbarden

Unter hohem Himmel und durch weites Land ziehen die
Wagentrosse der Norbarden. Sie sind fahrende Handler
und Geheimniskrimer, die ihren Kunden jeden Wunsch
von den Lippen ablesen und um jeden Heller aus den
Geldkatzen ihrer Kunden feilschen.

Verbreitung und Lebensweise: Die Wagennomaden
des Nordens ziehen durch ein riesiges Gebiet in
Nordaventurien bis zum Ehernen Schwert, thre Schlitten
oder Kaleschkas (Finzahl: Kaleschka) ‘genannten
Kutschen vollgestopft mit unzihligen Dingen, fiir die es
aber irgendwo immer einen Abnehmer gibt.
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Typische Talente: Fihrtensuchen, Fahrzeuge,
Korperbeherrschung, Orientierung, Pflanzenkunde,
Sagen & Legenden, Sinnesschirfe, Tierkunde,
Verbergen, Wildnisleben

Untypische Talente: Boote & Schiffe, Einschiichtern,
Etikette, Fliegen, Gassenwissen, Geschichtswissen,
Kriegskunst, Reiten, Schlésserknacken

Typische Namen:

< mdnnlich: Arko, Eiko, Garnan, Hunjok, Jurtan, Kinajo,
Latu, Nerkjo, Tamperen, Valen

< weiblich: Amuri, Dana, Geika, Jalani, Kantala, Liskaju,
Myrra, Nirka, Saari, Vaala

< Bekannte Stidmme: Hokke, Rika-Lie, Takku, Lieska-
Leddu, Lieska-Lirna

Kulturpaket Nivesen (37 AP)

Fihrtensuchen +2, Fahrzeuge +1, Orientierung +2,
Pflanzenkunde +1, Sagen & Legenden +2,
Sinnesschirfe +1, Tierkunde +2, Verbergen +1,
Wlldmsleben 2

dazu, dass jeder Sippe ein minnlicher und ein A, %

Norbarde




4 Norbarden

. Sprache: Alaani (Gajka, Takellen)

i Schrift: Kusliker Zeichen (2 AP)

rtskenntnis: je nach Heimatort (z.B. Wegstrecke)
ozialstatus: keine

Jbliche Professionen:

" { @ Weltliche Profession: Hindler, Heiler, Jager, Séldner,
Streuner

@ Zaubererprofession: Hexe, Magier (selten)

@ Geweihtenprofession: Hesindegeweihte, Phexgeweihte

pische Vorteile: Kilteresistenz, Richtungssinn
Typische Nachteile: Angst vor ... (engen Rdumen oder

| Hohe), Schlechte Eigenschaften (Goldgier, Neugier),

. Verpflichtungen (gegeniiber der Sippe)

| Untypische Vorteile: Hitzeresistenz

Untypische Nachteile: Personlichkeitsschwichen

(Arroganz), Prinzipientreue (jeglicher Art)

| Typische Talente: Fahrzeuge, Geographie, Handel,

= Orientierung, Uberreden, Wildnisleben

| Untypische Talente: Boote & Schiffe, Fliegen

Typische Namen:

<« mdnnlich: Aikul, Beril, Darjew, Fadril, Jagotin, Kergil,
Laromir, Mikail, Radul, Tuljew
‘ﬁl < weiblich: Barina, Dagris, Eika, Hetinka, Janka, Kolja,
: Lexaja, Olja, Slanka, Tuminka
. @ Familiennamen: Aljeff, Bolscheff, Choprutin, Dagoneff,
: Garkinen, Janig, Koranzig, Kowalejeff, Lugoltin, Sewerin

A

_ Kulturpaket Norbarden (18 AP)
ahrzeuge +2, Geographie +2, Handel +2, Orientierung +1,
Jberreden +1, Wildnisleben +1
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Norbarden leben fiir gewdhnlich im SchoR ihrer
Sippe, der eine Frau, die Muhme, vorsteht. Eine Frau
kann mehrere Ménner haben. Bei dieser besonderen
Art der Vielehe ist es iiblich, dass Ménner ihre
Heimatsippe verlassen. Fiir gewShnlich verweilen die
fahrenden Hindler selten ldnger an einem Ort, als der
Markttag dauert. Wenn eine Sippe dennoch sesshaft
wird, hat sie sich entweder bereits ein ansehnliches
Handelsimperium aufgebaut oder ist gerade im Begriff
es zu tun,

Weltsicht und Glaube: Die Norbarden verehren Hesinde,
Phex und Firun sowie die Schwarmggttin Mokoscha, die
Tochter Hesindes (in manchen Auslegungen: Peraines)
und Ingerimms.

Sitten und Briuche: Norbarden sind auRerordentlich
anpassungsfihig, was Brauchtum und Traditionen
anbelangt. Was ihnen schén oder niitzlich erscheint,
hilt Einzug in ihre Wagenburg. Unersetzlich ist jedoch
das allabendliche Lagerfeuer, an dem sie Geschichten
und dem Gezeche fronen - und nicht zuletzt ihrer
ausgeprégten Schwiche fiir Stispeisen.

Unter den Norbarden werden die Traumdeuterinnen
*und Bewahrerinnen alter Mysterien Zibiljas (Einzahl:
Zibilja) genannt. Sie beherrschen Ritualmagie, die dem
Uberleben ihrer Sippe niitzt.

|
|

B

Tracht und Bewaffnung: Der nordaventurischen Kélte
begegnen sie mit dem pelzbesetzten Rauleder ihres
Wendemantels, dessen gedeckte Reisefarben auf den
Marktplitzen grellen Ténen weichen. Verheiratete
Ménner haben fiir gewdhnlich kahl rasierte Képfe und
lang herabhingende Schnurrbirte, verheiratete Frauen
hingegen breit rasierte Mittelscheitel. Neben Messer,
Speer und Kampfstab fithren Norbarden mit Vorliebe
eine urtiimliche Axt, die Molokdeschnaja.

Nordaventurier

Das Vélkergemisch der Nordlande wird durch die rauen
Bedingungen seiner Heimat und den téglichen Kampf
ums Uberleben geeint.

Verbreitung und Lebensweise: Diese Kultur umfasst
alle siedlungen nérdlich der Salamandersteine, die
keinem anderen Reich zugeordnet werden kénnen.
Nahezu jedes griRere Dorf, das nicht nur Ackerbau,
sondern auch Handel und Handwerk betreibt, ist in einem
gewissen Mafe ein Schmelztiegel, in dem Menschen
mittellindischer oder thorwalscher Herkunft, Norbar-
den, Elfen, Halbelfen oder Goblins leben und einander
meistens sogar leben lassen,

Nordaventurierin
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Zwischen einsamen Jagdhiitten, Handelsposten, Bau-
ernddrfern und Einddhéfen, Kleinstiddten und Stidten
erstrecken sich finstere Wilder, ausgedehnte Sumpf-
gebiete, schier endlose Steppen und raue Kiistenregio-
nen. Thorwalsche Piraten, Orks, Rduberbanden, wilde
Tiere, der Winter und das Land selbst sind hier nur
einige der unzihligen Gefahren.

Weltsicht und Glaube: In den Nordlanden mischen
sich zusammen mit den unterschiedlichen Vélkern
auch deren Glaubensvorstellungen. So nimmt zwar
Firun stellvertretend fiir den Zwélfgétterglauben
oft den héchsten Rang ein, die elfische Weltsicht,
Druiden- und Hexenkulte sowie der nivesische Glaube
an die Himmelswélfe sind aber ebenfalls vielerorts
verbreitet.

sitten und Brauche: Durch all die kulturellen Einflisse
und die Weitldufigkeit der Nordlande kénnen sich die Ge-
pflogenheiten bereits zwischen zwei benachbarten Dor-
fern grundsitzlich unterscheiden, zumal Nachbarschaft
hier buchstiblich deutlich weiter gefasst wird.

Tracht und Bewaffnung: Neben den klassischen
Reiterstiefeln tragen die Bewochner des Nordens
liberwiegend Tuniken, Hosen und Umbhinge aus
festen, warmen Materialien wie Lleder, Fell, Wolle
oder Elfenbausch. Schwere Dolche, Kurzschwerter,
Speere, Streitdxte und Bégen dienen gleichsam der
Abschreckung, der Jagd und der Verteidigung.

Nostrier

Im ewigen Streit mit ihren dstlichen Nachbarn aus
Andergast liegend, filhren die Nostrier ein entbeh-
rungsreiches Leben an der Westkiiste Aventuriens -
immer bedroht von Thorwaler Piraten und unheimli-
chen Wesen aus der Waldwildnis.

Verbreitung und Lebensweise: Nostria erstreckt sich
siidlich der thorwalschen Siedlungsgebiete und nérdlich
des Mittelreichs.

I el &

Nordaventurier

Sprache: Alaani, Garethi, Nujuka oder Thorwalsch
Schrift: Kusliker Zeichen (2 AP)

' Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B. Enqui, Oblarasim,
Paavi, Riva, Uhdenberg)

Sozialstatus: Adel, Unfrei

Ubliche Professionen:

Weltliche Profession; alle auBer Gladiator und
Stammeskrieger

Zaubererprofession: Hexe, Magier

| = Geweihtenprofession: Borongeweihte, Hesindegeweihte,
Perainegeweihte, Phexgeweihte, Praiosgeweihte,
Rondrageweihte

Typische Vorteile: Entfernungssinn, Richtungssinn,
\  Ziher Hund
1§ Typische Nachteile: Angst vor ... (engen Rdumen),
. Schlechte Eigenschaften (Aberglaube)
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Nostrierin
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(|
Untypische Vorteile: Hitzeresistenz {
Untypische Nachteile: Krankheitsanfillig
Typische Talente: Fihrtensuchen, Fischen & Angeln, J
Handel, Holzbearbeitung, Lederbearbeitung,
Orientierung, Pflanzenkunde, Selbstbeherrschung,
Steinbearbeitung, Sternkunde, Tierkunde, Verbergen,
wildnisleben, Zechen

Untypische Talente: Bettren, Fliegen,

Geschichtswissen, Magiekunde, Mechanik, Rechtskunde ‘

4
|

Typische Namen:

Die Nordaventurier verwenden je nach Herkunft
mittelreichische, nivesische, norbardische und thorwalsche
Namen.

