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Vorwort

Dieses Biichlein stellt das kleine Konigreich Adarion vor, ein
spatmittelalterlich angehauchtes Fantasy-Land, das als Hinter-
grund fiir Rollenspielabenteuer verwendet werden kann.

Urspriinglich wurde das Setting fiir die Verwendung mit Gau-
dium Ludendi — Das kompakte Rollenspiel entworfen, einem gene-
rischen Rollenspielregelwerk, das bei BoD — Books on Demand er-
schienen ist und unter www.bod.de bestellt werden kann. Da aber
aufler in den Beschreibungen der Nicht-Spieler-Charaktere kei-
ne spezifischen Regeln vorkommen, kann Adarion ohne grofse-
re Probleme auch mit anderen Rollenspielsystemen verwendet
werden.

Das folgende Kapitel gibt einen groben Uberblick iiber alle
moglichen Aspekte dieses Landes. Es eignet sich ganz gut dafiir,
um es als Spielleiter an die Spieler zu verteilen, damit diese ein
ungefdhres Gefiihl erhalten, in welchem Umfeld ihre Charaktere
leben.

In den weiteren Kapiteln werden dann verschiedene Aspek-
te dieser Fantasy-Welt genauer beleuchtet und viele weitere De-
tails beschrieben. Es kann sinnvoll sein, wenn zunichst nur der
Spielleiter all diese Informationen kennt und dann im Einzelnen
entscheidet, welches Wissen er auch noch welchem Spieler wei-
tergibt, je nach dem, was sein Charakter dartiber weif3.



Uberblick

Name: Adarion

Typ: Ein Fantasy-Land, an das europdische Spatmittelalter (14.
bis 15. Jahrhundert) angelehnt

Geographie: relativ flach, mit einer zentralen Bergkette, gen Sii-
den in Gebirgsregion ansteigend, grofse Mischwaélder, durchzo-
gen von Fliissen und sandigen Strafsen, Weiden und Felder um
die Dorfer herum

Klima: mitteleuropdisch, im Sommer warm, im Winter Schnee,
reichlich Regen

Nachbarlander: das grofse Meer im Norden, Kénigreich Hohen-
richt im Stiden, Konigreich Westingen im Westen, Kénigreich
Nebia im Osten

Grafschaften: Adarheim, Bingburg, Himmelstein, Krahenfels,
Kronhaaven, Riemenberg Seilenbruck, Urastadt, Weidheim, Zwing-
stadt, (benannt nach den jeweiligen Stadten, die die umliegen-
den Dorfer und Weiler verwalten)

Hauptstadt: Adarheim

Stadte: benannt, eine pro Grafschaft, mehrere tausend Einwoh-
ner, gepflasterte Strafien, Steinhduser, umgeben von Mauern mit



Uberblick

Tirmen, Wehrgingen und groflen Toren, Adelsviertel, Hand-
werksviertel, Hindlerviertel, Bauernviertel, mehrere Marktplat-
ze, Palast des herrschenden Grafen, ein oder mehrere Tempel,
Friedhofe, Stadtwache, Gefdangnis, Tavernen, grofie Gasthdu-
ser, Handler, Heiler, Apotheken, Handwerker, Bauern, Musiker,
Gaukler, Kiinstler, Gildenh&user, Akademien

Dorfer: benannt, mehrere pro Grafschaft, maximal ein paar
hundert Einwohner, sandige StrafSen, Holz-, teilweise aber auch
Steinhduser, angeordnet entlang einer Strafle oder um einen
Marktplatz, teilweise Burg des herrschenden Barons, teilweise
auch nur ein Biirgermeister, hauptsdchlich Bauern, meist eine
Taverne mit schlechten Ubernachtungsmtjglichkeiten, teilweise
Krauterfrauen, Handwerker, Handler, vereinzelt Miihlen, Sage-
werke oder in der Gebirgsgegend Minen

Weiler: unbenannt, auf keiner Karte verzeichnet, nur ein paar
Familien, teilweise auch nur einzelne Einsiedlerhofe, Miihlen,
Sagewerke oder Reisegasthduser an der Strafie, verstreut auch
Holzféllerlager

Staatsform: Monarchie
Herrscher: Konig Ademar von Adarion

Aristokratie: Konig an der Spitze (alleiniger Herrscher, beraten
durch Den Rat in der Hauptstadt), darunter die Grafen (verwal-
ten je eine Grafschaft), darunter die Barone (konnen einzelne
Dorfer verwalten), darunter der niedere Adel (besitzt Landerei-
en aber keine Herrschaftsgewalt)

Einwohner: hellhdutige, durchschnittlich groffe Menschen mit
allen moglichen Haarfarben, hauptsiachlich Bauern, Handwer-
ker und Héandler, an der Kiiste auch viele Fischer und Seefahrer,



weitestgehend rechtschaffen, glaubig und gastfreundlich, aber
auch ein gewisses Mafs an Verbrechen und einige Unterweltor-
ganisationen

Sprachen: Adarisch (Amtssprache), Sprache der »Alten« (Gelehrten-
und Adelssprache)

Wihrung: 1 Gulden (Goldmiinze im Wert von etwa einem
Pferd) entspricht 100 Silberlingen, 1 Silberling oder Silbertaler
(Silbermiinze) entspricht 100 Kreuzern, 1 Kreuzer (Kupfermiin-
ze) ist die kleinste Wahrungseinheit

Kalender: eine Sonne, die einmal am Tag ihre Bahn tiber den
Himmel von Ost nach West zieht, ein Mond, der alle 24 Tage
seinen Zyklus wiederholt, 360 Tage pro Jahr, Wochentags- oder
Monatsnamen existieren nicht, jedes Jahr beginnt mit der Win-
tersonnenwende und zdhlt einfach nur die Tage von 1 bis 360
durch, die Jahre werden nach Zeitaltern durchnummeriert, wel-
che bei entscheidenden, geschichtlichen Ereignissen wechseln,
aktuell schreibt man das Jahr 1001 des zweiten Zeitalters

Religionen: die Welt wurde von Géttern geschaffen, die tiber
die Menschen wachen, diese miissen Gottern Respekt zollen
und ihnen dankbar sein, wenn sie zu den Gottern beten, wird
ihnen geholfen, die Seele wandert nach dem Tod bei guter Le-
bensweise in den Himmel, um mit den Gottern zu leben, oder
bei boser Lebensweise in die Unterwelt zur Lauterung, Bestat-
tung durch Verbrennen oder Begraben, mehrere Gotter, unter-
schiedlichen Lebensbereichen zugeordnet: Dal (Feuergott), Ura
(Muttergottin), Fila (Friihlingsgottin), Arus (Liebesgott)

Feiertage: staatliche und religiose Feiertage, Wintersonnenwen-
de (360. Tag des alten Jahrs auf 1. Tag des neuen Jahrs), Fila-Tag
(Frithlingsanfang , 45. Tag), Konigstag (Geburtstag des jewei-



Uberblick

ligen Konigs, zurzeit 103. Tag), Dal-Tag (Sommeranfang, 135.
Tag), Sommersonnenwende (180. auf 181. Tag), Koniginnen-
tag (Geburtstag der jeweiligen Konigsgemalin, Todestag, falls
verstorben und keine neue Gemalin existiert, zurzeit 206. Tag),
Arus-Tag (Herbstanfang , 225. Tag), Ernteabend (Abschluss der
Erntesaison, 270. Tag), Friedenstag (Friedensschluss mit Nebia
im Jahr 877 des zweiten Zeitalters, 283. Tag), Ura-Tag (Winter-
anfang , 315. Tag), Kindleinsmarsch (Gedenken an den Lichter-
marsch der Kinder, der vor 1001 Jahren den Krieg der Gotter
beendete und das zweite Zeitalter einldutete, 333. Tag)

Militar: pro Grafschaft, nur kleines stehendes Heer, bestehend
aus wenigen hundert Soldaten und Rittern unter dem Befehl
des Grafen, in Kriegszeiten zusammengezogen durch den Ko-
nig (zusitzliche Heerschau im Volk), eigene kleine Einheiten
von Tempelkriegern (Paladinen), in Tempeln und Kléstern (un-
terstehen nicht den Grafen oder dem Konig, unterstiitzen diese
aber auf Anfrage beim Abt), den Grafen und Baronen unterstell-
te Stadtwachen halten Ordnung in Stadten und umliegenden
Dorfern aufrecht, tiberall im Land verteilte Wachtiirme (meist
an den Grenzen zwischen den Grafschaften) sorgen fiir Sicher-
heit auf den wichtigsten Strafsen und in freier Flur

Kommunikation: Ubermittlung von Briefen durch Brieftauben
oder berittene Boten, Stationen in allen Stadten und manchen
wichtigen Dorfern

Mythologie: Méarchen und Geschichten sind voll von Fabelwe-
sen, seltsamen Tieren und Monstren (Drachen, Einhorner, Feen,
Gnome, Greifen, Harpyien, Incubi, Kobolde, Mantikore, Nixen,
Riesenspinnen, Riesenwiirmer, Satyrn, Skelette, Succubi, Tatzel-
wiirmer, Vampire, Wyverns,) die nach allgemeiner Erkenntnis
nicht wirklich existieren, klassische Fantasy-Rassen wie Elfen,
Zwerge und Orks sind unbekannt
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Subkulturen

Obwohl die Einwohner Adarions eigentlich alle ganz normale
Menschen sind, existieren in der Welt auch noch andere Spezies,
die als Subkulturen, im Verborgenen leben und von denen die
Offentlichkeit nichts wei8. Lediglich in Méarchen und Legenden
wird von diesen Wesen berichtet, doch im allgemeinen gilt dies
alles nur als Fiktion.

Die Anderswelt

Parallel zur Welt der Menschen existiert eine Dimension, die ei-
ne Art Spiegelbild oder Schatten des Diesseits darstellt. Von den
Wissenden wird sie als die Anderswelt bezeichnet.

Auf mystische Weise sind beide Realititen miteinander ver-
bunden und reist man von einer in die andere Dimension, so
landet immer an der zugehorigen Stelle, welche auch von ihrer
Geographie sehr dhnlich ist. Dort wo in der Menschenwelt gro-
e Wilder stehen, finden sich auch auf der anderen Seite grofie
Wilder. Gleiches gilt fiir Berge, Seen, Fliisse und Meere.

In der Anderswelt wirkt die Natur jedoch auf ungewohnte
Weise »nattirlicher«, intensiver, friedlicher. Der Himmel ist blau-
er, die Blatter griiner, die Blumen bunter, die Helligkeit heller,
die Dunkelheit dunkler.

Mehrere humanoide Spezies teilen sich den Lebensraum in
der Anderswelt. Teilweise hegen sie einen gewissen Groll ge-
geneinander, doch normalerweise haben sich alle miteinander
arrangiert.
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Subkulturen

Ohne spezielle Magie, die in der Menschenwelt im allgemei-
nen nicht bekannt ist, ist es nicht moéglich, die Grenzen zwischen
den Dimensionen zu iiberschreiten. Die Bewohner der Anders-
welt sind hingegen von Geburt an in der Lage, nach belieben
von einer in die andere Welt zu wechseln. In gewissem Umfang
koénnen sie dabei Gegenstdnde mitnehmen, nicht jedoch andere
Lebewesen. Hierfiir ist stirkere Magie erforderlich, die auch von
diesen Volkern speziell erlernt werden muss.

Feen

Das dominierende Volk der Anderswelt sind die Feen. Sie sind
den Menschen zum verwechseln dhnlich, besitzen jedoch hellere
Haut und ausschliefdlich blondes Haar.

Stark zur Natur hingezogen und auf natiirliches Gleichge-
wicht bedacht, besitzen sie dennoch ein dhnliche Technologie-
stufe wie die Menschen. Diese ist jedoch starker von Magie ge-
prégt.

Jede Feenfrau und jeder Feenmann besitzen von Geburt an
bestimmte Zauber, die sie auf natiirliche Weise wirken konnen
und die ihnen das Leben erleichtern. Aber auch in ihrer Kultur
gibt es verschiedene Berufe, und so spezialisieren sich manche
Feen auch auf bestimmte dieser Fahigkeiten oder erlernen ganz
neue Magie.

Feen sind gegen jegliche Magie immun, die nicht selbst von ei-
ner Fee gewirkt wird. Und da sie (fast) nach belieben zwischen
den Dimensionen wechseln konnen, haben sie in der Regel von
Menschen nicht viel zu befiirchten. Dennoch besitzen auch sie
gewisse Schwichen, die von ihren Gegner ausgenutzt werden
koénnen. So hat der Klang eines hellen Glockchens einen betoren-
den, wenn nicht sogar betdubenden Effekt, der ihre Konzentra-
tion bricht. Und beriihren sie reines Eisen, so verlieren sie wah-
rend dieser Zeit ihre vollstindige Zauberkraft. Die Behauptung
jedoch, der Verzehr der Frucht der Eberesche wiirde eine Fee
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Feen

wieder zuriick in die Anderswelt vertreiben, gehort eher in den
Bereich des menschlichen Aberglaubens.

Feen schlieflen normalerweise keine feste Ehe, wie sie bei den
Menschen {tiblich ist. Dennoch verlieben sie sich und leben dann
in monogamen Beziehungen. Diese miissen jedoch nicht ein Le-
ben lang halten und es wird nicht als verwerflich angesehen, sich
auch wieder zu trennen und neue Partner zu finden.