Kulturpaket Nordaventurier (25 AP)

Fahrtensuchen +1, Handel +1, Holzbearbeitung +1,
Lederbearbeitung +1, Orientierung +1, Pflanzenkunde +1, :'
Selbstbeherrschung +1, Tierkunde +1, Wildnisleben +1, Zechen +1 1
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£ Sprache: Garethi (Nostrisch)
. Schrift: Kusliker Zeichen (2 AP)
Ortskenntms je nach Heimatort

Soznalstatus. Adel, Unfrel
Ubliche Professionen:

- | @ Weltliche Profession: alle auRer Gladiator und
Stammeskrieger
Zaubererprofession: Hexe, Magier

@ Geweihtenprofession: Borongeweihte, Hesindegeweihte,

Perainegeweihte, Phexgeweihte, Praiosgeweihte,
Rondrageweihte

- Typische Vorteile: Richtungssinn, Ziher Hund

- Typische Nachteile: Persénlichkeitsschwichen
(Vorurteile - vor allem gegen Andergaster,
Weltfremd - vor allem gegeniiber Fortschritt,
Welt auRerhalb des Kénigreiches), Schlechte
Eigenschaften (Aberglaube)

Untypische Vortelle Sozxale Anpassungsfahngkelt
ach

Im Osten geht das Kénigreich in die Waldwildnis {iber,
die es mit den Andergastern teilt und in der sich viele
Geheimnisse aus alter Zeit finden. Mit den Andergastern

Typlsche Talente Fnschen & Angeln Orientierung,
Pflanzenkunde, Sagen & Legenden, Tierkunde,
Wildnisleben

Untypische Talente: Fliegen, Geographie,
Geschichtswissen, Gétter & Kulte, Mechanik, Rechnen,
Rechtskunde

Typische Namen:

@ minnlich: Ablasion, Basilio, Dorleno, Ingvalion, Jasper,
Kasimir, Modeno, Sapertyn, Valputrio, Zarquisio

<@ weiblich: Asmodette, Caristhea, Doranthe, Elida,
Gloranthe, Kasmira, Mafizia, Nostriane, Sieghelmina,
Yasmina

<@ Familiennamen: Adabasio, Elgeryn, Fischling, Kirschner, J

Linneweber, Mandelfein, Nosterweil3, Salzerin,
Taschenneid, Wilmhold

@ Adelsfamilien: von Fischteich, von Salza, von Salzer-
haven, von Sappenstiel, von Vesselbek

Kulturpaket Nostrier (15 AP)
Fischen & Angeln +2, Orientierung +1, Pflanzenkunde +1,
Sagen & Legenden +1, Tierkunde +1, Wildnisleben +1

Durch die Generationen iiberdauernden Auseinander-
setzungen mit Andergast haben die meisten Nostrier
wenigstens eine (Kriegs-)Sense, einen (Kriegs-)Dresch-

verbindet die Nostrier eine uralte Fehde, an dessen
Ursprung sich heutzutage niemand mehr erinnern kann,
Hier lebt man vor allem vom Fischfang. Die Salzarele ist
nicht nur der bekannteste Fisch Nostrias, sondern auch
das Symboltier des Landes.

Unter der Herrschaft der zauberkundigen Konigin
Yolande 1I. Kasmyrin ringen alteingesessene Adelsge-
schlechter in dem streng feudalen Staat um Macht und
Einfluss. Sie tragen hochtrabende Titel wie Bombast
oder Wojwode, ihre Lindereien und Einkiinfte sind
meist jedoch alles andere als grof.

Weltsicht und Glaube: Nostrier beten die Zwélfe an,
wobei Peraine auf dem Land und Efferd an den Kiisten
hervorgehobene Rollen spielen. Zudem sind in Liedern
und Geschichten, Festen und Ritualen, Angsten und
Hoffnungen Einfliisse eines althergebrachten Glaubens
an Naturgeister und Fabelwesen uniibersehbar, und
Hexenbringt mansowohl Misstrauenalsauch Verehrung
entgegen. Die Gétter werden als die Uberderischen
bezeichnet und es findet oft eine Verschmelzung
verschiedener Gottheiten statt. In vielen dieser Brauche
sind die Nostrier ihren verhassten Nachbarn recht
ihnlich, auch wenn sie es gar nicht gerne horen.

Sitten und Brauche: Abgesehen von Kiistenstidten wie
Salzerhaven und Nostria, steht im bduerlichen Raum
der Wald im Mittelpunkt vieler Feste und Brauche.
Anders als in der andergastischen Gesellschaft herrscht
zwischen Minnern und Frauen Gleichberechtigung, was
die Nostrier gerne hervorheben und ihrenriickstindigen
Nachbarn unter die Nase reiben.

Tracht und Bewaffnung: Die Kleidungsgewohnheiten
dhneln denen der mittelldndischen Landbevélkerung.

flegel oder eine Holzfilleraxt im Haus und wissen damit
auch abseits von Wald und Acker umzugehen,

Nach den Nostriern ist ein iibergroRer Zweihdnder
benannt, den auch die Andergaster benutzen, ihn aber
entsprechend ihrem Kénigreich umbenennen. Die
Bewohner beider Konigreiche neigen dazu, selbst
scheinbar unbrauchbare Dinge nicht wegzuwerfen,
sondern wiederzuverwenden.

Novadis

Die 99 heiligen Gesetze Rastullahs, der Glaube daran,
von ihm auserwihlt zu sein, die Entbehrungen, aber
auch die Schonheit der Wiiste, die Verantwortung fiir
ihren Stamm und die Treue ihrer Pferde bestimmen das
Leben und Sterben der Novadis.

Verbreitung und Lebensweise: Die Oasen und
die fruchtbaren Randgebiete der Khém bilden den
traditionellen Lebensraum der Novadis. Auch wenn
viele von ihnen in der Hauptstadt Unau oder in
Mherwed beheimatet sind oder kleinere Enklaven
in anderen Stiddten unterhalten, schligt das Herz
des Reitervolkes in der Wiiste Khém. Hier legen
die nomadischen Stimme Jahr fiir Jahr gewaltige
Strecken zuriick und treiben regen Handel mit den
in Oasensiedlungen und Stddten sesshaften Novadis,
die wiederum vor allem Landwirtschaft, Viehzucht
und allerlei Handwerk nachgehen. Den novadischen
Minnern ist die Vielehe gestattet. Sie diirfen so viele
Frauen heiraten, wie sie erndhren kénnen, maximal
aber sieben (acht Frauen sind dem Kalifen und neun
ihrem Gott Rastullah vorbehalten). Herrscher aller
Rechtgldubigen ist der Kalif.

5: Kulturen
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1hm unterstehen die Sultane, die die Oberhiupter der
Wiistenstimme sind, und Emire, die in den Wiistenrand-
gebieten eingesetzt werden. Als weitere Amtstriiger
kann er Beys und Wesire einsetzen. Auch die Mawdliyat,
Gelehrte, die das Wort Rastullahs auslegen, haben gro-
Ren Einfluss. Eine novadische Sippe wird von einem
Hairan angefiihrt, mehrere Sippen von einem Scheich
(novadisch: Sheik).

Weltsicht und Glaube: Vor nicht einmal 300 Jahren
erwachte der Uberlieferung zufolge der Eingott
Rastullah und offenbarte sich den Novadis. Seither
verehren sie ihn als einzig wahren Gott und ordnen
ihr Leben nach seinen 99 Gesetzen. Nicht alle Novadis
bestreiten die Existenz anderer Gotter, doch ordnen
sie selbst die Zwdlf Rastullah entweder unter oder
betrachten sie gar als Wesenheiten, die Rastullah seinen
angestammten Platz wegnehmen wollen.

sitten und Briuche: Scheinangriffe, um den Mut
eines Fremden zu priifen, und rituelle Schattenkidmpfe
sind nur zwei der ungewdhnlichen Briuche der
Wiistenstimme, die sich gegeniiber den stidtischen
Novadis eine gewisse Urtiimlichkeit bewahrt haben.

Novadis

Sprache: Tulamidya (Khém-Novadisch)

Schrift: Heilige Glyphen von Unau (2 AP) ‘
Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B. Keft, Mherwed, Unau)
Sozialstatus: Adel, Unfrei K

Ubliche Professnonen.

} < Weltliche Profession: alle auRer Gladiator und Ritter
L @ Zaubererprofession: Magier (selten)

@ Geweihtenprofession: -

Typische Vorteile: Entfernungssinn, Hitzeresistenz,
Richtungssinn, Schwer zu verzaubern, Ziher Hund
Typische Nachteile: Angst vor ... (engen Rdumen und dem
Meer), Persénlichkeitsschwichen (Arroganz, Vorurteile =

Untypische Vorteile: Hitzeempfindlich, Kilteresistenz

Untypische Nachteile: keine

Typische Talente: Einschiichtern, Fahrtensuchen,
Kriegskunst, Orientierung, Pflanzenkunde, Rechtskunde,
Reiten, Sinnesschirfe, Tierkunde, Wildnisleben

Untypische Talente: Fahrzeuge, Fischen & Angeln,
Magiekunde

u_"l'ypische Namen:

< minnlich: Abdul, Chadim, Habled, Khorim, Omar,
Mustafa, Nareb, Rashid, Said, Zahir :

@ weiblich: Aischa, Eshila, Fadime, Laila, Meriban, Nedime, &

) Oyan, Perishan, Ranchel, Shila k

4 Bekannte Stamme: Beni Ankhara, Beni Arrat, Beni Avad
Beni Brachtar, Beni Erkin, Beni Gadang, Beni Kasim, Ben
Kharram, Beni Novad, Beni Schebt, Beni Shadif, Beni
Szelemjati, Beni Terkui

.:_

Namen werden mit ben bei Mannern und saba oder -sunni
‘bei Frauen mit dem Namen des Vaters oder der Mutter
verbunden, beispielsweise Nedime saba Shila, Ranchel
Oyansunni oder Omar ben Said.

Wie bei den Mhanadistani werden auch bei den Novadis
Ehrennamen verwendet.

- Kulturpaket Novadis (25 AP)

Einschiichtern +2, Féhrtensuchen +1, Orientierung +2,
Rechtskunde +1, Rexten +2, Tierkunde +1, Wildnisleben +2
- 2t P G T
Die untertinige Rolle der Frauen, vor allem der
verheirateten, die kaum den Wert eines Kamels und schon
gar nicht den eines Pferdes erreichen, ist hingegen fast
dem ganzen Volk gemein. Allein eine Frau, die mangels
ménnlicher Verwandter als Kriegerin eine Blutrache
fortsetzt, wird als Achmad'Sunni (tulamidisch: Tochter des
Richers) hoch geachtet, gilt aber rechtlich fortan als Mann,
Tracht und Bewaffnung: Novadis tragen Tlicher oder
Turbane als Kopfbedeckung sowie mehrlagige, weite
Gewinder aus Kamelhaarwolle gegen die Hitze der |
Wiiste. Der Khunchomer ist ihre traditionelle Waffe fiir
den Kampf Mann gegen Mann, vom Pferderiicken aus
fithren sie bevorzugt die Dschadra und den Kurzbogen. «
Jeder Novadi besitzt zudem einen Waqgif, einen typisch
gebogenen Dolch und Zeichen seiner Mannbarkeit.
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" | siidaventurier

Sprache: Garethi (Brabaci bei der Oberschicht, Charypto

bei Bukaniern, Gatamo bei der Unterschicht)

Schrift: Kusliker Zeichen (2 AP)

Ortskenntnis: je nach Heimatort

Sozialstatus: Adel, Unfrei

Ubliche Professionen:

< Weltliche Profession: alle auRer Ritter und
Stammeskrieger

@ Zaubererprofession: Hexe, Magier

@ Geweihtenprofession: Borongeweihte,
Hesindegeweihte, Perainegeweihte, Phexgeweihte,
Praiosgeweihte, Rondrageweihte

L Typische Vorteile: Hitzeresistenz, Soziale
Anpassungsfihigkeit

Typische Nachteile: Kilteempfindlich,
Persdnlichkeitsschwichen (Arroganz, Eitelkeit),

| Schlechte Eigenschaften (Aberglaube, Goldgier,

} Jdhzorn, Neugier)

| Untypische Vorteile: Kilteresistenz

; Untypische Nachteile: Angst vor ... (engen Rdumen,

Menschenmassen und Toten und Ungote%) =

Siidaventurier

Die Wurzeln Siidaventuriens reichen bis zu den ersten
tulamidischen und mittellandischen  Siedlungen
zuriick, die durch Einfliisse der Waldmenschen zu einer
vielgesichtigen Mischkultur zusammengewachsen sind.
Verbreitung und Lebensweise: Mit Ausnahme Mirhams
hat das gegenwartige Siidaventurien unterhalb der Linie
Mengbilla-Port Corrad keine bedeutenden Binnenstédte
hervorgebracht, Stattdessen ballt sich das Leben auf den
diinn besiedelten Kiistenstreifen westlich und &stlich
des Regengebirges.

K

b
(%

JRES Kapitel 5. Kulturen

Siidaventurierin
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Typische Talente: Betdren, Boote & Schiffe, Fischen ]

& Angeln, Gassenwissen, Handel, Heilkunde Gift,
Menschenkenntnis, Orientierung, Pflanzenkunde,
Uberreden, Willenskraft, Zechen

Untypische Talente: Fahrzeuge, Fliegen

Typische Namen:

@ minnlich: Alondro, Boromeo, Diago, Firunando,
Ghorio, Lucan, Mandolo, Nestario, Ramon, Yuan

@ weiblich: Consuela, Dolorita, Esmeralda, Jesabela,
Katalinya, Marchesca, Phelicitas, Rahjadés, Valeria,
Ximena

< Familiennamen: Beratas, Cornio, Delazar, Erabenas,
Kalando, Lupinez, Malagro, Nirrano, Ramirez,
Santana

@ Grandenfamilien Al'Anfas: Bonareth, Florios, Karinor,

Paligan, Zornbrecht

Kulturpaket Siidaventurier (26 AP)

Betdren +1, Boote & Schiffe +1, Fischen & Angeln +1,
Gassenwissen +2, Heilkunde Gift +1,
Menschenkenntnis +2, Uberreden +1,

Willenskraft +1

avs &

Die einzelnen Klein- und Stadtstaaten haben verschie-
dene politische Biindnisse geschlossen und Anteil an
tintenbeklecksten Geheimvertridgen und blutigen Ge-
fechten, Federfiihrend dabei sind die als Granden be-
kannten Angehérigen der al'anfanischen Oberschicht,
die weit iiber der diinnen Mittelschicht der Fanas ste-
hen, die meist in Handel und Handwerk ein Auskommen
finden. Ein Heer aus bitterarmen Freien und Sklaven
muss wihrenddessen unter widrigen Bedingungen auf
Plantagen und Schiffen, in Hafen und Urwildern tiber-
leben.
Das Umfeld der Stadt Selem ist bereits stark tulamidisch
beeinflusst. Hier kann man den Verfall und die Folgen
ziigelloser Dekadenz jeden Tag in der sumpfigen
Stadt und bei ihren degenerierten Herrschern sehen,
von denen man sagt, sie haben ihr Blut mit dem der
geschuppten Echsen vermischt.
Weltsicht und Glaube: Dem
Zwdlfgdtterglauben wird
in unterschiedlichsten
Ausprigungen nach-
gegangen, z.B. in Form
des al’anfanischen Bo-
ronritus und dem Verbot
der Praios- und der Phexkir-
che in Mengbilla. Daneben hin-
terlassen auch Rastullah, Natur-
geister, Ddmonenverehrung sowie
die maraskanischen Zwillingsgét-
ter Rur und Gror ihre Spuren,
Sitten und Briuche: Sklaverei
ist, mit Ausnahme von Brabak und
Hot-Alem sowie den horasischen
und bornlindischen Kelonien, all-
gegenwirtig.

i
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passelbe gilt teilweise fiir tédliche Traditionen wie Ka-
bale und Giftmorde, Gladiatorenkampf und Rauschmit-
telkonsum. Die siidaventurischen Stddte zeigen grofen
Facettenreichtum: vom al’anfanische Hang zu Korrup-
tion und Dekadenz iiber die grenzenlose Toleranz fiir
Religion und Weltbilder in Brabak bis hin zur phexgefil-
ligen Gliicksspielerstadt Chorhop.

Stidaventurien ist das Zentrum der schwarzen Magie. In
Brabak, Al'Anfa und Mirham stehen Magierakademien,
die sich dunklen Spielarten der Magie verschrieben
haben. Dennoch sind nicht alle Schwarzmagier gleich
Damonendiener. Abseits der Magier kann man im Stiden
auch Hexen hiufig antreffen sowie Alchimisten und die
Animisten der Waldmenschen.

Tracht und Bewaffnung: Offene Hemden, flatternde
Hosen und hohe Lederstiefel sind ebenso gingig wie
breite Hiite, Facher und Sonnenschirme, die ihre Trager
in jeder Hinsicht vor Praios’ Blick bewahren sollen.
Wihrend sich die Reichsten mit kostbaren Kleinodien
ausstaffieren, tragen die Armsten bei der Feldarbeit
meist kaum mehr als einen Lendenschurz. Hau- und
Entermesser sind in der Waffenvielfalt des Siidens
wohl am weitesten verbreitet. Bei Kdmpfern ist der
borongefillige Rabenschnabel beliebt.

Svellttaler

Das Svellttal zeichnet sich nicht nur durch seine unwi-
derstehliche Anziehungskraft fiir Goldgriber und Aben-
teurer, sondern auch und vor allem durch die einzigar-
tige Koexistenz von Menschen und Orks aus. Zwar gibt
es viele Orte, an denen die Orks noch immer Tribut von
den Menschen fordern oder sie unterjochen, doch die
Schwarzpelze haben auch Gebriuche der Menschen an-
genommen und leben in einigen Ortschaften verhaltnis-
miRig friedlich mit ihnen.

T — i

A Svellttaler

Sprache: Garethi

Schrift: Kusliker Zeichen (2 AP)

. Ortskenntnis: je nach Heimatort

(z.B. Gashok, Lowangen, Tiefhusen, Tjolmar)
. Sozialstatus: Adel, Unfrei

Ubliche Professionen:

<« Weltliche Profession: alle auRer Gladiatoren und
Stammeskrieger

< Zaubererprofession: Hexe, Magier

@ Geweihtenprofession: Borongeweihte,
Hesindegeweihte, Perainegeweihte, Phexgeweihte,
Praiosgeweihte, Rondrageweihte

Typische Vorteile: Entfernungssinn, Richtungssinn,
Ziher Hund
Typische Nachteile: Angst vor ... (engen Rdumen),
Personlichkeitsschwichen (Vorurteile - vor allem
gegen Orks) Schlechte Elgenschaften (Aberglaube)
- Vipakt

Svellttalerin
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Untypische Vorteile: Hitzeresistenz

Untypische Nachteile: Krankheitsanfillig

Typische Talente: Fihrtensuchen, Fahrzeuge,
Orientierung, Pflanzenkunde, Sagen & Legenden,
Tierkunde, Wildnisleben

Untypische Talente: Etikette, Fliegen,
Geschichtswissen

Typische Namen:

Die Svellttaler verwenden die gleichen Namen wie

das Mittelreich, benutzen aber oft Abkiirzungen ihres
Namens und verbinden ihn mit ihrem Aussehen oder
einer Tétigkeit, etwa Haken-Harkon, Messer-Jole oder
Rote Lu. Namen werden gerne auf eine Silbe verkiirzt.