Ein Grund hierfiir konnte ihre Unsterblichkeit sein. Zwar kon-
nen auch sie durch Gewalteinwirkung, Krankheiten oder Gifte
umkommen, jedoch nicht durch Altersschwiche. Sind sie ein-
mal zu Erwachsenen herangereift, zeigt ihr Korper keine alters-
bedingte Verdnderung mehr. Bis zu diesem Zeitpunkt altern sie
etwas halb so schnell wie Menschen. Uberhaupt vergeht die Zeit
in der Anderswelt auf eher seltsame Weise.

Weiterhin gibt es einen Fraueniiberschuss in der Bevolkerung.
Zwar werden Feenménner nicht unbedingt als seltenes Gut an-
gesehen, doch es kommt immer wieder vor, dass eine Feenfrau
sich in der Menschenwelt nach einem Partner umsieht. Wie al-
le Feen, die auf die andere Seite wechseln, bleiben diese Frau-
en aber immer inkognito und geben ihre feeische Identitat nicht
preis. Kehren sie dann, oftmals schwanger in die Feenwelt zu-
riick, so werden die Kinder aufgezogen wie alle anderen Feen
auch. Die Gene dieses Volks sind sehr dominant, so dass Halb-
feen sich nicht wirklich von reinen Feenkindern unterscheiden.
Und sie besitzen auch in der Kultur das gleiche Ansehen.

Familiennamen kennen die Feen nicht. Jede Feenfrau und je-
der Feenmann trdgt einen Namen, der irgendwie mit der Natur
zu tun hat, z. B. an ein Tier oder an eine Pflanze angelehnt ist.
Treffen Einwohner aufeinander, die zuféillig den gleichen Na-
men haben, so wird man sich schon irgendwie einig.

Eine Fee, die in die Menschenwelt kommt, wird aber immer
versuchen, dort nicht ihren echten Namen zu verwenden, son-
dern sich einen Menschennamen zu geben, um als einer der ih-
ren durchzugehen.

13



Subkulturen

Einen organisierten Gotterglauben gibt es in der Welt der Feen
nicht. Jede Fee fiihlt sich ganz klar mit der Natur verbunden,
macht aber keine grofie Sache daraus. Einige Feen jedoch, die
es sich zur Aufgabe gemacht haben, ein wachsames Auge auf
die Ordnung der Natur zu haben und diese zu schiitzen, haben
sich in Druidenzirkeln zusammen geschlossen. Jeder der grofien
Walder steht unter der Fiirsorge eines solchen Zirkels. Eine tiber-
greifende feste Ordnung oder fiir alle Zirkel vorgeschriebene Ri-
tuale gibt es nicht. Jede Gruppe hat ihren eigenen individuellen
Weg gefunden, die sich auferlegte Aufgabe nach bestem Wissen
und Gewissen zu bewiltigen.

Dennoch gibt es kein Konkurrenzdenken unter den Druiden,
denn sie alle wissen, dass sie doch irgendwie am gleichen Strang
ziehen. Was ihnen jedoch allen gemein ist, ist eine starke Verbin-
dung zu den Geistern der Natur, welche die Welt zusammen
halten. Sie fiihlen sich in gewisser Weise als deren Sprachrohr,
um ihren Mitfeen den Willen der Natur klarer zu verdeutlichen.
Und die meisten Feen halten auch grofle Stiicke auf den Rat ihrer
lokalen Druiden.

Regiert wird das Feenreich von Kénigin Mirabella , einer scho-
nen Frau mittleren Alters, mit langen blonden Haaren und einer
goldenen Blumenkrone auf dem Haupt. Oftmals ist sie auf ei-
nem Einhorn reitend zu sehen.

Mirabella wohnt in einem golden schimmernden Palast, der
in der Mitte des Sonnenwaldes steht und dort direkt aus den
Baumen heraus zu wachsen scheint. Um den Palast herum ver-
teilen sich die vielen Behausungen ihrer Untertanen zufallig zwi-
schen den Baumen, zumeist aus magisch bearbeitetem Holz ge-
baut oder durch magisch kontrolliertes Wachstum der Baume
selbst. Goldene Laternen hingen iiberall in den Asten, und hier
und da ragen steinerne Springbrunnen aus dem Boden. Vogel
und Schmetterlinge tummeln sich in der Luft.

Die Konigin ist sehr am Frieden zwischen den Volkern inter-
essiert und hat dutzende vertraute Feen in die Menschenwelt
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Gnome

gesandt, um dort ihre Augen und Ohren zu sein und ihr iiber
die politische Situation zu berichten und auch von Zeit zu Zeit
Einfluss darauf zu nehmen.

Wie manche ihrer Vorgénger hat auch Mirabella zwei Kinder
von einem Menschenmann, dem Grafen von Himmelstein, der
davon aber nichts weifs. Die beiden Zwillinge, ein Junge und ein
Midchen, sind inzwischen erwachsen und wissen nichts vonein-
ander. Die junge Frau wird eines Tages die Nachfolgerin ihrer
Mutter werden und wiéchst bei ihr im Sonnenwald auf. Der jun-
ge Mann, Adalbert von Himmelstein, wichst bei seinem Vater
und dessen Frau auf, die ihn als eigenen Sohn angenommen ha-
ben. Dieses Vorkommnis ist die Grundlage eines Méarchens, das
vor 20 Jahren in Adarion aufkam und Wahrheit mit friitheren Le-
genden vermischt (siehe Kapitel Das Mirchen von der doppelten
Niederkunft auf Seite 74).

Zur Zeit ist Mirabella nicht in einer Beziehung, sondern kon-
zentriert sich ganz auf das regieren ihres Reiches. Es geht das Ge-
riicht, stiirmische Zeiten stiinden bevor und sie miisse sich dar-
auf vorbereiten. Und so ist es nicht verwunderlich dass sie mehr
denn je Kontakt mit den verschiedenen Druidenzirkeln in ihrem
Reich pflegt, deren Rat und Unterstiitzung sie sehr schatzt, und
deren Loyalitédt ihr gegeniiber aufSer Frage steht.

Gnome

Das zweitgrofite Volk der Anderswelt sind die Gnome. Thr Au-
3eres unterscheidet sich drastisch von dem der Menschen. Zwar
sind sie auch humanoid, doch ihre Kérpergrofie betragt nur zwi-
schen zwei und drei Fufi. Ihre Haut ist dunkel, ihre wuscheligen
Haare sind in erdigem Braun, dunklem Rot oder dunklem Griin
gehalten. Spitze Ohren und ein zum Korper iiberproportional
grofier Kopf vervollstandigen das Bild.

Da die Gnome hauptsédchlich unter der Erde wohnen, kom-
men sie sich mit den Feen in der Regel nicht in die Quere. Den-
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Subkulturen

noch haben sie meist keine gute Meinung von den Oberweltlern
und halten sie fiir angeberisch und arrogant. Wirkliche ernstzu-
nehmende Kriege zwischen beiden Volkern hat es nie gegeben.
Hochstens einmal kleine Auseinandersetzungen.

Aufgrund ihrer Lebensweise unter der Erde sind die Gnome
von der Auswahl ihrer Resourcen beschrankt. Kleidung aus ge-
farbtem Stoff wird meist nur von den reichen Adeligen getra-
gen. Der einfache Gnom tragt Leder und Fell, das von kleineren
Tieren, die ebenfalls unter der Erde leben, stammt. Diese stellen
auch die Hauptnahrungsquelle dar, neben Pilzen und einigen
Pflanzen, die es den Gnomen gelungen ist, unter der Erde zu
kultivieren.

Dennoch handelt es sich nicht um ein primitives Volk. Die
groflen Gnomenstéddte sind aus festen Stein gehauen und be-
stehen aus vielen mehrstdckigen, teilweise reich verzierten Ge-
baduden. Die Straffen dazwischen sind von Laternen und natiir-
lich leuchtenden Flechten erhellt. Unterirdische Fliisschen fiih-
ren hindurch und selbst auf kleine Parks im Zentrum der Stadte
miissen die Bewohner nicht verzichten.

Auch besitzt das Gnomenvolk Minen in welchen Metalle und
Edelsteine, welche auch als Zahlungsmittel gelten, geschiirft
werden. Und auch wenn es niemand so recht wahrhaben will,
existiert ein gewisser eingeschrankter Handel mit den Leuten
von der Oberwelt. Ein besonderes Metall ist das rotlich schim-
mernde Gnomeneisen. Es eignet sich besonders gut um die dar-
aus geschaffenen Objekte mit Verzauberungen zu versehen. Die-
se wirken dadurch quasi doppelt so gut wie normal.

Wie alle Bewohner der Anderswelt sind auch die Gnome von
Natur aus magisch begabt und besitzen eine gewisse Zauber-
kraft. Da es fiir sie ganz normal ist, sehen sie es jedoch nicht als
eine solche an. Natiirlich sind sie in der Lage zwischen der An-
derswelt und der Menschenwelt nach Belieben zu wechseln, wie
die Feen, doch ansonsten sind ihre angeborenen Kréfte deutlich
individueller als die der Feen. Und so gibt es auch hier Personen,
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Kobolde

die sich weniger, und andere, die sich mehr mit Magie beschaf-
tigen.

Gnomenmainner und Gnomenfrauen sind in Clans organisiert
und halten sehr grofie Stiicke auf ihre familidre Abstammung.
Sie gehen in der Regel monogame Ehen ein, die teilweise auch
ein wenig mit Clan-Politik zu tun haben und meist bis zum Tod
einer Seite aufrecht erhalten werden. Wie die Feen, altern auch
Gnome nur halb so schnell wie Menschen. Doch wie bei den
Menschen hort dieser Prozess nicht auf, sobald sie Erwachsen
sind, sondern geht bis zum Tod weiter. Typischer Weise sterben
Gnome nach ca. 300 Jahren.

Wie bei den Feen, haben die Vornamen immer irgend etwas
mit der Natur zu tun, allerdings hauptsédchlich bezogen auf Din-
ge, die unter der Erde vorkommen, wie zum Beispiel Edelsteine
und Metalle. Und entgegen der Tradition der Feen, wird auch
der Clan aus welchem die Person stammt, wie eine Art Famili-
enname an den Namen angehingt.

Regiert wird das Gnomenreich derzeit von Konigin Beryll
vom Klan der Steinsdnger . Sie gilt als weise Herrscherin, die
es geschafft hat, die verschiedenen Gnomen-Clans, die sich oft
in den Haaren liegen, zu vereinen. Sie ist eine schlanke Frau mit
lockigen dunkelgriinen Haaren und tragt meist einen silbernen
Stirnreif, ein silbernes Rubincollier und dunkelrote, konigliche
Gewinder aus Pelz.

Kobolde

Kobolde sind ein eigenartiges Volk, selbst fiir die Mafistabe der
Anderswelt. Sie besitzen kein eigenes Reich und sind auch nicht
wirklich daran interessiert. Sie leben einfach dort, wo es ihnen
gerade gefdllt und scheren sich nicht um lokale Herrscher. Da
sie aber auch nicht wirklich bose sind und eher Scherze treiben,
als richtigen Schaden anzurichten, tolerieren die Volker und Re-
genten der Anderswelt ihre Existenz.
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Auch sie besitzen magische Fiahigkeiten und sind in der La-
ge nach Belieben zwischen den Welten hin- und herzuwechseln.
Diejenigen, die iiber diese Spezies Bescheid wissen, vermuten,
dass Kobolde nicht geboren werden, sondern sich einfach ma-
terialisieren, wenn ihre Zeit gekommen ist. Sie sind so zu sagen
das ungeziigelte Chaos der Natur, das in ihnen Gestalt annimmt.
Aus Sicht der Druiden des Feenreiches steckt in jedem von ihnen
ein Naturgeist.

Kobolde tauchen mit einem erwachsenen, ausschliefSlich mann-
lichen Korper auf, altern nicht und sterben auch nicht auf nattir-
liche Weise. Durch Gewalteinwirkung oder Gifte konnen sie
dennoch getotet werden.

Thr vermutlich natiirliches Auferes ist eher dem eines klein-
wiichsigen Menschen dhnlich, doch ganz sicher kann man sich
nicht sein, da Kobolde in der Lage sind, ihr Aussehen nach be-
lieben zu verdndern und auch gerne die Gestalt einer Flamme
oder eines einfachen Haushaltsobjekts annehmen.

In der Anderswelt ist ihre Existenz allgemein bekannt und
die Kobolde machen sich keine Miihe, sich zu verbergen. In der
Menschenwelt leben sie jedoch im Verborgenen und bleiben un-
ter sich, aufler wenn sie einem armen Biirger Streiche spielen.
Und sollten diese dennoch den Kobold in seiner wahren Gestal-
te sehen, so wiirde ihnen sowieso keiner Glauben und das ganze
nur als Ausrede des Opfer fiir seine eigene Unfdhigkeit halten.

Manchmal kommt es sogar vor, dass ein Kobold einem an-
deren Wesen hilft. Oft aus eigenem Interesse oder weil er da-
mit wiederum einem Anderen schaden oder einen Streich spie-
len kann. Manchmal hilft er aber auch aus ehrlicher Hilfsbereit-
schaft, weil im die jeweilige Person leid tut.

Die Natur eines Kobolds ist das Chaos. Und gerade deshalb
ist dieses Volk fasziniert von Logik und festen Strukturen. Mit
etwas Geschick kann man sie deshalb in Gedankenspiele und
Logikratsel verstricken und damit ihren Respekt und sogar ihre
Freundschaft gewinnen. Sie lassen sich auch gerne auf Wetten
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ein und wenn man auf ehrliche Weise gegen sie gewinnt, sind
sie gute Verlierer und halten ihr Wort.