Kulturpaket Svellttaler (21 AP)

Fihrtensuchen +2, Fahrzeuge +2, Orientierung +1,
Pflanzenkunde +1, Sagen & Legenden +1,
Tierkunde +1, Wildnisleben +1
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Verbreitung und Lebensweise: Zu diesem Kultur-
kreis gehoren alle Stddte entlang des Svellts zwi-
schen Gashok und Tjolmar, die sich bis zum Einfall
der Orks 1010 BF zum Svelltschen Stddtebund zusam-
mengeschlossen hatten. Allein das eher mittelldn-
disch geprigte Lowangen bildet hier eine Ausnahme.
Obwohl die westlich gelegenen Blutzinnen das
Svellttal vom Orkland trennen, sind die Schwarzpel-
ze als Tributherren allgegenwiirtig. Zwar kommt es
immer noch zu gewaltsamen Ubergriffen und Pliin-
derungen, trotzdem weicht die offene Feindschaft
zunchmend einem eher nachbarschaftlichen Miss-
trauen. Die von Feldern und oft mit einer Palisade
umgebenden Dérfer beherbergen iiberwiegend biu-
erlich lebende Bewohner. In den (Klein-)Stddten le-
ben die Menschen fiir gewshnlich von Handel und
Handwerk. Hinzu kommen Fallensteller, Goldgraber
sowie Flussfischer, ferner StraBenriduber, Wider-
standskdmpfer und menschliche Schergen der Orks.
Weltsicht und Glaube: Im Svelltland hat sich mit
dem Lowanger Dualismus eine besondere Variati-
» on des Zwdlfgdtterglaubens entwickelt. Dessen ar-
beitsame, aber etwas freudlose Anhdnger verehren
Praios als Herrn allen Gliicks und fiirchten Boron als
Gott der Finsternis. Die meisten Svellttaler ehren die
Gotter jedoch so wie ihre siidlichen Nachbarn aus
dem Mittelreich, gelegentlich erginzt um ein paar
Einfliisse aus der orkischen Glaubenswelt.
Sitten und Briuche: Anders als nach dem Ende des
Stidtebunds vielleicht zu erwarten gewesen wire, blieb
ein Sittenverfall weitgehend aus.

Thorwaler

Sprache: Thorwalsch (Dialekt der Olportsteine,
Olporter-Dialekt, Premer-Dialekt, Thorwal-Dialekt,
Waskirer-Dialekt)

| Schrift: Thorwalsche Runen oder Kusliker Zeichen (2 AP)

e Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B. Olport, Prem,
Thorwal-Stadt, Waskir)

Sozialstatus: Adel

Ubliche Professionen:

& Weltliche Profession: alle auRer Gladiator, Ritter und
Stammeskrieger

@ Zaubererprofession: Hexe, Magier

@ Geweihtenprofession: -

! . Typische Vorteile: Entfernungssinn, Gliick,
Richtungssinn, Verbesserte Regeneration
(Lebensenergie), Zdher Hund

Typische Nachteile: Blutrausch,
Persénlichkeitsschwiichen (Vorurteile - vor allem
gegen Al'Anfaner, Echsenwesen, Horasier und
Walfénger), Schlechte Eigenschaften (Aberglaube,
Neugier, Rachsucht)

Urltyplsche Vorteale Soziale Anpassungsfahlgkelt
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Stattdessen festigten sich ungeschriebene Gesetze, die
auf Ehre und Anstand griinden, aber auch rondrianische
Tugenden und travianische Gastfreundschaft mit

einbeziehen. Selbstverstindlich wird dieser Kodex vom
gesetzlosen Gesindel umfassend ignoriert. Hier gilt -

stattdessen das Gesetz des Stirkeren.
Tracht und Bewaffnung: Die Menschen des Svellttals
bevorzugen Tuniken und Hosen aus festen, warmen

Stoffen sowie Stiefel und Jacken aus Leder, die sie ebenso

gerne mit Fransen und Pelz besetzen, wie sie breitkrempige
Hiite mit Hahnenfeder tragen. Waffen wie schwere
Dolche, Kurzschwerter, Speere und Streitkolben, Bogen,
Armbriiste und Peitschen sind vor allem zweckdienlich,

Thorwaler

Je nach Perspektive sind Thorwaler kithne Seefahrer, die 3

keinen Sturm fiirchten, oder aber skrupellose Piraten,
die vor allem Kiistenddrfer und Handelsschiffe heimsu-
chen. Unumstritten hingegen ist ihr Ruf als abergldubi-
sche Muskelpakete und derbhumorige Trunkenbolde.

Verbreitung und Lebensweise: Zwischen Olport im

Norden und Kendrar im Siiden erstreckt sich Thorwal

vom Meer der Sieben Winde gen Osten bis zum Orkland,
von dem es nur durch die Grofe Olochtai und den
Steineichenwald geschieden wird. Doch so sehr sie ihre
Heimat auch lieben, der wahre Lebensraum der Thorwaler
ist das Meer, das sie mit ihren Langschiffen bereisen.
Ackerbau und Viehzucht erscheint den freiheitsliebenden

Thorwalern da eher wie ein notwendiges Ubel, um die

Ottajasko genannten Schiffsgemeinschaften wihrend des
Winters am Feuer der Langhduser zu erndhren.

Typische Talente: Boote & Schiffe, Einschiichtern,

Fischen & Angeln, Geographie, Holzbearbeitung,
Kraftakt, Orientierung, Sagen & Legenden,
Selbstbeherrschung, Steinbearbeitung, Sternkunde,
Zechen

Untypische Talente: Etikette, Fliegen, Lebensmittel-
bearbeitung

Typische Namen:

@ mannlich: Asleif, Eirik, Frenjar, Garald, Halmar, Laske,
Norri, Raskir, Thorwulf, Wulfgrimm

@ weiblich: Askra, Branda, Eilif, Frenja, Janda, Korja,
Norhild, Ragna, Sigrun, Thora

Der Zweitname wird aus dem elterlichen Vornamen
und, je nach Geschlecht, -son beziehungsweise
-dottir gebildet, beispielsweise Eirk Halmarson oder
Ragna Frenjasdottir. Ein traditioneller Ringkampf
der Eltern entscheidet 6fters dariiber, wessen
Namen das Kind tragt.

Kulturpaket Thorwaler (24 AP)
Boote & Schiffe +2, Einschiichtern +1, Fischen & Angeln
+2, Geographle +1, Holzbearbe1tung +2, Kra&akt +2,

+




Thorwalerin

Jene etwa vierzig gleichberechtigte Minner und Frauen
umfassenden Schiffsgemeinschaften werden von einem
gewihlten Hetmann oder einer Hetfrau angefiihrt. Ein
Jarl hingegen ist ein regional gewihlter Richter, der
seine Region bei Zusammenkiinften vertritt.

Weltsicht und Glaube: Der Lauf der Welt ist ein
unentwegter Kampf zwischen dem gottlichen Pottwal
Swafnir und Hranngar, der Mutter aller Seeschlangen.
Jeder Thorwaler strebt danach, durch ein wiirdiges Leben
in Swafnirs Halle einzuziehen und ihm beizustehen.
Auch wenn Firun, Ifirn und Travia hohes Ansehen
geniefen, wenden sich viele Thorwaler zunehmend
vom Zwélfgotterglauben ab.

Sitten und Briduche: Neben Auseinandersetzungen
mit Sklavenhaltern und Walfingern haben Thorwaler
am meisten Freude an geselligen Trinkgelagen, Bade-
hidusern, am Kriftemessen und vor allem an Helden-
liedern, den sogenannten Sagas. Bekannt sind die Thor-
waler zudem fiir ihre Hautbilder, denen man magische
Krifte nachsagt.

Véllige Gleichberechtigung der Geschlechter ist unter
“den Thorwalern eine Selbstverstiindlichkeit.

Tracht und Bewaffnung: Gestreifte Hosen, flatternde
Leinenhemden und feste Stiefel kombinieren sie gerne
mit exotischen Kleidungsstiicken. Hinzu kommen
ein auffallend abergldubischer Hang zu Schutzrunen,
Talismanen und Amuletten sowie eine Leidenschalft fiir
Hautbilder. Streitdxte, Schwerter und Speere, vor allem
aber Orknase und Schneidzahn sind ihnen buchstablich
in die Wiege gelegt,

Zyklopéer

Die vier Hauptinseln Pailos, Hylailos, Phrygaios und
Putrassowieetliche Archipelewerdenals Zyklopeninseln
bezeichnet, wenngleich die namensgebenden Hiinen
schon lange nicht mehr die Herren dieses Seereiches
sind.

Verbreitung und Lebensweise: Die Zyklopeninseln
liegen westlich des Horasreichs, unter dessen Herr-
schaft sie stehen. Das Meer spielt als Nahrungsquel-
le und Reiseweg eine zentrale Rolle im Leben der
Zyklopder, die vor allem Fischerei, Schaf- und Zie-
genzucht betreiben, in erzreichen Gegenden zudem
auch Bergbau. Wein und Oliven stellen bedeutsame
Ausfuhrwaren dar, wenn auch Passagezélle fiir jene
Schiffe, die es sich nicht leisten kénnen, die lingeren
westlichen Routen zu nehmen, die Haupteinnahme-
quelle des Seekénigs darstellen. Bis auf Rhetis, die
Hauptstadt der Inselkette, und Teremon gibt es kei-
ne groferen Ansiedlungen, denn die allgegenwértige
Gefahr brodelnder Vulkane hat das Gesicht der Inseln
schon oft verindert. Uber Dorfgemeinden herrscht der
Kyrios, wohingegen der Herrscher einer Insel Einokrat
genannt wird.