Kobolde besitzen allerlei wirre Namen, die keiner Regel fol-
gen und manchmal auch nur von ihnen selbst ausgesprochen
werden konnen.

Nachtalben

Das letzte erwdhnenswerte Volk in der Anderswelt sind die
Nachtalben. Selbst bei den anderen Bewohnern dieser Dimen-
sion ist nicht all zu viel {iber diese Spezies bekannt, da sie wei-
testgehend unter sich bleiben.

Eigentlich wihren sie von den Feen ihrer Art und ihrer Er-
scheinung nicht undhnlich, wédren da nicht ihre weiflen oder
pechschwarzen Haare, die roten Augen, die graublaue Haut
und die spitzen Ohren.

Von ihrer Personlichkeit her sind sie eher verschlossen und
wirken nach aufien hin eher diister, ernst und triibselig. Deshalb
legt Niemand wert darauf, mit ihnen zu tun zu haben. Dennoch
sind sie nicht per se bose.

Ihre Heimat ist der grofse, dunkle Nachtwald, und diesen ver-
lassen sie nur selten. Mit ihrer angeborenen Magie haben die
Nachtalben die Natur dort an ihre Mentalitdt angepasst und fiih-
len sich so scheinbar am wohlsten. Die Baume dort sind knorri-
ger und dunkler, die Luft ist nebliger, die Vegetation farbloser
und die Tiere wirken bedrohlicher. Riesenspinnen wohnen im
Wald und werden Teilweise als Haustiere gehalten.

Obwohl sie theoretisch dazu in der Lage wéren, verlassen sie
die Anderswelt nur sehr selten. Doch es existieren Fille, in wel-
chen Menschen, die nicht dem tiblichen Glauben oder Unglau-
ben Adarions folgen, Nachtalben herbeigerufen und Pakte mit
ihnen eingegangen sind.

Vielleicht ist dies auch der Grund weshalb sich in Adarion, in
der Nédhe des Dorfchens Haag in der Grafschaft Krdhenfels seit
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unbekannter Zeit ein geheimer Ubergang zwischen der Men-
schenwelt und der Anderswelt befindet. Er fiihrt durch eine
Hohle direkt in den Nachtwald und ist nur den Nachtalben be-
kannt. Selbst die Feen wissen nichts davon. Durch diesen Gang
kénnen Menschen ganz ohne Magie in die Anderswelt gelan-
gen, und Wissende haben dies in der Vergangenheit wohl auch
schon getan.

Nachtalben leben in der Regel in monogamen Ehen, die von
ihren Druiden gesegnet werden. Auch sie lieben die Natur, aber
auf eine irgendwie melancholische Art. Und obwohl die nach-
talbischen Druiden ihren feeischen Kollegen recht dhnlich sind
und mit den Geistern von Badumen, Tieren, Fliissen und Steinen
sprechen, gibt es keinen wirklichen Kontakt zwischen den Ver-
tretern beider Volker.

Im Gegensatz zu Feen sind Nachtalben sterblich. Sie werden
etwa genauso schnell grofs wie Menschen, bleiben dann an die
300 Jahre relativ unverandert, bis schliefSlich der Alterungspro-
zess einsetzt und sie innerhalb weniger Jahre vergehen.

Was die Namen angeht, so greifen auch die Nachtalben auf
Begriffe aus ihrer Umwelt zuriick, aber eher auf traurige, diistere
oder gruselige.

Die Herrscherin der Nachtalben ist Konigin Noctura , eine ele-
gante, schlanke Frau mit weifSem, langen Haar. Meist trédgt sie
ein schwarzes Kleid mit roten Mustern, eine Krone und ein Zep-
ter und hat ihre Reitspinne bei sich. Sie gilt als streng aber ge-
recht, ist verheiratet und hat eine Tochter, die eines Tages den
Thron tibernehmen soll.
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Die Gotterwelt

In Adarion werden offiziell die vier Gotter Fila, Dal, Arus und
Ura verehrt. Sie stellen die klassische Familie dar, mit Mutter,
Vater, Tochter und Sohn, und représentieren gleichzeitig auch
noch alle moglichen anderen Aspekte des menschlichen Lebens.

Fila: Sie ist die Tochter, die Friihlingsgottin, zustdndig fiir Ge-
burt, Erneuerung, Heilung und Frieden. Thre Attribute sind
Schonheit, Jugend, Offenherzigkeit, Hilfsbereitschaft. Symbol-
haft wird Fila oft als Schwalbe dargestellt.

Dal: Er ist der Vater, der sommerliche Sonnengott, zustiandig
tiir Leben spendende, reinigende Feuer, den Schutz, aber auch
den Kampf und Krieg. Seine Attribute sind Kraft, Mut, Zorn, Ge-
rechtigkeit. Symbolhaft wird Dal oft als Phonix dargestellt.

Arus: Erist der Sohn, der Herbstgott der Ernte, des Weines, aber
auch der Liebe, des Genusses und der Kunst. Seine Attribute
sind Lebensfreude, Geselligkeit, Unbekiimmertheit, Kreativitat.
Symbolhaft wird Arus oft als Weinstock dargestellt.

Ura: Sie ist die Mutter und reprasentiert das Leben, die Natur
und die Erde selbst, aber auch den Winter, welcher der Natur
Ruhe und Erholung schenkt, damit sie im Friihling neu erwa-
chen kann, sowie den Tod, unabdingbar fiir den Kreislauf des
Lebens. Thre Attribute sind Giite, Trost, Weisheit und Besonnen-
heit. Symbolhaft wird Ura oft als Baum dargestellt.
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Die Menschen Adarions verehren ihre Gotter auf viele Wei-
se: zu Hause, an kleinen Altdrchen, in grofsen, 6ffentlichen Tem-
peln, in kleinen Kapellen oder einfach dort, wo sie gerade sind.

Kleine Kapellen befinden sich meist irgendwo in der freien
Natur, an Orten, mit geschichtlicher oder sozialer Bedeutung.

Tempel wurden hingegen nur in den grofSen Stadten des Lan-
des erbaut. In jeder dieser Stadte gibt es den Tempel mindestens
eines Gottes, oft auch mehrere. In der Hauptstadt Adarheim
sind nattirlich alle Gétter mit ihren Tempeln zu finden.

Vertreten werden die vier Goétter durch jeweils eigene Priester-
schaften, die sich iiber das ganze Land hinweg organisiert haben,
mit einheitlichen Regeln, Ritualen und Gewandern. Gefiihrt von
einem Abt oder einer Abtissin, wohnen und arbeiten die Priester
und Priesterinnen in den Tempel selbst, wo sie auch regelmafiig
Gottesdienste fiir die Bevolkerung abhalten.

In der Regel bestehen die Tempelgebdude aus einem grofien
Andachtsraum, sowie verschiedenen Wohn-, Verwaltungs- und
Arbeitsbereichen. Oftmals sind auch Friedhofe, Hospitdler und
Armenkiichen angeschlossen, die unter der Verwaltung des Or-
dens stehen.

Eine Besonderheit stellen einige wenige, abgeschiedene Klos-
ter dar, die iiber das Land verteilt sind und eigene kleine Ort-
schaften darstellen, mit dem Klostergebdude im Zentrum und
einigen Wirtschaftsgebduden auflen herum. Ein berithmter Ver-
treter ist der Tempel des Baremas, der in Abschnitt Orden des Bare-
mas auf Seite 42 genauer beschrieben wird.

Neben den normalen Priestern unterhélt jeder Tempel auch ei-
ne Einheit von 12 Tempelkriegern. Wie ihre Briider und Schwes-
tern, besitzen diese speziell ausgebildeten Geistlichen tiberna-
tiirliche Fahigkeiten, die ihnen der Glaube an ihre Gottheit ver-
leiht. Allerdings sind sie weniger zahlreich und auch anders ge-
lagert, denn ihr Aufgabenbereich ist eher kampferischer Art.

Im téglichen Leben bewachen diese Krieger den Tempel und
beschiitzen die Gldubigen. Von Zeit zu Zeit werden sie jedoch

22



auch auf spezielle Missionen geschickt, welche einen festen Glau-
ben und ein scharfes Schwert erfordern.

Das Leben in den Tempeln der verschiedenen Gétter unter-
scheidet sich nicht all zu sehr: Gottesdienste, Gebete, verschie-
denste Arbeiten, um die Briider und Schwestern zu ernidhren
und zu versorgen. Bei den zusétzlich angebotenen Dienstleistun-
gen, fiir Regent, Obrigkeit und das Volk, sowie bei der Kleidung
der Geistlichen, gibt jedoch sehr wohl einige Unterschiede.

Fila-Tempel betreiben oftmals eigene Hospitéler, in welchen sie
Kranke kostenlos behandeln. Auch kennen sich die Geistlichen
meist mit Geburtshilfe aus.

Die tiberwiegend weibliche Priesterschaft der Fila kleiden sich
in griine, ein wenig mit Gold verzierte Roben und tragen da-
zu einen silbernen Stirnreif. In den Orden werden bevorzugt
Frauen mit blondem Haar aufgenommen, das sie zu langen Z6p-
fen flechten und oftmals mit hiibschen Hauben oder Biandern
schmiicken.

Die Tempelkrieger der Fila bevorzugen mittelschwere Riistun-
gen, bestehend aus Kettenhemd, gefliigeltem Helm. Platten-
handschuhen und Plattenstiefeln, alles aus leicht griinlich schim-
merndem Metall gefertigt. Sie kimpfen mit ihrem Schwert und
einem Schild, auf welchem Filas Schwalbe prangt.

Dal-Tempel betreiben oftmals eine Inquisitionsabteilung, wel-
che widernatiirliche, bosartige Wesen aufspiirt und zur Strecke
bringt, um die Bevolkerung zu schiitzen.

Die iiberwiegend ménnliche Priesterschaft des Dal kleiden sich

in rote, ein wenig mit Gold verzierte Roben und tragen dazu oft-
mals kleine rote Kappen.

Die Tempelkrieger des Dal bevorzugen schwere, goldene Plat-
tenvollriistungen mit roten Waffenrocken. Sie kimpfen mit Schwert
und Schild, verziert mit dem Phonix-Wappen, gerne auch mit
zweihdndig gefiihrten Schwertern.
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Arus-Tempel bieten Reinigung und Entspannung mit Badern,
Massagen und Musik, aber auch andere korperliche Freuden
und berauschende Mittelchen.

Die bunt gemischte, aber immer gut aussehende Priesterschaft
des Arus kleidet sich in freiziigige, goldverzierte, violette Roben,
die ihre durchtrainierten, wohl geformten und oftmals tatowier-
ten Korper gut zur Geltung bringen. Auf dem Kopf tragen sie
goldene Stirnreife.

Die Tempelkrieger des Arus bevorzugen extravagante, gold-
verzierte, mittelschwere Riistungen in violett und tiirkis, be-
stehend aus Brustharnisch, Plattenhandschuhen und Platten-
stiefeln. Statt eines Helmes tragen sie nur eine Art Turban. Be-
waffnet sind die Krieger mit Dolch und Gleve.

Ura-Tempel betreiben oftmals Armenkiichen und o6ffentliche
Bibliotheken.

Die relativ gemischte Priesterschaft der Ura kleidet sich in schlich-
te, braune Roben, nur geschmtickt durch ein silbernes Amulett
mit dem Abbild eines Baumes.

Die Tempelkrieger der Ura tragen dhnliche, braune Roben, je-
doch verstarkt durch bronzefarbene Brustharnische, Platten-
handschuhe und Plattenstiefel. Ihre bevorzugte Waffe ist ein
zeremoniell wirkender, beidhdndig gefiihrter Streitkolben.
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Magie

Wie in den meisten Fantasy-Welten dieses Universums, ist auch
die Welt von Adarion von Magie durchzogen. In der Regel han-
delt es sich dabei jedoch nicht um spektakuldre Feuerwerke der
Effekte, sondern eher um subtile Verdnderungen der Realitit,
die oftmals auch durch ganz andere, natiirliche Effekte oder
durch Zufall erkldrt werden konnten.

Am stdrksten und offensichtlichsten ist diese tibernatiirliche
Kraft wohl in der Anderswelt zu spiiren, deren gesamte Existenz
auf magischen Energien aufgebaut zu sein scheint. Demnach ist
es auch kein Wunder, dass die Bewohner der Anderswelt einen
viel nattiirlicheren Umgang mit diesen Machten pflegen. Fast al-
le von ihnen sind in der Lage, Magie fiir ihre Zwecke zu nutzen
und entsprechende Zauber zu wirken. Und viele von ihnen emp-
finden dies als vollig normal und natiirlich.

Aber auch in der Welt der Menschen gibt es Personengruppen
oder Monstren, die sich der magischen Kréfte bedienen. Und
sollten diese das Gliick besitzen, selbst in die Anderswelt zu ge-
langen, so werden sie feststellen, dass ihre Fahigkeiten dort viel
stiarker wirken.

Hexen leben iiber das ganze Land verstreut, sowohl mit guten,
als auch mit schlechten Absichten. Manche wirken ihre bdsen
Zauber, versteckt in den abgelegenen Waldern (z.B. die Baba
Jaga), andere wohnen und arbeiten als »Krauterfrauen« in den
Dorfern des Landes und helfen den Bewohnern bei ihren Leiden.
Aber auch sie setzen ihre Kréfte eher im Verborgenen ein, da die
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abergldaubische Landbevolkerung auf der einen Seite zwar gerne
ihre Hilfe annimmt, ihnen aber auf der anderen Seite auch die
Schuld an jeglichem Pech und jeglicher Missernte in die Schuhe
schiebt.