Weltsicht und Glaube: So wie das Meer das Leben der
Menschen bestimmt, beherrscht es auch ihren Glauben.
Daher iiberrascht es nicht, dass Efferd das zwolfgottli-
che Pantheon anfiihrt. Doch auch Rahja und Aves ha-
ben einen besonderen Platz im Herzen der Menschen,
die sich durch ihre Nachbarschaft zu den Feenwildern
auf Hylailos und Phenos traditionell recht aufgeschlos-
senen im Umgang mit anderen Religionen zeigen.
Sitten und Briuche: Die Zyklopier sind ein fréhliches
Volk mit einem ausgeprigten Sinn fiir Musik, Tanz und
Gesang. Da die einfachen Leute am Reichtum der stid-
tischen Oberschicht jedoch kaum Anteil haben, fallen
ihre Feste recht bescheiden, aber umso herzlicher aus.
Die Nihe der mythenumrankten Zyklopen macht das
Feuer zum zweiten wichtigen Element der Volksseele
und des Brauchtums.

Tracht und Bewaffnung: Aufgrund des milden Klimas
dominieren leichte Tuniken in hellen Ténen. Minner
wie Frauen zeigen sich oft mit freiem Oberkérper und
tragen bunte Binder in Haar und Kleid. Dolche und
Kurzschwerter werden sowohl als Waffen wie als Werk-
zeuge gebraucht. Berithmt ist auch die zyklopdische
schleuder, eine Waffe des einfachen Volks, wiahrend die
seltenen Zyklopenwaffen schier unerschwinglich sind.
Als Rilstung tragen Zyklopder meist eine luftige Tuch-
ristung.



| Zyklopier
- Sprache: Garethi (Horathi) oder Zyklopdisch
Schrift: Kusliker Zeichen (2 AP)
~ Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B. Rethis, Teremon)
Sozialstatus: Adel
Ubliche Professionen:

< Weltliche Profession: alle auRer Ritter und Stammeskrleger

< Zaubererprofession: Hexe, Magier &

< Geweihtenprofession: Borongeweihte, Hesindegeweihte,
Perainegeweihte, Phexgeweihte, Praiosgeweihte, 47
Rondrageweihte :

Typische Vorteile: Begabung in Schwimmen, 6
Entfernungssinn, Gutaussehend, Richtungssinn, Wohlklang
. Typische Nachteile: Personlichkeitsschwiichen (Arroganz,

L Eitelkeit, Vorurteile - vor allem gegen Thorwaler)
| Untypische Vorteile: Kilteresistenz o
. Untypische Nachteile: Angst vor ... (dem Meer) ]

Typische Talente: Boote & Schiffe, Fihrtensuchen, Fischen
& Angeln, Geschichtswissen, Gotter & Kulte, Klettern, &
Mechanik, Musizieren, Orientierung, Pflanzenkunde, =
Rechnen, Rechtskunde, Sagen & Legenden, Sternkunde, |
Stoffbearbeitung, Tanzen, Tierkunde, Wildnisleben
L Untypische Talente: Fahrzeuge, Menschenkenntnis, Reiten
Typische Namen:

@ minnlich: Amenelaos, Dariyon, Hephestaios, Kalchas,
Meneander, Mermydion, Peleiston, Praiokles,
Rahjenysios, Ximater

& weiblich: Efferdiana, Insina, Korina, Lanike, Myrtale,
Nermaka, Phylinna, Phillis, Sapeidra, Telemache 7]

@ Nachnamen: Armedos, Calakis, Egorythios, Garothis, 2
Kalidas, Merogios, Phjrikos, Sphareios, Tymemdios, Ujis &

-]
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| Kulturpaket Zyklopéer (16 AP)
L Boote & Schiffe +1, Fischen & Angeln +2, Geschichtswissen +1,
| Gotter & Kulte +2, Musizieren +1, Rechnen +1, Rechtskunde +1
 Sagen & Legenden +1, Tanzen +1
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Kulturen der Elfen

Auelfen

Durch die vergleichsweise groRe Nihe der Siedlungs-
riume prigen die Auelfen mehr als alle anderen El-
fen seit jeher das Bild ihres Volkes in den Augen und
Geschichten der Menschen.

Verbreitung und Lebensweise: Die meisten Sippen-
verbinde leben an den Flussldufen nordlich der Sala-
mandersteine. lhre Pfahlddrfer und Baumsiedlungen
fiigen sich harmonisch in die natiirliche Umgebung
des oberen Kvills, der Letta und des mittleren Cblo-
mons ein. Vereinzelt haben sich die Elfen auch in den
Auen von Weiden und Almada ebenso wie im Reichs-
forst von Gareth, im Bornwald sowie zwischen Nost-
ria und Albernia niedergelassen. Ihren Lebensunter-
halt bestreiten sie neben Jagd und Fischfang sowie
dem Anbau von Obst und Kriutern zuweilen durch
den Handel.

apifel 5. Kulturen

Zyklopderin

Auelfen gelten als unvergleichliche Bogenbauer,
Kiirschner und Schnitzer mit einem legendren Sinn fiir
Schénheit. Innerhalb ihrer Sippen kennen sie keinerlei
Hierarchie durch Abstammung, Geschlecht oder
Befihigung. Alteren Sippenmitgliedern wird jedoch
wegen ihrer gréReren Erfahrung meist mehr Achtung =
entgegengebracht als Jungspunden.

Weltsicht und Glaube: Nurdra und zerza, der Kreislauf
von Geburt und Tod, Werden und Vergehen, Ankunft
und Abschied durchdringt alle Bereiche des auelfischen
Daseins. Sie wissen zwar um die Existenz der
menschlichen Gétter, betrachten diese jedoch als nicht
verehrungswiirdig. Das Streben nach weltlichem Besitz
ist ihnen ebenso fremd wie die meisten anderen Aspekte
des schnelllebigen Daseins der Menschen.

Sitten und Briuche: Die Liebe ist fiir sie frei von
gesellschaftlichen Zwiingen, weshalb Hochzeiten selten
sind. Dennoch finden Auelfen genug andere Anldsse
fiir Feste, auf denen reichlich gesungen, getanzt und
musiziert, nicht aber gegessen und getrunken wird.
Auelfen kennen keine Gesetze, wohl aber Gerechtigkeit,
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Tracht und Bewaffnung: Thre Kleidung ist fiir
gewdhnlich aus Wildleder oder Bausch gefertigt, in
roter, blauer, weiler oder schilfgriiner Farbung. Ménner
und Frauen tragen eng geschnittene, dezent verzierte
Hemden und Beinkleider, weiche Stulpenstiefel und
drmellose Bauschmiintel. Riistungen legen sie selten an.
Kurze Elfenbdgen aus Esche (yara) sind hingegen ebenso
typisch wie leichte Rapiere, Dolche oder Speere.

Firnelfen

Die unbeugsamen Firnelfen kiimpfen in den lebens-
feindlichen Regionen des Nordens seit Ewigkeiten einen
grimmigen Kampf gegen die Machte des Eises und der
Finsternis.

Verbreitung und Lebensweise: Beheimatet in
den Tilern der Grimmfrostdde, an den Ufern des
nordlichen Meeres und der Brecheisbucht sowie auf
kiistennahen Inseln und in den Eiszinnen ernihren
sich die Firnelfen nahezu ausschlieRlich durch die
Jagd auf Vogel, Land- und Meerestiere. Manche der
kleinen, tiber die Eislande verstreuten Sippen haben
das Land gar vollstindig hinter sich gelassen, sie
leben und jagen ausschlieBlich auf dem Treib- und
Packeis. Die einst so stolzen Eispaldste der Firnelfen
sind vielerorts notgedrungen durch einfache Eis-
und Felsenhshlen abgeldst worden. AuRerdem
werden Pflanzen und Tiere seit dem Vormarsch des
verderbten Eises Gloranias im zunehmend bitteren
Winter immer seltener.

Weltsicht und Glaube: Auch die Firnelfen begreifen
das Dasein als ewigen Kreislauf von nurti und zerzal,
wenngleich sich ihr Weltbild zunehmend der
Verginglichkeit zuwendet. Dariiber hinaus kennen,
fiirchten und verachten sie die Begehrenausldserin
bhardona als Herkunft und Personifikation allen Ubels.

)
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A i Typische Talente: Betéren, Boote & Schiffe,
i

Auelfen

Sprache: Isdira (auelfischer Dialekt)

Schrift: Isdira-Zeichen (2 AP)

Ortskenntnis: je nach Heimatort
(z.B. Dorf und angrenzendes Gebiet)

Sozialstatus: keine

Ubliche Profession: Wildnisldufer, Zauberweber

{ Typische Vorteile: Begabung in Handwerkstalenten

i {vor allem Boote & Schiffe), Magische Einstimmung
(Wesen der Auen), Waffenbegabung (vor allem Bigen)

Typische Nachteile: Artefaktgebunden (Instrument),
Personlichkeitsschwéchen (Arroganz, Vorurteile -
vor allem gegen Nichtelfen, Weltfremd - vor allem
gegentiber Besitz, Gotter), Prinzipientreue
(Elfische Weltsicht), Schlechte Eigenschaften
(Neugier)

Untypische Vorteile: Begabung in Wissenstalenten

Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaften

(Goldgier, Rachsucht), Unfshig in Kérper-

und Naturtalenten

Fahrtensuchen, Fischen & Angeln, Kérperbeherrschung,
Musizieren, Orientierung, Pflanzenkunde, Schwimmen,
Singen, Sinnesschirfe, Tanzen, Tierkunde, Verbergen,
Wildnisleben
Untypische Talente: Alchimie, Brett- & Gliicksspiel,
Fahrzeuge, Rechtskunde, Schlgsserknacken, Zechen
Typische Namen:

Dendayar, Edorion, Elanor, Feysiriel, Lindariel,
Navarion

@ weiblich: Alaniel, Caerleon, Daleone, Eldariel, Gailanoe,
Lauriel, Mandara, Rhianna, Sanyadriel, Valandriel

< Sippenname: Birkenblatt, EichhorngruB, Leuchtmoos,
Seemond, Tauglanz

{ < mdnnlich: Adalarion, Alarion, Caerleon, Delayar,

Kulturpaket Auelfen (43 AP)

Betdren +1, Boote & Schiffe +1, Fihrtensuchen +1,
Fischen & Angeln +2, Kérperbeherrschung +2,
Musizieren +2, Orientierung +1, Pflanzenkunde +1,
Schwimmen +2, Singen +2, Sinnesschirfe +1,
Tierkunde +1, Verbergen +1, Wildnisleben +1
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Sitten und Briduche: Firnelfen sind erbarmungslose
Jéager, grimmige Krieger und groRherzige Familien-
mitglieder. Heimat und Sippe sind ihre héchsten
Gliter, ihre groRten Stirken, aber in diesen umkdmpf-
ten Tagen auch ihre empfindlichsten Schwichen.