Die Magie der Hexen liegt meist im Bereich der Kommunikati-
on mit und der Kontrolle von Pflanzen und Tieren, der Heilung,
des Erkennens von Bosem (oder Gutem), der Verwandlung des
Korpers, des Brauens von Tranken, des Wirkens von Bannkrei-
sen und Schutzzaubern.

Magier sind jene Menschen, die eine offizielle Ausbildung an
einer der wenigen Magierakademien im Land genossen haben.
Die grofste dieser Einrichtungen befindet sich in der Hauptstadt
Adarheim selbst, zwei weitere existieren in den Stadten Urastadt
und .

Viele dieser Menschen arbeiten als Hofmagier fiir die Grafen
und Barone des Landes. Oder sie besitzen kleine Geschifte in
den Stdadten, in welchen sie ihre Dienste jedem anbieten, der das
notige Kleingeld dafiir besitzt.

Wie auch den Hexen, bringt die Landbevolkerung den Magiern
eher Misstrauen entgegen. Da sie jedoch, im Gegensatz zu He-
xen, einen eher offiziellen Status besitzen, hiiten sich die meisten
abergldaubischen Dorfbewohner, mit Feuer und Mistgabel gegen
sie vorzugehen.

Magier beschéftigen sich mit den verschiedensten Aspekten der
Zauberei: Naturzauber, Elementarzauber, Entdecken von Din-
gen, Gedankenlesen, Gedankenkontrolle, Telekinese, Verzau-
bern von Gegenstdanden, Erzeugen von Schutzschilden.

Individualisten sind verstarkt im Gnomenvolk zu finden, aber
auch hier und da im Menschenreich, magisch begabte Personen,
die den einen oder anderen tibernatiirlichen Effekt auslosen kon-
nen, aber keine umfassende, allgemeine, magische Ausbildung
an einer Akademie erhalten haben.
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Meist sind die Fahigkeiten angeboren, wie bei den Gnomen oder
vielen Monstren, aber es ist auch nicht auszuschliefSen, dass der
eine oder andere, spezielle Effekt Teil eines, sonst eher unma-
gischen Berufes ist und in dessen Rahmen bei der Ausbildung
erlernt wurde.

Nekromanten verwenden ihre Fahigkeiten, um Leichen und
Skelette wiederzubeleben. Diese Untoten werden allein durch
die magische Energie zusammengehalten, die der Nekromant
in sie fliefen ldsst. Er zapft hierfiir die Lebenskraft seiner Um-
gebung an und entzieht dadurch den dort eigentlich ansassigen
Wesen die Energie.

Normalerweise fillt dies nicht wirklich ins Gewicht, wird in ei-
ner Gegend jedoch eine grofiere Anzahl an Untoter geschaffen,
kann dadurch durchaus Tod und Verfall in der Natur beobachtet
werden. Baume verlieren ihre Blétter, Getreide verdorrt, Neuge-
borene sterben, Tiere und Menschen fiithlen sich nicht wohl und
werden aggressiv.

Nekromanten sind weiterhin in der Lage, Geister herbei zu rufen
und mit diesen zu kommunizieren. Und auf diese Weise konnen
sie Verstorbene sogar zwingen, einen erschaffenen Untoten zu
»beseelen«. Im Gegensatz zu normalen Untoten, die nur handeln
konnen, wenn der Nekromant sich auf sie konzentriert und sie
wie Marionetten steuert, konnen beseelte Untote von sich aus
agieren und selbstdndig einfache Befehle ausfiihren. Dabei sind
sie immer dem Willen des Zaubernden unterworfen.

Besonders méchtige Nekromanten kénnen ihren unheiligen Schop-
fungen jedoch auch einen eigenen Willen geben. Der Untote
stellt dann quasi einen regelrechten Ersatzkorper fiir die Seele
des entsprechenden Verstorbenen dar, der damit nach Gutdiin-
ken handeln kann. Dennoch sind alle Untoten immer an ihren
Schopfer gebunden und kénnen von diesem bei Bedarf auch
wieder zum Zerfallen gebracht werden. Dies geschieht auch
ganz automatisch, wenn der Nekromant selbst stirbt.

27



Magie

Diese zerstorende Kraft konnen manche Nekromanten auch ein-
setzen, um den Korper ihrer Feinde bei Beriihrung oder auch auf
die Entfernung verwesen zu lassen.

Nekromantie ist in Adarion gedchtet und wird von Tempeln und
Herrschenden gleichermafen verfolgt. Dementsprechend kann
sie auch nicht in Akademien erlernt werden, sondern wird im
Geheimen von Meistern an Schiiler weitergeben.

Priester leben im Dienste fiir ihren Tempel und Gott. Auch sie
wirken Magie, sehen diese aber eher als Wunder an, um welche
sie ihre Gottheit in kurzen Gebeten bitten.

Eine spezielle Form von Priestern stellen die Tempelkrieger oder
Paladine dar, die fiir den Schutz ihrer Briider und Schwestern
und der Glaubigen verantwortlich sind. Auch sie kénnen be-
stimmte Wunder wirken, sind aber eher auf korperliche Kon-
fliktlosung spezialisiert.

Von allen zaubernden Personengruppen sind Priester und Pa-
ladine in der Bevolkerung der Menschenwelt wohl die angese-
hensten.

Je nach Gott, welchem sie dienen, beschiftigen sich ihre Wunder
mit dem Heilen, dem Erkennen von Bdsem, dem Bannen von
Damonen, Untoten, Geister und Fliichen, dem Beruhigen von
Gemiitern, dem Motivieren von Zuhorern, dem Lesen von Ge-
fiihlen, dem Erzeugen von Gefiihlen der Entspannung, der De-
mut, des Friedens und der Bufle, dem Wirken von Schutzschil-
den und Schutzkreisen, dem Weihen von Wasser und anderen
Dingen, dem Erschaffen von Licht und Feuer, dem Einfluss auf
die Natur.

Druiden hatten in der Frithgeschichte von Adarion die Stellung,
welche heute von den Priestern der vier Gotter eingenommen
wird. In abgeschiedenen Ecken des Landes, tief in den Waildern,
weitab von der Zivilisation kann es immer noch sein, dass man
einen Anhénger des alten Glaubens an Mutter Natur findet, ge-

28



nerell kann man sie aber in der Menschenwelt als ausgestorben
ansehen.

Anders sieht es in der Kultur der Feen und Nachtalben aus. Hier
ist der Glaube an Mutter Natur noch gang und gébe, und die
neuen Gotter der Menschen spielen keine Rolle.

Druiden leben im Einklang mit der Natur und beschiitzen die
Tiere und Pflanzen in ihrem Refugium, sprechen mit Geistern,
Pflanzen und Tieren und kontrollieren diese teilweise auch. Ihre
Magie beschiftigt sich weiterhin mit Heilung, dem Brauen von
Tranken, dem Reinigen von Geist, Korper und Seele und dem
Weihen von Dingen.

Regeltechnisch wird die Magie in Adarion dadurch struktu-
riert, dass sie relativ grob in verschiedene, relativ flexibel hand-
habbare, iibernatiirliche Effekte eingeteilt wird, die jeweils ein
bestimmtes Thema abdecken, z. B. Heilung, Telekinese, Gedan-
ken lesen. Innerhalb dieses Bereichs kann dann auf magische
Weise alles erreicht werden, was zum Thema passt.

Jedes Wissensgebiet, wiederum, kann sich dann mit beliebig
vielen dieser Effekte beschéftigen. Fiir ein halbwegs ausbalan-
ciertes Spiel sollte der Spielleiter jedoch darauf achten, dass
jeder Charakter, iiber alle seine Wissensgebiete hinweg, nicht
mehr als 8 davon zur Verfiigung hat. Bei Charakteren, welche
nicht als Vollblutzauberer ausgelegt sind, und deren Wissensge-
biete auch noch viele andere, nicht magische Themen abdecken,
sollten es sogar nur 5 oder gar 3 sein.

Der durchschnittliche Mensch in Adarion wird in der Regel
tiberhaupt keine magischen Effekte auslosen kénnen.

Das Zaubern selbst, wird, wie bei tiblich, mit Hilfe von Erfolgs-
wiirfen abgehandelt, wie jede andere Aktion auch.

Um einen magischen Effekt zu bewirken, fiihrt der Spieler
oder Spielleiter fiir seinen Charakter einen Erfolgswurf auf das-
jenige Wissensgebiet aus, aufgrund dessen sein Charakter sich
mit der jeweiligen Magie auskennt. Je grofier, méachtiger, gefahr-
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licher das erzielte Ergebnis sein soll, desto grofser ist der Modi-
fikator, der auf den Wurf angewendet wird.

Ist ein anderes Wesen Ziel eines Zaubers, und will es sich dem
Effekt widersetzen, so wird die Halfte der Erfahrungsstufe des-
jenigen Wissensgebietes als nachteiliger Modifikator auf den Er-
folgswurf des Zaubernden angerechnet, aufgrund dessen das
Ziel selbst Erfahrung mit Magie besitzt.

Ist diese Erfahrung selbst nur ein seltener oder dhnlicher Aspekt
eines Wissensgebietes, so entspricht die verwendete Erfahrungs-
stufe laut Regeln selbst bereits schon der Hilfte der Erfahrungs-
stufe des zugehorigen Wissensgebietes und wird, zum Ermitteln
des Widerstandsmodifikators, noch einmal halbiert, was also ei-
nem Viertel der urspriinglichen Erfahrungsstufe des Wissensge-
bietes entspricht. Dies ist in der Regel auch der Fall, wenn das
Ziel {iberhaupt kein Wissensgebiet besitzt, das sich mit Magie
beschiftigt, und deshalb die Halfte seiner Kultur/Spezies ver-
wendet wird, bzw. als Widerstandsmodifikator dann eben ein
Viertel.

Unabhéngig davon kénnen natiirlich noch weitere Modifika-
toren auf den Zauberwurf angerechnet werden, wenn das Ziel,
aufgrund irgendwelcher Besonderheiten, generell besonders an-
fallig oder widerstandsfahig gegen Magie ist. Dies gilt zum Bei-
spiel fiir Angehorige des Feenvolkes, welche vollstandig immun
gegen die Magie von Menschen sind.

Die groflere Affinitdt der Volker der Anderswelt zur Magie
spiegelt sich regeltechnisch darin wieder, dass sie eine Beson-
derheit »magisch begabt (+25% )« besitzen, die als vorteilhafter
Modifikator auf alle ihre eigenen Erfolgswiirfe beim Zaubern an-
gewandt wird, sowie als zusitzlicher Widerstandswert bei Zau-
bern, welche auf sie als Ziel gewirkt werden.

Besitzt ein Bewohner der Anderswelt kein spezielles Wissens-
gebiet, das sich mit der Anwendung von Magie beschiftigt, so
kann er zumindest die Halfte der Erfahrungsstufe seiner Kul-
tur/Spezies verwenden. Fiir Personen, die in der Menschenwelt

30



aufgewachsen sind, gilt dies hingegen nicht. Besitzen sie kein ex-
plizites Wissensgebiet, aufgrund dessen sie zaubern kénnen, so
spielt ihre Kultur/Spezies keine Rolle und kann nicht als Ersatz
herangezogen werden. Dies ist dann lediglich zum Zwecke des
Widerstands gegen Magie erlaubt, wie oben beschrieben.

Was die stiarkere Wirkung von Magie in der Anderswelt be-
trifft, so wird dies regeltechnisch dadurch abgehandelt, dass die
Zauber dort entweder doppelt solange, wie in der Menschen-
welt anhalten oder den doppelten, messbaren Effekt erzielen
oder aber mit einem vorteilhaften Modifikator von +25% auf
den Erfolgswurf gewirkt werden kénnen.
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Der Technologiegrad von Adarion bewegt sich in dem Rahmen,
den wir aus unserem eigenen Spatmittelalter kennen.

Einfache Maschinen sind bekannt, meist mit Muskelkraft be-
trieben oder durch Wind und Wasser. Dampfmaschinen oder
gar Verbrennungsmotoren gibt es nicht. Elektrizitét tritt nur in
Form von Blitzen bei Gewitter auf, oder als seltene magische Ef-
fekte.

Buchdruck

Schriftstiicke werden in der Regel immer noch von Hand ge-
schrieben und kopiert, sowohl in Tempeln, als auch in weltlichen
Schreibstuben, mit Tinte und Feder oder mit Kohlestiften.

Es existieren jedoch bereits erste Buchpressen in einigen Stad-
ten, und erst kiirzlich veroffentlichte Adalbert von Himmelstein
auf diesem Weg sein erstes Buch, das ausfiihrlich und mit vie-
len Ubertreibungen ausgeschmiickt von seiner letzten Abenteu-
erreise durch das Land erzéhlt. Auch verwenden inzwischen ei-
nige Stadtwachen im Land gedruckte Formulare fiir verschiede-
ne Arbeitsvorgdnge.

Medizintechnik
Was die technischen Moglichkeiten betrifft, Krankheiten zu ku-

rieren und Verletzungen zu versorgen, so ist Adarion ein wenig
weiter, als unser echtes Mittelalter.
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Zwar fiihren auch hier Arzte die Wundversorgung in guter
alter Handarbeit durch, ndhen Schnittverletzungen, amputieren
zerstorte Gliedmafien, ziehen schlechte Zihne und renken Kno-
chen ein, doch durch die Verfiigbarkeit von magischen Heilme-
thoden in den Tempeln, kénnen auch schwierigere Verletzun-
gen und Krankheiten geheilt werden, die im echten Mittelalter
zum Tode gefiihrt hitten.