Tracht und Bewaffnung: Gegen die Unbilden des
Nordlands hiillen sie sich in kunstfertig verzierte
und meisterhaft verarbeitete Pelze. Riistungen
tragen sie dariiber hinaus keine. Der Wurfspeer, der
sdbelartige Robbentéter (mamra), das Jagdmesser und
der Elfenbogen (yara), der zuweilen aus dem Kristall
des Eisigels geformt wird, gehéren zur iiblichen
Bewaffnung der Firnelfen. Ferner trigt ein jeder von
ihnen ein schwarzes Schutzamulett bei sich.




Firnelfen

Sprache: Isdira (firnelfischer Dialekt)

Schrift: [sdira-Zeichen (2 AP)

o 4 Ortskenntnis: je nach Heimatort

~ (z.B. Dorf und angrenzendes Gebiet)

Sozialstatus: keine

Ubliche Profession: Wildnislidufer, Zauberweber

Typische Vorteile: Begabung in Kérper- und

©  Naturtalenten, Kilteresistenz, Magische Einstimmung
(Wesen des Eises), Richtungssinn, Waffenbegabung
(vor allem Bégen und Wurfwaffen)

Typische Nachteile: Artefaktgebunden (Instrument),
Persdnlichkeitsschwiichen (Arroganz, Vorurteile -
vor allem gegen Nichtelfen, Weltfremd -
vor allem gegeniiber Adel, Besitz, Geld, Gétter,
Hierarchien, Religion), Prinzipientreue
(Elfische Weltsicht), Unfiihig in Wissenstalenten

' Untypische Vorteile: Begabung in Wissenstalenten,

{ Soziale Anpassungsfihigkeit

Untypische Nachteile: Angst vor ... (Dunkelheit, engen
> Réumen), Kilteempfindlich, Schlechte Eigenschaften

(Goldgier, Rachsucht), Unfahig in Kérper- und

{ Naturtalenten

Firnelf

B4eR Kapitel 5. Kulturen
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Typische Talente: Fihrtensuchen, Fesseln, Fischen &
Angeln, Klettern, Kérperbeherrschung, Musizieren,
Orientierung, Pflanzenkunde, Selbstbeherrschung, Singen,
Sinnesschiirfe, Tanzen, Tierkunde, Verbergen, Wildnislebeq

Untypische Talente: Alchimie, Brett- & Gliicksspiel,
Fahrzeuge, Fliegen, Rechtskunde, Schlgsserknacken,
Zechen

Typische Namen:

< madnnlich: Alriel, Delavar, Eldariel, llcoron, Mandaniel,
Mandrion, Osagiel, Sanyarin

<@ weiblich: Alari, Calenleya, Elayoé, Fiannon, Mandanie,
Onioniel, Peaolé, Saliniome, Teleria, Zairi

<@ Sippenname: Eiskristall, Frostnacht, Pfeilflug,
Schnee-auf-den-Gipfeln, WeiRherz

Elfen besitzen einen Vornamen sowie einen Sippennamen

Kulturpaket Firnelfen (55 AP)

Fihrtensuchen +2, Fischen & Angeln +1, Klettern +1,
Kérperbeherrschung +2, Musizieren +2, Orientierung
+2, Selbstbeherrschung +1, Singen +2, Sinnesschirfe +2,
Tierkunde +2, Verbergen +2, Wildnisleben +2

Waldelfen

Die Waldelfen sind am tiefsten in der Ursprungszeit
ihres Volkes verwurzelt, als es vor langer Zeit aus dem
Licht in die Wilder Aventuriens trat. Sie lebten nie in
den sagenhaften Stidten der Hochelfen und bedauerten
nie ihren Untergang.

Verbreitung und Lebensweise: Die selten mehr
als drei Dutzend Individuen umfassenden Sippen-
verbinde siedeln vorwiegend in den Wildern der
Salamandersteine, wo sie im vollkommenen Einklang
mit der Natur leben. Sie nehmen sich nicht mehr
und nicht weniger, als sie zum Uberleben brauchen,
und achten empfindlich darauf, das Gleichgewicht
der Dinge nicht zu stéren. Mdnner und Frauen sind
gleichberechtigt und Aufgabenteilung ist ihnen
nicht bekannt. Jeder geht seinen Lebensweg. Von
Menschen kénnen Waldelfen fiir gewdhnlich nur
entdeckt werden, wenn diese es auch wollen - was
selten vorkommt.

Weltsicht und Glaube: Die Glaubenswelt und
das Weltverstindnis der Waldelfen entspricht
weitestgehend dem der Auelfen, wenngleich sie sich
mehr noch als ihre Briider und Schwestern an den
Flusslidufen als Teil der Natur betrachten - ebenso
bedeutsam oder wichtig wie die Blitter eines Baumes.
Sitten und Briuche: Der Wald und die Sippe stehen
im Mittelpunkt ihres Denkens, Handelns und Fiihlens.
Jenseits ihrer Heimat, selbst wenn sie nur als einer von
vielen Wanderern die Wilder durchstreifen, werden
sie fortwihrend von Heimweh geplagt und sehnen sich
zuriick in thre aus Baumkronen geformten Wohnstitten.
Tracht und Bewaffnung: Sie tragen iiberwiegend
Kleidung aus kunstvoll verziertem Wildleder. Gegen die
Kilte des Winters oder auf Reisen erginzen sie diese
durch Felle oder dickeres Leder.



Waldelfe

Die traditionelle Riistung aus gehértetem Leder oder
Rinde wird nur in kriegerischen Zeiten angelegt.
Schlanke Fechtwaffen wie das Wolfsmesser (larza)
und der Elfenbogen (vara) begleiten sie hingegen die
meiste Zeit,

Kulturen der Zwerge

Ambosszwerge

Die streit- und abenteuerlustigen Ambosszwerge sind
~ Bier auf die Mihlen jener Menschen und Elfen, die im
birtigen Volk nicht mehr als trinkwiitige Grobiane
sehen. Allen Vorurteilen zum Trotzt steckt hinter den
Ambosszwergen aber mehr als nur ein Haufen von
Zwergenkriegern,
Verbreitung und Lebensweise: Die Zwerge vom Amboss
siedeln vorwiegend im Bergkdnigreich Waldwacht,
‘vereinzelte Sippen sind jedoch auch im Finsterkamm,
in den Thaschbergen, den Drachensteinen, den
Khunchomer Bergen und im 8stlichen Raschtulswall zu
finden. Thre unterirdischen Behausungen und Stollen
werden vom Schmiedefeuer und den Herdfeuern ihrer
Hallen erhellt.
hre tagliche Routine aus Schmieden und Feiern wird nur
hin und wieder von mehrjihrigen Reisen unterbrochen,
. wenn diese einem guten Kampf dienen.
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~ Untypische Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Goldgier,

Waldelfen

Sprache: Isdira (waldelfischer Dialekt)

Schrift: Isdira-Zeichen (2 AP)

Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B. Dorf und angrenzendes
Gebiet)

~ Sozialstatus: keine

~ Ubliche Profession: Wildnisliufer, Zauberweber

. Typische Vorteile: Begabung in Kérper- und Naturtalenten,
Magische Einstimmung (Wesen des Waldes),
Waffenbegabung (vor allem Bégen)

Typische Nachteile: Angst vor ... (engen Rdumen),
Artefaktgebunden (Instrument), Kérpergebundene Kraft,
Persénlichkeitsschwiichen (Arroganz, Vorurteile -
vor allem gegen Nichtelfen, Weltfremd - vor allem
gegeniiber Adel, Besitz, Geld, Gétter, Hierarchien,
Religion), Prinzipientreue (Elfische Weltsicht), Unfihig in
Wissenstalenten

Untypische Vorteile: Begabung in Wissenstalenten, Soziale
Anpassungsfahigkeit

Jdhzorn, Rachsucht), Unfihig in Krper- und Naturtalenten

Typische Talente: Fihrtensuchen, Klettern, i
Kdrperbeherrschung, Magiekunde, Musizieren, Orientierung, |
Pflanzenkunde, Singen, Sinnesschirfe, Tanzen, Tierkunde,
Verbergen, Wildnisleben

Untypische Talente Alchimie, Boote & Schiffe, Brett- &
Gliicksspiel, Fahrzeuge, Rechtskunde, Schldsserknacken, Zechen
Typische Namen:

« mdnnlich: Albion, Cinnamon, Elbrenell, Fermion, Floriel,
Imion, Lorion, Mandriel, Nurdhavalon, Saladir

@ weiblich: Allacaya, Cairlinn, Déhaoine, Feyaria, Liloé,
Miamiel, Oionel, Rilaona, Shayariel, Valaria

< Sippenname: Abendrot, Ahorngrul3, Sonnenstrahl,
Weidenpfeil, Wipfelglanz

Elfen besitzen einen Vornamen sowie einen Sippennamen.

A Kulturpaket Waldelfen (47 AP)

- Fihrtensuchen +2, Klettern +1, Kérperbeherrschung +2,

Musizieren +2, Orientierung +1, Pflanzenkunde +2,

Singen +2, Sinnesschirfe +1, Tierkunde +2, Verbergen +2,
Wildnisleben +1

Weltsicht und Glaube: Das Schmiedehandwerk ist bei

den Ambosszwergen Gottesdienst und Lebensinhalt =~ &
zugleich. Dem Schépfergott Angrosch, dem in manchen
Sippen Rondra zur Seite steht, steht ,,der Drache® als

alter Feind gegeniiber, der auch in Gestalt schwarzer
Magie und namenlosen Unsegens gefiirchtet und
bekdmpft werden muss. -%
Sitten und Bréuche: Sie reiben ihre Haut tagtiglich
mit einer Paste aus Fett und Kohlenstaub ein und gehen
unbeirrbar und unaufhaltsam wie ein Hammerschlag
ihrer eigenen Wege, selbst wenn diese durch den
hirtesten Fels fithren. So stolz und so stur sie auch
sind und so sehr sie die allabendlichen Trinkgelage
im Kreise ihrer Sippe auch lieben, bei Tage gehen sie
beinahe asketisch ihrer Arbeit als unvergleichliche
Waffenschmiede nach und gelten nicht nur im Kampf.
als grofte Krieger ihres Volkes. -
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Ambosszwerge

Sprache: Rogolan (ambosszwergischer Dialekt)

Schrift: Rogolan-Runen (2 AP)

Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B. Zwergenstadt und
angrenzende Stollen)

Sozialstatus: keine

Ubliche Professionen:

& Weltliche Profession: alle auRer Gladiatoren, Ritter
und Stammeskrieger

@ Zaubererprofession: Magier (sehr selten)

@ Geweihtenprofession: Rondrageweihter (selten)

Typische Vorteile: Begabung in Handwerkstalenten
(vor allem Metallbearbeitung und Steinbearbeitung),
Verbesserte Regeneration (Lebensenergie),
Waffenbegabung (vor allem Armbriiste, Hiebwaffen
und Zweihandhiebwaffen), Zdher Hund

Typische Nachteile: Angst vor ... (dem Meer),
Personlichkeitsschwichen (Arroganz, Vorurteile -
vor allem gegen Elfen und Echsen), Prinzipientreue
(zwergischer Ehrenkodex), Schlechte Eigenschaften
(Geiz, Goldgier)

Untypische Vorteile: Soziale Anpassungsfahigkeit

Untypische Nachteile: Angst vor ... (Dunkelheit oder
engen Rdumen), Nachtblind, Personlichkeitsschwachen
(Eitelkeit)

|

Ambosszwerg

Kapitel 5: Kulturen
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Typische Talente: Einschiichtern, Geschichtswissen,
Kraftakt, Kriegskunst, Mechanik, Metallbearbeitung,
Orientierung, Rechnen, Sagen & Legenden,
Selbstbeherrschung, Steinbearbeitung, Verbergen,
Zechen

Untypische Talente: Betéren, Boote & Schiffe,
Fischen & Angeln, Fliegen, Reiten, Schwimmen,
Sternkunde

Typische Namen:

& mdnnlich: Andrasch, Ballasch, Cobaltosch,
Fobosch, Groin, Ibralosch, Kirgam, Marnax,
Pogolosch, Sordolax

& weiblich: Agescha, Borascha, Durga, Hogescha,
Lavascha, Norturrima

Zwergennamen bestehen aus dem Vornamen
und einem ,,Sohn des ..." / , Tochter der ...",
beispielsweise Andrasch Sohn des Ballasch
oder Durga Tochter der Lavascha.

Kulturpaket Ambosszwerge (31 AP)
Einschiichtern +1, Geschichtswissen +1,
Kraftakt +2, Kriegskunst +2, Mechanik +1,
Metallbearbeitung +2, Orientierung +1, Sagen & Legenden{
+1, Steinbearbeitung +2, Verbergen +1, Zechen +2 ‘
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Tracht und Bewaffnung: Viele Ambosszwerge besitzen
ein Kettenhemd, das als Familienerbstiick von einer Ge-
neration auf die néchste {ibergeht. Dariiber tragen die
Ambosszwerge oft einen Umhang aus Tuch oder Fell,
Der Zwergenschligel-Kriegshammer, die doppelblattrige
Zweihandaxt, der Felsspalter, der traditionelle Dra- =
chenzahn-Dolch und das Kurzschwert gelten ihnen als
treueste Gefihrten im Kampf, Dariiber hinaus haben sie
eine besondere Leidenschaft fiir Armbriiste, deren Fer-
tigung sie perfektioniert haben.

Brillantzwerge
Die Brillantzwerge sind die unangefochtenen Schon-
geister unter den Zwergen, die als Hindler und Kiinst-
ler mit einem Sinn fiir die wirklich wichtigen Dinge
durch ein ebenso feinsinniges wie abenteuerliches
Leben gehen.
Verbreitung und Lebensweise: hre Heimat in den Bei-
lunker Bergen verloren sie wihrend der Invasion Borba-
rads, worauthin sich viele von ihnen nach Jahren der
Wanderung im Raschtulswall niedergelassen haben.
Hier errichten sie mit Vorliebe behagliche Wohn-
héhlen nahe der Oberfliche oder an kristallverglas-
ten Berghiingen. Entwurf und Fertigung filigraner
Schmuckstiicke, Poesie und Gartenarbeit liegt in
der Natur der Brillantzwerge. Doch wenngleich
sie lieber Duftwisserchen als Blut vergieRen,
tragen sie ihre Waffen nicht nur zur Zierde.



Brillantzwerg

Weltsicht und Glaube: Angrosch gilt ihnen auch als
Gott der schonen Kiinste und wird doch kaum mehr
- verehrt als Phex, der Schutzherr des Handels und der
- Abenteuer. Wahrend die Erzzwerge ihre umtriebigen
Vettern als leichtlebig bezeichnen wiirden, in denen
~ Angroschs Feuer eher glimmt als lodert, betrachten sich
die Brillantzwerge als Bliite der zwergischen Kultur, da
sie nicht mehr im Dunkel der Vorzeit hocken und iiber
die Einhaltung tiberkommender Traditionen briiten.
Sitten und Briuche: Neben dem beliebten Ziichten
von Katzen, Hunden und den tatsdchlich auch zum
Reiten genutzten Zwergenponys sowie ihrem Sinn fiir
- mechanische Feinarbeiten widmen sich Brillantzwerge
. mit ausgesprochenem Eifer der Brautwerbung. Bis
zu fiinf Zwerge buhlen um eine Zwergenfrau, indem
sie diese in einem jahrelangen Schlagabtausch mit
‘Geschenken und Wobhltaten iiberhiufen.
- Tracht und Bewaffnung: Leichte Reisekleidung
~aus weichem Leder ist fiir die abenteuerlustigen
~ Brillantzwerge meist die erste Wahl, wobei sie eine
Schwiche fiir allerlei Kleinodien haben. Im Kampf
stehen sie mit Schwertern, Streitixten, Schilden und
L nicht zuletzt meisterhaften Armbriisten ihren Mann.

Bri]lantzwerg
Sprache: Rogolan (brillantzwergischer Dialekt)
Schrift: Rogolan-Runen (2 AP)

* Ortskenntnis: je nach Heimatort

- (2z.B. Zwergenstadt und angrenzende Stollen)
Sozialstatus: keine

., Ubliche Professionen:

= Weltliche Profession: alle auler Gladiatoren, Ritter
und Stammeskrieger
- = Zaubererprofession: Magier (sehr selten)

- Geweihtenprofession: Hesindegeweihter (selten),
Phexgeweihter (selten), Rondrageweihter (selten)

Typische Vorteile: Begabung in Handwerkstalenten (vor
allem Metallbearbeitung und Steinbearbeitung), Soziale

" Anpassungsfihigkeit

~ Typische Nachteile: Angst vor ... (dem Meer),

- Persdnlichkeitsschwiichen (Eitelkeit), Schlechte

Eigenschaften (Geiz, Goldgier, Neugier)

~ Untypische Vorteile: keine

Untypische Nachteile: Angst vor ...
Blutrausch, Nachtblind

Typische Talente: Betdren, Geographie, Geschichtswissen,
Malen & Zeichnen, Mechanik, Metallbearbeitung,
Musizieren, Orientierung, Rechnen, Sagen & Legenden,
Schlssserknacken, Steinbearbeitung, Tanzen, Tierkunde,
Verbergen, Zechen

Untypische Talente: Boote & Schiffe, Fliegen, Schwimmen

Typische Namen:

(engen Rdumen),

<« mannlich: Angrox, Balum, Cratosch, Gandresch, Grotho,
Jandrim, Migosch, Norrin, Rabagasch, Topasch

@ weiblich: Angalla, Cadrima, Etoscha, Igrima, Magmascha,
Segrima

Zwergennamen bestehen aus dem Vornamen

3 und einem ,,.Sohn des ... / , Tochter der ...,
 beispielsweise Balum Sohn des Grotho

oder Angalla Tochter der Segrima.