Auch einige wenige, magisch begabte Heiler ziehen durch das
Land, um ihre Dienste auch den Dorfbewohnern anzubieten, die
ansonsten eher von der Versorgung abgeschieden wiren.

Auch ortlich ansdssige Hexen bieten oft eine medizinische
Grundversorgung der Dorfgemeinschaft. Sie verlassen sich nicht
zuletzt auf die grofie Auswahl an Heilkrdutern, die im Land
wachst. Einige dieser Pflanzen bieten eine Wirkung, die fast
selbst als magisch bezeichnet werden konnte.

Und auch in den Stdadten arbeiten Alchemisten und Apothe-
ker, die aus den Krdutern und anderen Zutaten potente Mittel
gegen Krankheiten brauen.

Ist die Zerstérung von Gewebe oder die Entziindung von Ver-
letzungen jedoch schon zu weit fortgeschritten, konnen auch ma-
gische Heilkréfte in der Regel nichts mehr ausrichten. Es gibt
jedoch Gertichte von méchtigen Zauberern oder Priestern, die
in der Lage sind, Organe und Gliedmafien wieder nachwachsen
zu lassen, und Heiler aus der Anderswelt sind dazu ebenfalls in
der Lage.

Wer nicht das Gliick hatte, diesen Personen zu begegnen, dem
konnen eventuell noch holzerne Prothesen das Leben erleich-
tern, die von fahigen Handwerkern und Arzten in manchen
Stadten hergestellt werden. Es existieren sogar Legenden von
magisch verzauberten Prothesen, welche die urspriingliche Be-
weglichkeit fast wieder herstellen kénnen.
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Wehrtechnik

Wie in vielen Landern, stellen das Militir und die Wehrtechnik
eine starke Triebfeder des Fortschritts dar. Herrscher und Gene-
rile geben Unsummen an Geld fiir die Erforschung neuer Mog-
lichkeiten aus, dem Feind zu schaden:

Belagerungstiirme, Katapulte, Ballistae, Trebuchets fiir die Be-
lagerung von Burgen, hochwertiger Stahl fiir Riistungen und
Waffen, aufputschende und die Leistung steigernde Tranke fiir
die Soldaten.

Gliicklicherweise tauchen im militdrischen Bereich zumindest
von Zeit zu Zeit Neuerungen auf, die spéater auch in der Zivilge-
sellschaft, im Handwerk, im Bau- und im Minenwesen zu Ein-
satz kommen. So hat das ganze Geschift mit dem Tod zumindest
noch einen positiven Nutzen.

Nattirlich kennt man in Adarion auch Explosionen. Diese tre-
ten jedoch meist unbeabsichtigt bei Unfallen auf (z. B. bei Mehl-
staubexplosionen in Miihlen). Manche Handwerker im Gno-
menvolk experimentieren jedoch bereits mit gezielten Spren-
gungen durch Schwarzpulver, und es gibt Gertichte, dass im
Nachbarreich Westingen an Kriegsmaschinen gearbeitet wiirde,
die explodierende Steine durch die Luft schleudern konnten.

Ungeachtet all diesen Fortschritts, ist Krieg in Adarion aber
immer noch ein Handwerk: Kampf, Mann gegen Mann.

Der normale adarische Soldat trégt iiber seiner Uniform Brust-
harnisch, Handschuhe und Stiefel, alle aus hochwertigen Stahl-
platten hergestellt, sowie einen unten offenen Schaller als Helm.
Regeltechnisch liegt dies alles zusammen im Bereich einer mit-
telschweren Riistung, die dem Angreifer einen nachteiligen Mo-
difikator von —50% auferlegt, bzw. von —25%, wenn er mit einer
Wuchtwaffe anstelle einer Hieb- oder Stichwaffe angreift, oder
in Kurzform: (—50%/—25%)

Ein Dreiecksschild mit dem adarischen Wappen, sowie ein
Schwert und eine Pike ergénzen die Ausriistung fiir die Infante-
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rie. Der Schild beschert einem eventuellen Angreifer einen wei-
teren nachteiligen Modifikator von —50% auf seinen Wurf.

Artilleriesoldaten fiihren stattdessen meist Schwert, Langbo-
gen und Pavesen mit sich. Grofie Setzschilde, hinter welchen sie
in Deckung gehen kénnen. Diese Art von Schilden bietet sogar
eine Schutz von —75%, ist aber nicht fiir den Nahkampf geeig-
net.

Die Ritter der adarischen Kavallerie, meist aus dem reichen
Adel, tragen vollstindige, den ganzen Korper einschlieflende
Plattenriistungen aus Stahl, dazu einen auch unten geschlosse-
nen Schaller als Helm. Sie konnen sich mehr Gewicht am Korper
leisten, da sie nicht so sehr auf ihre eigene Ausdauer angewie-
sen sind, wie die Fufisoldaten, sondern auf die Ausdauer ihrer
Pferde setzen kénnen. Der Schutz dieser schweren Riistung liegt
bei (=75%/—50%).

Bewaffnet sind sie mit einem Dreiecksschild mit dem adari-
schen Wappen, sowie Schwert, Dolch und Lanze.

Derart schwer gepanzerte Kdmpfer mit normalen Hieb- oder
Stichwaffen zu verletzten ist sehr schwierig. Ihre Gegner setzen
deshalb eher schwere Wuchtwaffen wie Streitkolben und Axte
ein oder verlassen sich auf die eigene Kavallerie, deren Lanzen
durch die zuséitzliche Masse der Pferde eine Chance haben, die
Ristung zu durchschlagen, oder zumindest die Reiter zu Boden
zu werfen.

Ring- und Wurftechniken sind auch im Nahkampf die besse-
re Wahl gegen schwer gepanzerte Gegner. Die Riistung spielt
tir diese so gut wie keine Rolle (lediglich der polsternde Effekt
beim Sturz), weswegen selbst mittlere oder schwere Riistungen
dem Angreifer nur einen nachteiligen Modifikator von —25%
auferlegen. Liegt der Gegner dann wehrlos am Boden, kann ihm
sein Peiniger, durch Stiche mit dem Dolch, in die Offnungen der
Riistung, den Rest geben.

Die Soldaten auf den verschiedenen Wachtiirmen, die im Land
verteilt sind, vertrauen fiir ihren Schutz nicht auf teure, gut an-
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gepasste Stahlplatten, sondern auf flexiblere, dafiir langere Ket-
tenhemden von der Stange, schwere Lederstiefel, Armschienen
und Eisenhiite als Helme. Von der Schutzwirkung bleiben sie
damit etwas gleich, bei (=50%/—25%).

Bewaffnet sind sie mit kleinen Faustschilden, sogenannten
Bucklern (—25%), und Schwertern.

Soldaten, die die Burgen von Grafen und Baronen bewachen
sind genauso geriistet, tragen meist aber noch Bogen oder Arm-
briiste, wenn sie auf den Mauern patrouillieren.

Die Soldaten der Stadtwachen, die in der Regel nicht im Schlacht-
getiimmel bestehen miissen, sondern nur wiitende Biirger beru-
higen, bzw. Wirtshausschldgereien schlichten miissen, setzen
auf leichte Riistung, bestehend aus einem gesteppten Gambe-
son, Lederstiefeln und einem Eisenhut als Helm: (—25%/4+0%)

Wenn sie an den Toren Wache stehen, fithren sie Helebarden
als Waffen, um Reiter in Schach halten und die Eingdnge versper-
ren zu kdnnen. Auf Patrouille durch die Stadt verzichten sie auf
diese Stangenwaffen und tragen nur ihre Dolche und hélzernen
Schlagstocke.

Die Hauptleute der Stadtwache sind etwas besser geriistet. Sie
tragen Brigantinen {iber ihrer Uniform, dicke Samtwamser mit
eingendhten Stahlplatten, was ihnen einen héheren Schutz von
(—50%/—25%) gewdhrt.

Sie sind mit Schwert und Buckler (—25%) bewaffnet.

Die Hauptleute auf Burgen und den Wachtiirmen sind in der
Regel genauso ausgestattet.

Abgesehen von Abenteurern und Mochte-Gern-Helden, die
den Arger wie magisch anziehen, trigt die Zivilbevolkerung,
einschliefilich des Adels, in der Regel keine Riistung und kei-
nen klobigen Schild. Dies wire im tdglichen Leben einfach zu
unbequem.

Wer sich schiitzen will, tragt hochstens einen Buckler und
einen Dolch, oder eventuell ein langes Messer. Diese einschnei-
digen Hieb- und Stichwaffen, in der Grofse eines normalen Ein-
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handschwertes, taugen zwar nicht als Statussymbol, so wie ein
echtes Schwert, kimpferisch erfiillen siejedoch den selben Zweck,
sind aber deutlich billiger in der Anschaffung, da ihr technischer
Aufbau wie bei einem normalen Haushaltsmesser ist, nur eben
ein paar Nummern grofier.

Wihrend die einfache Bevolkerung fiir die Jagd eher schlichte
Bogen verwendet, bevorzugt der Adel Armbriiste. Letztere wer-
den auch gerne von Leibwéchtern mitgefiihrt, da sie in engeren
Rdumlichkeiten besser zu handhaben sind, als Bogen.

Die Soldaten im Reich der Feen und Nachtalben tragen Plat-
tenriistungen, die den ganzen Korper einschliefSen (—75%/—50%).
Aufgrund der magischen Fertigung sind sie jedoch etwas leich-
ter und leiser als die der Menschen.

Bewaffnet sind diese Krieger und Kriegerinnen mit Schwer-
tern, Dolchen, Speeren und Dreiecksschilden, sowie Bogen.

Das Volk der Gnome, tragt Riistungen aus dickem Fell und Le-
der, die den ganzen Korper einhiillen, was ihnen einen Schutz
von (—25%/+40%) einbringt. Zwar waren ihre Handwerker in
der Lage, auch Plattenriistungen herzustellen, sie sehen jedoch
die Notwendigkeit nicht. Aufgrund ihrer korperlichen Grofie
hétten sie in einer offenen Schlacht auch mit solchen Riistungen
keine Chance gegen die anderen Volker. Ihre Soldaten werden
im Wesentlichen zum Schutz vor Tieren und zur Wahrung des
inneren Friedens eingesetzt, &hnlich den Stadtwachen im Men-
schenreich. Und dafiir reicht leichte, bequeme Riistung vollig
aus.

Bewaffnet sind Gnomenkrieger meist mit Speeren, Dolchen,
langen Messern und Bucklern. Im Fernkampf setzten sie Arm-
briiste ein. Dabei sind viele ihrer Waffen aus dem rétlich glan-
zenden Gnomeneisen hergestellt, wodurch sie sich sehr gut ver-
zaubern lassen, was die Gnomenhandwerker ausgiebig nutzen,
um zusétzliche Effekte wahrend der Angriffe auszulosen.
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D.A.C.H.S.

Beim D.A.C.H.S. handelt es sich um eine, in Adarion eher un-
gewohnnliche Art von Institution. Die zeitgendssischen Helden
Duncan aus Winfeld, ein fahrender Medicus, sowie der Grafen-
sohn Adalbert von Himmelstein, beides Neffen des berithmten,
aber bereits verstorbenen, adarischen Helden Glenrig von Rie-
menberg, griindeten diese angeblich wohltdtige und gemein-
niitzige Organisation wahrend ihrer Abenteuerreise durch das
Land.

Die beiden versprachen allen Wirten, Handwerkern und Héand-
lern, denen sie im Laufe der Zeit begegneten, verschiedens-
te geschiftliche Vorteile (vor allem grofiere Bekanntheit und
mehr Kunden), wenn sie Mitglied der Organisation »Duncan
und Adalbert charitative Heilsstiftung« wiirden, wie sie mit voll-
stindigem Namen heifst.

Dafiir miissten sie lediglich eine kleine, regelméf3ige Mitglieds-
gebiihr abtreten und kénnten dann ein angeblich werbewirksa-
mes Schild an ihrem Geschaft anbringen.
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Tatsédchlich vielen einige leichtgldubige Leute auf diese Ver-
sprechen herein und wurden Mitglied im D.A.C.H.S., sowie der
eine oder andere Geschiftsmann, den diese ungewohnliche Or-
ganisation auf ganz eigene Ideen zu personlichen Bereicherung
brachte, welche nicht so ganz zu Duncans und Adalberts Vision
passten.

Nichtsdestotrotz nahmen die beiden Helden eine nicht ganz
unbetrachtliche Summe ein, mit welcher sie schliefllich in der
Stadt Seilenbruck ein wohltétiges Krankenhaus errichten liefsen.

Bekannte Mitglieder im D.A.C.H.S.:

e Das Wirtshaus »Zum edlen Helden« (ehemals »Zum griinen
Baum«) im Dorf Forstenfeld

e Die Schinke »Eberkopf« im Dorf Brimwasser

e Das Gasthaus »Zum goldenen Kelch«in der Stadt Seilenbruck
e Meister Seebolds Apotheke in der Stadt Seilenbruck

e Die »Dorfschianke« im Dorf Steinwald

e Das Wirtshaus »Zum lustigen Baren« im Dorf Mehrwald

e 4 eher unbedeutende Geschiftsleute und Hoflieferanten des
Seilenbrucker Herzogspalastes

Vislavs Bande

Die Unterwelt der Grafschaft Seilenbruck wird vom skrupello-
sen Verbrecherkonig Vislav und seiner Bande kontrolliert. Der
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grofite Teil der Bevolkerung bekommt davon jedoch so gut wie
nichts mit.