Kulturpaket Brillantzwerge (29 AP)

. Betdren +1, Geographie +2, Geschichtswissen +1,
Metallbearbeitung +1, Musizieren +1, Sagen & Legenden
- +1, Schldsserknacken +2, Steinbearbeitung +1, Tanzen +1,
" Verbergen +2, Zechen +1
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Erzzwerge

Das zahlenmiBig groBte Volk der Zwerge ist tiberaus
traditionsbewusst, in jeder Hinsicht unnachgiebig und
fuhrt seine Lebensweise und Ansichten zuriick auf den
Anbeginn der zwergischen Kultur in Aventurien.
Verbreitung und Lebensweise: Die Mehrzahl der
Erzzwerge lebt in den Koschbergen, dem Eisenwald
und den Ingrakuppen. Zwar sind einige wenige auch in |
anderen Regionen wie beispielsweise Fasar anzutreffen,
doch gemeinhin leben sie in imposanten Héhlenstidten
tief unter dem Berg. Sie meiden das Sonnenlicht und das «
unstete Leben jenseits ihrer zuverldssigen, steinernen
Welt, die sie als brillante Baumeister unablissig planen -
und gestalten. -
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Erzzwerg

T
3 Erzzwerge

" Sprache: Rogolan (erzzwergischer Dialekt)

Schrift: Rogolan-Runen (2 AP)

| Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B. Zwergenstadt und
angrenzende Stollen)

- Sozialstatus: keine

- Ubliche Professionen:

@ Weltliche Profession: alle auRer Gladiatoren, Ritter
und Stammeskrieger

| = Zaubererprofession: Magier (sehr selten)

<« Geweihtenprofession: -

~ Typische Vorteile: Begabung in Wissens- oder

. Handwerkstalenten (vor allem Geschichtswissen,

. & Rechtskunde, Metallbearbeitung und

- Steinbearbeitung)

. || Typische Nachteile: Angst vor ... (Hohe oder dem Meer),

: Personlichkeitsschwidchen (Arroganz, Vorurteile - vor

3 allem gegen Nichtzwerge), Schlechte Eigenschaften
(Geiz, Goldgier)

Untypische Vorteile: Soziale Anpassungsfihigkeit

Untypische Nachteile: Angst vor ... (Dunkelheit, engen
Rdumen), Nachtblind, Schlechte Eigenschaften
(Neu§ien)

PS8 Kapitel 5. Kulturen
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Wenngleich es Geriichte iiber einen Sinn fiir trocke-
nen Humor gibt, verurteilen sie die Freude ihrer An-
verwandten an haltlosen Feierlichkeiten oder deren
Abkehr von urzwergischen Traditionen aufs Schrfs-
te und ziehen diesem moralischen Verfall ein wohl-
geordnetes Leben zu Ehren ihrer Ahnen vor., 4
Weltsicht und Glaube: Angrosch ist der einzig wahre
Gott, Alle anderen iibernatiirlichen Wesenheiten sind
ihm weit untergeordnet und allenfalls dienstbar, wenn
sie nicht gleich zum Gefolge des goldenen Drachen
Pyrdacor gezihlt werden, dem ewigen Feind und Quell
alles Bosen in der Welt.

Sitten und Briuche: Ordensdhnliche Bruderschaften,
in denen sich der Rechenkunst und der Zahlenmystik,
der Architektur und der Angroschverehrung gewidmet
wird, spielen in der Gesellschaft der Erzzwerge eine
bedeutende Rolle; Reiselust und Abenteuerfahrt eher
als persénliches Ungliick, das bestenfalls als Ubel
betrachtet wird.

Tracht und Bewaffnung: Ublichweise tragen Erzzwerge
lange, dunkle Lodengewdnder, die nur zu besonderen
Anldssen durch gold- und silbergewirkte Brokatroben
ausgetauscht werden. Wenn sie kimpfen miissen oder
in die Schlacht ziehen, ist das traditionelle Kettenhemd
ihre erste Wahl. Wenn es aber einmal darum geht,
gegen das Drachengeziicht in den Kampf aufzubrechen,
verlassen sich wahre Angroschim auf Hammer, Axt und
Drachentéter. Viele ihrer Waffen und Riistungen sind
schon seit Zwergengenerationen in den Hinden ihrer
Familie.
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Typische Talente: Geschichtswissen, Gétter & Kulte,
Mechanik, Metallbearbeitung, Orientierung, Rechnen,
Rechtskunde, Sagen & Legenden, Selbstbeherrschung,
Steinbearbeitung, Verbergen, Zechen

Untypische Talente: Betdren, Boote & Schiffe,
Fahrzeuge, Fischen & Angeln, Fliegen, Gaukeleien,
Reiten, Schwimmen

Typische Namen:

@ minnlich: Arthag, Brodrosch, Famburasch,
Grimmbart, Huramasch, Kagrim, Partram,
Schrobosch, Tarmosch, Xolgrimm

@ weiblich: Aurulne, Dorella, Halrima, Korunde,
Narescha, Topasa

Zwergennamen bestehen aus dem Vornamen und

einem ,,Sohn des ... / , Tochter der ..“, beispielsweise
Grimmbart Sohn des Xolgrimm oder Halrima Tochter der
Dorella.

Kulturpaket Erzzwerge (34 AP)
Geschichtswissen +2, Gotter & Kulte +2, Mechanik +2,
Metallbearbeitung +1, Rechnen +2, Rechtskunde +1, Sagen
& Legenden +2, Selbstbeherrschung +1, Steinbearbeitung
+1, Verbergen +2, Zechen i
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Hiigelzwerge

sprache: Rogolan (hiigelzwergischer Dialekt)
Schrift: Rogolan-Runen (2 AP)
Ortskenntnis: je nach Heimatort (z.B. Angbar)
Sozialstatus: keine

Ubliche Professionen:

Stammeskrieger
@ Zaubererprofession: Magier (selten)
& Geweihtenprofession: Perainegeweihter (selten)

Typische Vorteile: Begabung in Gesellschafts- und
Handwerkstalenten (Lebensmittelbearbeitung),
Soziale Anpassungsfahigkeit

Eigenschaften (Goldgier, Neugier)
Untypische Vorteile: keine

engen Rdumen), Blutrausch, Nachtblind
Typische Talente: Etikette, Fahrzeuge, Fischen &
Angeln, Lebensmittelbearbeitung, Singen, Tanzen,
Verbergen, Zechen
ik isg Lol

Hiigelzwerge
" Die Hiigelzwerge sind ausnehmend gemiitliche Vertre-
 ter des kleinen Volkes. Sie haben dem harten Fels und
dem noch hirteren Leben darunter den Riicken zuge-
kehrt und fiillen ihre Speisekammer lieber mit sonnen-
getrockneten Wiirsten, denn mit schimmelfeuchtem
Steinbrot.
Verbreitung und Lebensweise: Sie graben ihre
rundlichen Erdhiuser vorzugsweise ins dstliche Vor-
~ land der Koschberge und siedeln dariiber hinaus am
- Angbarer See. Sie streben nach Genuss und Gesellig-
keit, wissen Speis und Trank zu schitzen und messen
exquisiten Gewtlirzen und formschénen Einrichtungs-
gegenstinden weit mehr Bedeutung zu als Kampf und
Abenteuer, welche sie als ausnehmend ungemiitlich
empfinden,
Weltsicht und Glaube: Der Angroschkult der
Hiigelzwerge trigt dhnliche Ziige wie die menschliche
~ Ingerimmverehrung und ist weit weniger rigide als
der ihrer Verwandten unter den Bergen. Dariiber
hinaus hegen sie ernsthafte Zweifel an der immer
wieder vorgebrachten drachischen Bedrohung in
Vergangenheit und Gegenwart. Das Leben ist zu schén,
um derart verdorben und gefihrdet zu sein. Folglich
scheren sie sich wenig um Glaubensfragen.
~ Sitten und Briuche: Auch wenn sie wie alle Zwerge
begabte Schmiede sind, iiben sie sich lieber in Weinanbau
‘und Kdseschopfen. Ohnehinwidmensich die Hiigelzwerge
allem, was mit Gemiitlichkeit und Geduld einhergeht,
* denn wihrend ihres langen Lebens haben sie viel Zeit,
ihre Bauche und ihre Steckenpferde zu pflegen.
Tracht und Bewaffnung: Eine groRe Auswahl an
weiten, bequemen Gewindern aus weichen Stoffen
gehort fiir einen Hiigelzwerg selbst auf kulinarischen
Bildungsreisen zum lebensnotwendigen Gepick. Falls
tein Kampf unumgiénglich ist, greifen sie bevorzugt
zu handlichen Streitéixten und Kurzschwertern.
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& Weltliche Profession: alle auRer Gladiator, Ritter und

Typische Nachteile: Angst vor ... (dem Meer), Schlechte

Untypische Nachteile: Angst vor ... (Dunkelheit oder

A \ Hiigelzwergin « *
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Untypische Talente: Einschiichtern,
Fliegen, Reiten, Wildnisleben
Typische Namen:

< minnlich: Artox, Bengram, Dabrasch,
Gerambalosch, Hargasch, Obolosch,
Roglom, Tlutasch, Xandaresch, Zinkhal

« weiblich: Aurea, Caldera, Garescha,
Ingrascha, Thurescha, Xolgima

<@ Sippennamen: Beutelsaum, Breitpfann,
Grumling, Hiiglinger, Kugelin, StiBbrot

Hiigelzwerge benutzen Vornamen und
Sippennamen und verzichten meistens
auf die bei den anderen Zwergenkulturen
verwendete Namensgebung,

Kulturpaket Hiigelzwerge (13 AP)
Fahrzeuge +1, Fischen & Angeln +1,
Lebensmittelbearbeitung +2, Singen +1,
Tanzen +1, Verbergen +2, Zechen +1

Da ein Unkundiger sie selten von einem kampferprob-
ten Ambosszwerg unterscheiden kann, tragen sie zur
Abschreckung gerne eine Doppelaxt mit Kupferblech-
blittern bei sich, die jedoch bestenfalls als Theaterre-
quisite taugt. Geiibt sind die meisten Hiigelzwerge hin-
gegen mit Armbriisten, mit denen sie in ihrer Freizeit
gerne iiben und an Wettbewerben teilnehmen.