Die offizielle Herrscherin der Gegen, die nicht minder skru-
pellose Gréfin Filarett von Seilenbruck, weif$ jedoch Bescheid.
Sie hat mit Vislavs Organisation eine Art Waffenstillstand ver-
einbart. Solange sich beide mit ihren »Geschéften« nicht in die
Quere kommen, ignorieren sie sich einfach.

Der extrem iibergewichtige Vislav, der seine Wurzeln im Nach-
barland Nebia hat, tritt so gut wie nie in der Offentlichkeit auf.
Sein Hauptquartier liegt versteckt unter der Stadt Seilenbruck,
direkt unter dem dortigen Arus-Tempel, wo es sich quasi im
Windschatten der magischen Aura versteckt, die von dem gro-
en Gebdude ausgeht.

Hinein kommt man in diesen Bunker nur iiber einen gehei-
men Zugang, der in einem Latrinenhduschen im Hof des Wirts-
hauses »Zur rostigen Schiissel« verborgen ist. Offiziell gehort
das Gasthaus der Wirtin Dolana, doch diese ist nur eine von
Vislavs Untergebenen. Eingeweihte Géste, die eine Audienz bei
Vislav wiinschen, bestellen bei ihr einen »Stiefel voll Bier«. Ein
Knecht fiihrt die Gaste dann aus der Gaststube in einen Korridor.
Dort stehen in einem Regal verschiedene, alte Stiefel.

Jeder Gast wird angehalten, seine Schuhe auszuziehen und
ein paar der Stiefel anzuziehen. Dann fiihrt der Knecht die Gas-
te hinaus auf den Hinterhof und entriegelt den Mechanismus
im Latrinenhduschen, wodurch der breite Latrinensitz und die
Riickwand ein Stiick nach hinten fahren.

Im Latrinenschacht entsteht eine schmierige Treppe, die in
das stinkende Loch hinunter fiihrt. Dort hinunter geleitet der
Knecht die Giste, stellt sie in einem Tunnel ab, zieht dann an
einem Hebel, und die Latrine verschlieft sich wieder.

Neue Géste, welchen Vislav noch nicht ganz vertraut, werden
bereits im Korridor die Augen verbunden, und sie werden blind
aus dem Haus gefiihrt. Dort dreht man sie ein paar mal um die
eigene Achse, bis sie die Orientierung verlieren, dann fithrt man
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sie wieder in das Haus und hinaus in den Innenhof, die Latrine
hinunter.

Unter der Erde fiihrt der Gang vom Gasthaus zum, nicht weit
entfernten Arus-Tempel. Die dort wohnenden Priester wissen
nichts von den Raumlichkeiten unter ihrem eigenen Keller.

Am Ende des Ganges ist eine geschlossene Tiir, und dahinter
ein kleiner Eingangsbereich, um die Stiefel auszuziehen. Zwei
bullige Schldger stehen dort als Wachen.

Nachdem man sich in einem Becken die Hinde waschen konn-
te, fithrt eine weitere Tiir zum eigentlichen Versammlungsraum.
Dort stehen Tische, Divane, Stiihle und Regale mit allerlei Krims-
krams.

Ein Nebenzimmer ist als Schlafzimmer fiir mehrere Ganoven
eingerichtet, mit 6 Betten, kleinen Stiithlen und Tischchen, sowie
tiir jeden eine Truhe.

Es gibt eine Art Schatzkammer, in welcher Geld, Juwelen,
Wertsachen, Waffen und Riistungen gelagert sind. Diese ist je-
doch nur iiber eine Geheimtiir zu erreichen.

Vislav hat ein eigenes Schlafzimmer, mit Bett, Schreibtisch,
Stuhl, Schrank und Truhe.

Und es gibt ein Badezimmer, mit Waschzubern und fliefsen-
dem Wasser. Die Baumeister des Verstecks haben hierzu den
Brunnen und den Abwasserschacht des Tempels angezapft.

Alle Zimmer sind tiber Luftschichte in der Decke verbunden,
die alle zusammen laufen und neben dem Gang bis zu einem
dicken toten Schornstein des Gasthauses fiihren.

Die Verpflegung schaffen die Knechte aus dem Wirtshaus
hierher.

In der Regel halten sich, neben Vislav, noch 6 weitere Banden-
mitglieder im Versteck auf. Sie sind wie normale, einfache Leu-
te gekleidet, haben aber alle Buckler und lange Messer bei sich.
Lediglich die zwei Leibwédchter des Bosses tragen braune Leder-
kleidung und breitkrempige Hiite und sind zusitzlich mit Arm-
briisten bewaffnet.

41



Organisationen

Orden des Baremas

Der Tempel des Baremas ist ein besonderer Orden in der Kirche
Dals, des Sonnengottes in Adarion. Eigentlich ist es eher ein
Kloster als ein Tempel, und es befindet sich auch nicht in einer
der grofsen Stadte des Landes, wie andere Tempel, sondern stellt
eher eine kleine Ortschaft selbst dar, mit dem Klostergebaude
als Zentrum, und mit den Ackern, Obstgarten und Hausern der
Zivilangestellten aufien herum.

Die Priester des Baremas, die sich selbst als Jiger bezeichnen,
haben sich der Aufgabe verschrieben, wie ihr Griindern, der hei-
lige Baremas, marodierende Monstren zu jagen, die der adari-
schen Bevolkerung das Leben schwer machen.

Zu diesem Zwecke werden die Novizen schon von klein auf ei-
nem harten, kimpferischen Training unterzogen, das so manch
einer nicht tiberlebt. Diejenigen, die sich bewdhren, werden
schliefilich zu offiziellen Jagern Dals ernannt.

Die Anwirter erhalten allerdings auch eine grundlegende,
priesterliche Ausbildung und diirfen den damit einhergehen-
den, religiosen Titel Sire tragen. Dennoch wirken sie mit ihren
schwarzen Plattenpanzern und in voller Bewaffnung eher wie
Krieger, denn wie Priester.

Jeder Jager muss das heilige Buch »Baremas’ Bestiarium« aus-
wendig lernen (siehe Abschnitt Baremas’ Bestiarium auf Seite 43),
welcher das gesammelte Wissen der Monsterjagd enthalt und
standig erweitert wird.

Ein beriihmter, zeitgenossischer Vertreter dieses Ordens ist Si-
re Thindar. Als junger Vetter des beriihmten, aber bereits ver-
storbenen, adarischen Helden Glenrig von Riemenberg, ist er
des ofteren mit dessen anderen Verwandten Duncan aus Win-
feld und Adalbert von Himmelstein unterwegs.
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Dieses heilige Buch enthélt Beschreibungen aller Ungeheuer, mit
welchen der Tempel des Baremas bereits zu tun hatte. Und von
Zeit zu Zeit kommen neue Eintrdge hinzu.

Die édlteren Beschreibungen enthalten allerlei Rechtschreibfeh-
ler und altertiimliche Formulierungen, die es den modernen No-
vizen umso schwerer machen, sie auswendig zu lernen.

Hier nun ein Auszug der bekanntesten Seiten:

Die Baba Jaga

Die Baba Jaga gehoeret an dem Typus der Verwandelten und Mystica.

Im Ursprunge ein menschlich Weib, ward die Baba Jaga korumpieret
durch ueble Zauberei, derer sie sich zu oft bedienet. Ledrig Haut, knor-
rig duerre Glieder und zottelig Haar zeichnen ihr schrecklich Gestalt
und haemisch meckernd Lachen und Kichern zeuget von ihrem boesen
und verrueckten Geiste. Und so ist’s eine Erloesung ihrer selbst, sie zu
vernichten.

Die Baba Jaga naehret sich vom Fleische der Menschen, und mit
deren Knochen bauet sie sich einen Zaun um ihre Huette, die da stehet
im tiefen Walde und wird getragen von Huehnerbeinen. Diesen Ort
verlaesst das teuflisch Weib nur sehr selten, denn er ist’s der ihr ihre
Macht verleiht.

Und diese Macht ist es auch, vor der du dich hueten sollst, all derweil
sie mit ihr die Natur um dich herum zu ihrer Waffe machet. Baum und
Erde und Stein sind es, die sie auf dich hetzet. Schuetze dich vor diesen,
doch vergeude nicht deine Zeit sie anzugreifen. Viel mehr konzentriere
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deine Schlaege auf das Weib daselbst. Nimm dich aber auch dabei in
acht, denn ihre Haut ist hart und zaeh wie die Borke der Baeume und
kommst du ihr zu nahe, so springet sie dich an und beisset dich mit
thren Zaehnen, die da sind aus Eisen.

Wenngleich die Baba Jaga von dieser Welt ist und ihr Leib aus Fleisch
und Blut bestehet, so sind doch Schwert und Pfeil nicht all zu wir-
kungsvoll. Stattdessen greif zu Feuer um dies widernatuerlich Mons-
trum zu vernichten.

Die Baba Jaga verlasset nie ihren Wald, und so ist sie kein Schaden
fuer Dorf und Stadt. Doch Jaeger, Waldleut, Bauern und Wanderer, die
ihren Wald durchqueren muessen, sind sehr wohl in Gefahr und leichte
Beute fuer das Weib. Ihnen sei geraten, nur des Tages zu reisen und sich
die Brust mit Baerlauch oder Lavendel einzureiben, auf dass die Baba
Jaga fern bleibe. Auch mag es helfen, mit Salz um sich zu werfen, was
bei langem Wege aber recht kostspielig waere.

Der Braunbaer

Der Braunbaer oder auch Ursus Arctos gehoeret an dem Typus der
Saeuger und natuerlich Getier.

Sein staemmig Leib geschuetzet ist durch dicken Pelz von dunklem
Braun. Richt’ er sich auf zu voller Groess’, auf seinen hintren Tatzen,
so mag er einen Mann weit ueberragen. Auch wieget er dergleichen wie
zwei oder drei kraeftig Krieger.

Deshalb ist’s auch ein gern gesehener Zeitvertreib beim ritterlichen
Adel, die da beweisen wollen, ihr Mut und Kraft, zur Jagd zu blasen
auf den Baeren. Und wenn sie fangen ein Baer ohn’ ihn zu toeten, so
fuehren die Gaukler ihn oftmals von Hof zu Hof, zum Tanze und zur
Belustigung der Gecken. Doch dergleich” banaler Grund, soll nicht sein
Antrieb des ehrvollen Jaegers, dessen Aufgabe es ist, zu beschuetzen das
Volk.

Der Baer ernaehret sich von all jenem was er findet in den Waeldern,
sei’s Fisch, Fleisch, Frucht oder Wurzel. Auch Honig verschmaehet er
nicht, mit welchem er sich auch locken lasset. Er lebet und jaget fuer
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sich allein, und reizest du ihn nicht, so meidet er die Menschen. Doch
huet’ dich wohl vor der Baerenmutter, die da schuetzen will ihr Junges.
Mit Maul und Krallen wird sie dich zerfleischen.

Willst du jagen ein Baer, so heb aus Gruben zur Falle oder tu’s mit
Bolzen und Spiess und ein Kameraden, sodass einer ihn halte am Spiess
und der andere ihm falle in den Ruecken. Und triffst du auf ihn im Win-
ter, in seiner Hoehle, so haltet er Winterschlaf und du magst leichtes
Spiel haben mit ihm.

Bring des Baeren Pelz zum Kuerschner, er wird dir’s gut bezahlen.
Und die Galle gib den Alchimisten, die daraus brauen ein Trank fuer
die Sehkraft.

Die Fee

Die Fee, Fay oder Fatua gehoeret an dem Typus der Magi und Albae.

Zwar mag sie dir erscheinen wie ein gewoehnlich Menschenweib,
doch ist sie nicht von dieser Welt. Sie und ihres Gleichen sollen wohnen
zwischen dem Sein und dem Nichtsein, so heisst es. Doch von Weil
zu Weil kommet sie in der Sterblichen Reich, um zu bestimmen unser
Schicksal.

Und zeiget sie sich dem Menschen, so ist’s fast immer das Gute, das
sie antreibet, zu beschuetzen die Unschuldigen und zu erfuellen die
Wuensch’ derer, die da reinen Herzens sind. Und manch eine Fay mag
einen Narren fressen an einem bestimmten Wesen, sei es Baum, Tier
oder Mensch, und diesem viel Jahre lang zur Seite stehen. Manch ein-
fach aber ehrlich Volk hat so schon erzaehlet, von einer guten Fee in
ihrem Hause, ueber lange Zeit.

Doch auch dies Zaubervolk ist nicht gefeiet vor Kummer, Hass und
Uebel. Und so soll auch berichtet sein von boesen Fayen, die da trachten
nach Hab und Gut und Leben ihrer Opfer. Manch totes Vieh, manch
abgebrannter Hof mag auf ihr Konto gehen, und auch schon tot gebo-
rene Kinder sind erlegen ihrer Macht.

Willst du jagen ein solche Fee, so helfen dir weder Zauber noch blan-
ker Stahl. Magie kann ihr nichts anhaben, und da sie wandert zwischen
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den Welten nach belieben, wird auch dein Schwert sie nur schwerlich
treffen. Also setz auf List und stell ihr ein Falle, auf dass sie verbannet
werde oder verlieret ihre Macht. Hell Glockenklang brechet ihre Kon-
zentration, beruehret sie Eisen, so vermag sie indes nicht zu zaubern,
und esset oder trinket sie von der Frucht der Eberesche, welch’ diesem
Volke heilig ist, so treibet sie dies zurueck in ilre Welt.

Auch wenn es heisset ”Die Fee”, so gibt es doch Maenner dies Volkes.
Sie scheinen jedoch recht scheu, und so sind es meisst die Frauen, die
du erblickest in unserer Welt. Dies mag wohl auch sein der Grund,
fuer allerlei aberglaeubisch Maer. So soll die Fay nur gebaeren weiblich
Nachwuchs, weswegen sie locket menschlich Juenglinge in ihr Reich,
um sich zu vermehren, oder sie tauschet ihr eigen Tochter gegen den
Sohn einer Menschenfrau, in der Nacht der Geburt, was man dann
nennet einen Wechselbalg.

Der Gnom

Der Gnom oder auch Genomos gehoeret an dem Typus der Magi und
Albae.

Wie auch die Fey so ist er nicht von dieser Welt, sondern wohnet
zwischen dem Sein und dem Nichtsein, so saget man. Dort haben er
und seines Gleichen ihr” Staedten bevorzugt unter der Evd’, da es sich
handelt bei ihnen um ein” Art Naturgeist.

Die Leibeshoeh’ ein’s Gnomes und sein’s Weibes messet an die zwei
Fuss, und sein Statur mag erscheinen wie die ein’s Kindes, wenn auch
des Alters weiser Blick und Falten moegen zieren sein Antlitz. Auffal-
lend sind auch sein” Ohrmuscheln, welche laufen gar spitzig zu. Sein
Haut ist gefaerbet wie Sand und Erden daselbst, und sein zottig Haar
mag sein braun, dunkelgruen oder dunkelrot. Der maennlich Gnom oft
schmuecket sich mit ein Bart jeglicher Laeng’, und das Weib flicht sein
Haar oft zu Zoepfen.

Der Genom mag sich kleiden wie ein Wilder, in Lederfetzen und Fell,
doch ist er kein dumm’ Barbar. Er ist ein schlau’ Handwerker, dessen
Waren durchaus sind von einig Wert in unser Welt. Und er beherrschet
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die Kraeft’ der Magie, mit selbiger er sich recht zu wehren weiss. Und
trotz sein’ klein” Statur mag er ein’ menschlich Krieger gar uebel mit-
spielen. Dennoch ist der Gnom kein Monstrum per se. Sein Volk lebet
sehr fuer sich und kuemmert sich nicht viel um der Menschen Belang.
Wenn auch schon ward bericht von Gnomenkriegern, welche heimsuch-
ten ein Mensch, der eindrang in ihr Reich, um zu stehlen ihr” Schaetz’.
Und auch gelegentlich Haendel mit der Feen Volk sei hier erwaehnet.

Als Jaeger du wirst nicht viel Tagwerk haben mit Gnomenvolk, und
so sei’s nur erwaehnet um zu vervollstaendigen den Almanach. Wenn
dennoch du ein” Gnom begegnest, so such dein Heil im Handel und
in ehrlich Worten. Und mag auch dies nicht helfen, so sei bedacht, zu
schuetzen dich vor sein” Zauber, und feg ihn hinfort, bevor er kann
wirken sein Macht.

Der Greif

Der Greif oder auch Gryphus gehoeret an dem Typus der Chimaera, ist
er doch halb Loewe und halb Adler.

Groesser noch als ein Pferd, ist er doch maechtig des Fliegens, mit
seinen weiten Vogelschwingen, die da koennen ein jeder werden an die
7 Schritte lang. Auf dem Boden beweget er sich eher traege, was daran
mag liegen, dass seine vier Bein sind nicht von gleicher Art. Die hin-
teren sind die ein’s Loewen und die vordern ein’s Adlers. Und so ist er
kein schneller Laeufer.

Unersaettlich ist sein Hunger und so jaget er tagein tagaus. Den-
noch haelt er sich fern von Stadt und Dorf, wie es dergleichen viel wil-
des Getier tuet. Sein Revier sind die offenen Weiden und Felder, wo
er die Beute im Flug kann erspaehen mit sein wachsamen Augen, und
kann herabstossen aus den Lueften, um sie zu greifen mit seinen schar-
fen Klauen, oder zu zerreissen mit sein maechtig Schnabel.

Und wenn sein Opfer zu flink ist, lasset er erschallen sein schrecklich
Greifenschrei. Dieser gehet durch Mark und Bein, und so Mancher er-
starret aus Furcht und Schrecken, auf dass der Vogel leichtes Spiel mit
ihm habe.
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Also huete dich, wenn du ihm nachstellest, dass du ihm nicht begeg-
nest auf weiter Flur, sondern in der Naehe von Baumen und Felsen,
wo du kannst Deckung finden bei einem Sturzangriff.

Wie bei allem Getiere das da fleucht, ist’s gar schwer, ihm beizu-
kommen mit Schwert und Kolben. Deshalb benutz” Speer und schwere
Bolzen, um ihn zu Fall zu bringen, und schlag erst dann drein.

Und hast du ihn bezwungen, vergiss nicht mitzunehmen, Zunge,
Aug und Feder, denn manch Alchemist und Medicus mag dir wohl
zahlen einen stolzen Preis.

Die Hexe

Die Hexe, Wicca, Striga oder Bruxa gehoeret an dem Typus der Magi
und Mystica.

In der Regel ist’s ein menschlich Weib, das da ist bewandert in den
Maechten der Natur, der Heilkraft des Krautes und der Wahrsagerei.
Doch auch von Maennern wardt schon bericht, die da seien bekannt
fuer ihr Hexenkunst.

Zuwar ist sie nicht ein Monstrum per se, doch mag sich ihr Seele dem
Boesen zuwenden, genau wie die ein’s jeden anderen Menschen. Und
da sie ist faehig der magischen Kuenst', stellet sie dann dar ein groesser
Gefahr, und es mag erfordern ein’s Jaegers Kraft, um sie zu bringen zur
Streck’.

Im Kampfe Mann gegen Mann mag dir die Hex” wohl unterliegen,
und so wird sie versuchen, dich zu verwirren und dich zu fuehren in
die Irr’, noch bevor du ihr kommest auf die Schlich’. Doch bist du ih-
rer gewahr und blickest ihr fest in die Augen, so kannst du sie immer
erkennen, an einem violetten leuchten, das da zieret ihr Iris.

Oftmals mag auch ein Vertrauter sein, an ihrer Seit’, sei’s ein Rabe,
eine Katz’, Kroet” oder Schlang’. Zur not bedienet sich das Weib dieser
auch im Kampfe.

Und auch ist’s bekannt, dass sich manch ueble Hexe hat verbuendet
mit Teufeln und Daemonen, auf dass diese moegen kaempfen an ihrer
Stell’. Also nimm dich in Acht vor Rune und Zirkel in ihrem Hause,
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auf dass du nicht geratest in ihre Faenge. Und wirst du gewahr der
Symbole, so bestreu sie mit Salz, um ihrer Bann zu brechen.

Man saget die Hex” bedienet sich ein’s Besens, um des Nachts zu rei-
ten ueber den Himmel. Darum verbrenn ein jeden in ihrer Nae’, bevor
du sie stellest, auf dass sie dir nicht entfliehe moege.

Der Incubus

Der Incubus gehoeret an dem Typus der Gestaltwandler und Albae.

In seiner menschlichen Gestalt magst du ihn wohl nicht erkennen,
denn sein Bild ist das ein’s stattlichen jungen Mannes, derer es viele
gibt auf dieser Welt. Auffallen mag bloss sein betoerend Kraft auf das
weiblich Geschlecht, und sein feuerrot Haar.

Doch sein Inneres ist verderbt und wird von Abscheulichkeit nur
noch uebertroffen durch sein wahre Gestalt. Gehoernter Kopf, schwar-
zer Leib und rabengleiche Fluegel, moegen dich verleiten, zu glauben
du habest einen Teufel vor dir, deshalb halte dich an sein Maul, welches
statt einer Zunge hat einen Ruessel. Dieser ist’s, welchen er schiebet
des Nachts in des Weibes Mund, das er besuchet im Schlafe und sauget
heraus den Odem des Lebens, was seine Nahrung ist.

Zwar ist der Incubus kein natuerlich Wesen, sondern ein widerna-
tuerlich Monstrum, doch ist er dennoch aus Fleisch und Blut und von
dieser Welt, sodass du ihn kannst toeten mit kaltem Stahl und spitzem
Pfeil. Doch nimm dich in Acht, denn er ist kein dumm’s Getier, son-
der gerissen, und er mag beherrschen den Umgang mit der Walffe in
jeglicher Gestalt. Und gar flink ist er obendrein.

Schuetze dich auch vor dem Speichel, welchen absondert der Ruessel
aus seinem haesslichen Maule. Nicht nur dem besuchten Weibe ver-
nebelt er die Sinne und laesst er vergessen was geschah des Nachts,
auch du wirst verfallen in ein’” Daemmerzustand, wenn die Bestie ihn
verspruehet vor dir, wie feuchten Nebel, und du ihn einatmen musst.
Nimm also ein Antidot ein, bevor du ihm entgegentretest, oder ver-
huelle Mund und Nas mit einem Tuch, getraenkt in starken Schnaps,
welcher den Speichel aufloeset.
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Bewahren kannst du dich vor einem Besuche des Nachts, wenn du
stellest zwei umgedrehte gekreuzte Bessen neben dein Bett, so sagen die
Weiber, doch das mag wohl Aberglaube sein. Auch ist zu bezweifeln,
dass er sich vertreiben laesst, indem du dein Kissen nach ihm werfest,
auf dass er sich drauf setze und dich in frieden lasse. Welch Macht es
ueber ihn bringet, zu rufen seinen Namen und ihn einzuladen auf eine
andere Nacht, woran er sich halten muss, ist nicht sicher, denn kein
Jaeger des Ordens hat dies je versuchet.

Der Kobold

Der Kobold gehoeret an dem Typus der Magi und Albae.

Auch wenn er kann erscheinen als gewoehnlich” Mensch, von zwer-
genhafter Statur, so ist er doch kein solcher. Vielmehr ist’s das ungezue-
gelt” Chaos der Natur, welches in ihm annimmt Gestalt und erlanget
eine Seele.

Und so wird der Kobold nicht geboren, wie andere Lebewesen, son-
dern er beginnet einfach zu existieren, wenn gekommen ist sein’ Zeit.
Doch magst du ihn nicht gleich erkennen, denn durch Zauberkraft mag
sein Aeusseres sich wandeln in ein’ Flamme, in klein’s Getier oder gar
alltaeglich’ Ding wie Stuhl und Tisch.

Wie auch die Fee, so kann der Kobold dir erfuellen dein Herzens-
wunsch. Doch wird’s nur selten sein aus Guet’ und Naechstenliebe,
sondern er wird’s tun mit listigen Gedanken und in eigenem Interess’.
Denn auch wenn er nicht boes” ist von Natur, so ist sein’ Moral ein
andere, und er liebet es sich zu ergoetzen an seiner Opfer Verblueffung
und Verdruss. Und so gib gut acht, was du dir von im wuenschest,
damit du nicht selbst zum Opfer werdest.

Willst du ihm ans Leder, so stell’s geschickt an. Wie bei der Fee, so
ist’s auch schwierig, einen Kobold zu vernichten mit Pfeil und Schwert,
da er sich einfach kann in Luft aufloese. Stattdessen zieh’ ihn auf dein’
Seite oder wett’ mit ihm. Denn gerade weil das Chaos ist sein” Natur, so
phaszinieret ihn all’s was besitzet Logik und Struktur. Und so verstrick
ihn in Gedankenspiel und Raetselreim, um zu gewinnen dein’ Sieg.
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Dann wirst du erlangen sein’ Respekt, und er wird halten sein Wort,
wenn er’s dir gebet.

Und hast du erst ein” Kobold zum Freund, so mag er dir auch in Zu-
kunft beistehen, wenn du’s am wenigsten erwart’st. Der Volksmund
oft sogar bericht’ von einem dieser Art, der hat beschuetzet ein Haus
auf lange Zeit, wenn'’s der Hausherr gut gemeinet hat mit ihm. Doch
selbst jener wird sich dies’ Freundschaft erkaufen, mit gelegentlich der-
bem Spass und Neckereien.

Der Mantikor

Der Mantikor oder auch Martikhoras gehoeret an dem Typus der Chi-
maera, ist er doch teils Mann, teils Loewe und teils Skorpion.

Vom Manne die Klugheit, vom Loewen scharf” Krallen und Kraft,
vom Skorpion ein giftig Stachel und gross wie ein Ross, er stellet dar
ein’ gar fuerchterlich” Gegner, der fresset Mann und Vieh zu Hauf.

Und so huet” dich wohl, wenn du im tretest entgegen. Weich aus
und deck dich mit dein’ Schild, denn zu vergiften dich ist sein erstes
Trachten. Zu dies” Behufe schlag nicht gleich auf sein’ Leib, sondern
auf sein Stachelschwanz, auf dass du in abhauest.

Wenn er dich aber springet an, so weich abermals aus und stich in
sein” Flanke. Hast du Speer oder Lanz’, so nimm diese, da sie verlaen-
gern dein” Arme. Oder schiess auf ihn aus der Fern'. Doch gewoehnlich’
Pfeil oder Bolzen sind oft nicht gewachsen seiner dicken Haut.

Und ueberrasch dies Monstrum ueberdies, wenn du es stellest, auf
dass es dich nicht ueberrasche. Denn wird’s dir gewaht, so wird'’s sein
uebles Spiel mit dir treiben. Denn wisse, der Mantikor ist nicht dumm.
Und schon mancher Ahnungslose war verfallen dem Raetsel, das dies
Biest ihm stellte, und tat vergessen all sein Trachten, vor Phaszination
und dem Wunsche, zu loesen was gefragt, bis dass er schliesslich tat
enden im Bauche des Martikhoras.

Bist du recht dumm, so mag’s dein Schade hier nicht sein, weil du
begreifest nicht, den klugen Spruch des Feindes, und kannst schlagen
unbekuemmert drein. Kannst du jedoch gut gebrauchen dein” Kopf, so
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loes das Raetsel schnell, auf dass dein Geist wieder werde frei, und du
kannst folgen dein” urspruegnlich” Plan.
Bist du aber weder Fisch noch Fleisch, so sauf ein paar Schnaps, da-
mit sie vernebeln dein” Geist und dich kuemmert kein kluges Wort.
Ob klug, ob einfaeltig, hast bezwungen du den Mantikor, so nimm
mit sein” Schwanz, denn das Gift mag dir nuetzen, auf der Waff” oder
im Geldbeutel.

Die Nixe

Die Nixe, Rusalka oder Wassernymph’ gehoeret an dem Typus der Mys-
tica und Albae.

Im Wasser ist sie zuhaus, auch wenn sie mag wandeln auf dem Lan-
de. Ihr” Haut ist von blasser Farbe. Teils mag dein Aug’ ein leicht gruen-
lich Schimmer erahnen. Ebensolches gilt fuer ihr langes, glattes Haar.
Der maennlich” Nix oft traget einen spitzen Bart, gleich einer Ziege,
der ihm reichet bis zur Brust. Der uebrig’ Koerper ist jedoch frei von
Haar.

S’ ist nicht gewiss, ob stimmet, was der voelkisch Glaube hat bericht’,
dass naemlich der Nixen Unterleib geformet ist wie der ein’s Fisches. Es
mag gut sein, dass sie sich kann verwandeln, wenn sie sich begebet in
der Seen oder Fluesse Nass, oder in des Meeres Fluten. Doch triffst du
sie auf festem Lande, so hat sie zwei Bein’, wie ein Mensch. Auch sonst
magst du sie wohl halten fuer einen solchen, wenn sie dir begegnet.

Was dich mag stutzig machen ist, dass sie oft kommet daher, ohn’
Kleider und Schuh’. Und so gib acht, dass ihr sinnlich Anblick dich
nicht verwirret. Auch ihr verfuehrerisch Gesang mag dir die Sinn’ ver-
nebeln und dich locken in dein Verderben. Denn auch wenn die Nix’
nicht boese ist von Grunde auf, so gibt es viele, die aus Kummer oder
Einsamkeit, zieh'n achtlos Wanderer in ihren Bann, und nehmen sie
mit zum Grunde ihr’s Flusses oder Sees, auf dass ihr toter Geist ihnen
moege Gesellschaft leisten oder gar dienen.

Doch gibt es wohl auch ehrbar” Exemplare unter diesem Volke, die
nicht schaden wollen den Menschen, sondern sich mit ihnen vermaeh-
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len. Und auch behaupt'd der Aberglaub’, ein” Nixe erhaelt erst dadurch
ihr” Seele.

Wenn du dennoch willst fangen ein Nix’, so sollt'st du sein ein meis-
terlich Musikant, denn nur lieblich Musik mag locken sie herauf aus
ihres Wasser Tiefe. Dann leg ein Spiegel hernieder, dass sie ist abge-
lenkt durch dies glitzernd Ding, und du sie magst ueberraschen mit
dein’ Tat.

Hast du erschlagen ein solch Exemplar, so nimm mit sein” Schuppen,
da ein Alchemist mag zahlen dir viel Geld fuer diese.

Die Riesenspinne

Die Riesenspinne gehoeret an dem Typus der Gliederfuessler und der
natuerlich Getier.

Ihr Leib und ihre Bein’ moegen 2, 3, 4 Fuss oder mehr messen, je
nach dem, wie viel Sommer sie schon wandelt auf Erden.

Und ist sie noch so gross, ihr Gebaren ist nicht viel anders als das
ihrer kleinen Verwandten, die da kreuchen in jedem Hause. Sie spinnet
ein Netz und wartet geduldig, aufdass ein Opfer sich verfange in ihren
klebrig’ Faeden.

Deshalb gib gut acht, dass es dir nicht aufs Gleiche geschehe, wenn
du die Spinne jagest. Und mueh’ dich nicht, zu zerhacken die Faeden,
die da sind dick wie ein Finger, sondern leg” Feuer an sie, mit einer
Fackel.

Und huet’ dich auch vor dem Biss der Bestie. Mag dich ihr Kiefer
auch nicht toeten, so spritzet sie doch ihr Gift in dein Blut, auf dass
dein’ Glieder gelaehmet seien und du diehnest als lebend Vorrat, bis
sie dich ganz hat ausgesauget.

Der Panzer der Riesenspinne ist sehr dick. Willst du dies Ungeheuer
toeten, so ziel” auf Auge und Maul, mit deinem Pfeil, oder schlag ab die
Bein’ des Tieres.

Ist’s vollbracht, so nimm mit den Giftsack im Maule, da es dir wohl
Nutzen bringet. Manch Alchemist mag dir auch zahlen viel” Taler fuer
die Faeden des Tier’s, da sie wohl hilfreich sind in viel” Elixier.
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Der Riesenwurm

Der Riesenwurm oder Megascolides gehoeret an dem Typus der Wir-
bellosen und der natuerlich Getier.

Du magst ihn halten fuer ein’ riesig Regenwurm, wie du ihn spies-
sest an die Angel, verhaelt er sich diesem doch recht aehnlich. Er lebet
unter der Erd” und fresset sich durch diese. All’s was er nicht kann
verdauen, scheidt er hinten wieder aus.

Da jedoch sein Leib messet an die fuenf Schritt in der Laeng” und
ein Fuss in der Breit’, durchpflueget er deutlich mehr Boden als sein
klein Bruder. Und obgleich er sich nicht kann fressen durch fest Gestein,
und lebet zumeist in den oberen Erdschichten, in Sand und Geroell, so
wird doch oft bericht’ von Wuermern, die da kriechen durch Felsspalten
hinein in tiefer Gebiet. Und so ist der Riesenwurm ein’ gross Gefahr
fuer Bergleut, weil sein Treiben kann bringen Stollen und Gaeng’ zum
Einsturz.

Sein hellbraun Leib ist geteilt in an die vierzig einzeln Segment, und
schlaegst du ihm ein Teil ab, so stirbt er nicht, sondern es wachset wie-
der nach ueber die Tag’". Darum lass ihn nicht fliehen, wenn du ihn
hast verletzet, sondern vernicht ihn ganz, auf dass du der Plag ein En-
de setzest. Schlag hierzu drein auf das dritte bis zehnte Segment, denn
teilst du ihn dort, kann der ander Teil nicht mehr wachsen nach, und
sein Schicksal ist besiegelt.

Der Riesenwurm ist fast blind und erspueret sein Feind nur durch
die Vibration, welche jener aussendt durch sein Gang und Stimm’.
Auch mag er dich mit sein Haut ertasten. Also halt Abstand und beweg
dich ohn’ Laut wenn du ihm nachstellest. So kann er dich nicht um-
schlingen mit sein Leib und erwuergen, oder beissen mit sein Zaehn,
und du wirst haben ein leicht” Spiel.

Und hast du ihn dann besieget, so vergiss nicht nachzusehen in sein’
Bauch, ob er nicht hat verschlucket manch kostbar Gut.
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Der Satyr

Der Satyr oder Faun gehoeret an dem Typus der Mystica und Albae.

Treffest du ihn in Wald und Flur, so mag er dir erscheinen, recht
befremdlich. Ist doch sein Unterleib der ein’s Ziegenbockes. Sein Ober-
koerper aber ist geformet wie der ein’s menschlich” Mannes, und auf
dem Haupte traget er zwei Bockshoerner.

Kleidung ist dem Satyr fremd, und manch’ Frau soll ihm schon sein
verfallen, da sie ward gewahr sein” nackter Pracht. Und so mag’s dich
nicht verwundern, dass der Volksglaube meinet, die Hexen wuerden
sich vergnuegen des Nachts auf dem Felde mit dieser Art. Sogar teuf-
lisch” Kraefte ein Mancher ihnen schreibet zu.

Aus anderem Munde wiederum wirst du hoeren, der Satyr sei ein
Bote der Goetter, welcher darbringet den Menschen, was seines Herren
Wille sei.

Nicht viel bekannt ist von des Satyrs wahrer Macht, mischt er sich
doch nur selten ein, in menschliche Belang’. Und selten war es eines
Jaegers Not, zu kaempfen gegen dererlei Gestalt.

Und darum unterschaetz ihn nicht, wenn du in treffest, und nimm
dich ja in Acht vor seiner Floete Spiel. Denn dieses ist’s was er gar
trefflich verstehet, und maecht’ge Zauber mag er damit wirken.

Bist dennoch du gezwungen, dich ein’s Satyrs zu erwehren, so mag
es dir wohl hilfreich sein, zu verschliessen dein” Ohr” mit Wachs.

Das wandelnd’ Skelett

Das wandelnd” Skelett gehoeret an dem Typus der Beschworenen und
Untoten.

Finst're Magie ist’s, die jenem Wesen ein widernatuerlich” Leben ein-
hauchet. Oftmals bedienet sich der Nekromant hierzu den Gerippen,
welche er findet in alten Graebern oder auf dem Schlachfelde. Und dort
rufet er sie herbei bei Nacht und Nebel.

Das untot” Skelett habet kein eigen Willen und fuehret aus jeglichen
Befehl sein’s Herren, bis zur Vernichtung. Und diese ist’s, die der wahr-
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haftig Jaeger soll anstreben, denn nichts ist mehr wider die Natur. Wa-
ren’s die Ueberreste ein’s Menschen, die beschworen wurden, so mag
das Skelett handeln wie ein solcher. Auch mag’s Waffen und Harnisch
nutzen, um auszufuehren den Willen sein’s Herren. War’s aber zu Leb-
zeiten nur ein Tier, so mag’s auch nur handeln nach dessen frueherer
Natur.

Also richt” dich mit dein Strategie nach dem ehemalig” Wesen des
wandelnd’ Gerippes, wenn du ihm nachstellest. Doch bedenk’ auch,
dass weder Hirn noch inner Organ mehr ist vorhanden, was das Mons-
trum mag halten am Leben. Und so werden Stich und Pfeil von nicht
viel Nutzen sein. Setz’ deshalb auf Hammer und Kolben, welche zer-
schmettern die Knochen und zerstoeren die ganz’ Struktur. Oder ver-
nicht’ den Nekromanten darselbst, der es kontrollieret.

Der Tatzelwurm

Der Tatzelwurm, Bergstutzen oder Arassas gehoeret an dem Typus der
Reptilia und natuerlich Getier.

Von ihrem Aeusseren magst du sie halten fuer Verwandte der Dra-
chen, doch fehlet es ihnen an deren Verstand und magischen Faehig-
keiten. Auch ist’s kein Feuerstrahl, der ihm schiesset aus dem Maule,
sondern sein schlangenhaft Zunge.

Von schwarzer oder dunkelbrauner Farbe ist sein Leib, und manch
Bauer mag berichten, er waer so heiss wie Feuer. Doch dies soll hier
dementieret sein. Auch dass er auf zauberhaft Weise geboren werd’, aus
einem schwarzen Ei, welches ein Hahn in einen See leget, gehoeret ins
Reich der Ammenmaerchen.

Und so begibst” dich als erfahrener Jaeger nicht in gross Gefahr
wennst” dich anschickest zu bekaempfen einen Tatzelwurm. Sei aber
auch nicht leichtsinnig, den zu unterschaetzen des Gegners Kraft hat
schon manch Kaempfer Unheil gebracht.

Will sich der Tatzelwurm voranbewegen, so tuet er’s der Schlange
gleich mit seinem Hinterleibe. Zur selben Zeit sein Vorderfuess laufen
einher neben dem Koerper wie bei einem Krokodile. Zum Angriff aber
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baeumet er sein zwei bis drei Schritt lang Leib auf, um zu schlagen mit
seinen scharfen, krallenbewehrten Tatzen, und dich zu beissen mit dem
Maule. Sein Zaehn sind giftig, also gib acht.

Der Tatzelwurm ist ein gar scheues Monstrum. Nur zum Jagen ver-
lasset er sein Erdloch das er sich grabet in den Berg. Klein's Getier ist’s
was er frisst, doch hat er argen Hunger, so mag er es auch wagen, ein
Menschen anzugreifen. Doch dieses nur wenn jener ist allein. Drum
hast du leichter Spiel ihn zu besiegen, wenn du ein Helfer bei dir hast.
Kreiset ihn ein, bevor ihr auf ihn dringet, auf dass ihr sein einfach Geist
verwirret, und er nicht weiss, wer sein erstes Opfer moege sein. So ist
er im Nach und ihr im Vor.

Der Vampyr

Der Vampyr gehoeret an dem Typus der Verwandelten und Untoten.

Einst war er ein Mensch, doch ward er geworden zu jenem was er
nun ist, durch Fluch im Tode und durch ueble Tat. Und so stand sein
Koerper auf aus dem Grabe und ist nun weder tod noch lebendig, son-
dern untot.

Speis und Trank koennen den Vampyr nicht naehren. Und so muss
er trinken seiner Opfer Blut, selbigs er ihnen sauget aus dem Halse,
auf dass es stroehme durch seine eigen Glieder. Denn sein toter Leib
vermag derlei Saefte nicht mehr zu machen.

Das helle Licht der Sonne ist im ein Greuel, und auch wenn'’s ihn
nicht toeten mag, oder zerfallen lassen zu Staube, so beraubet es ihn
doch seiner Staerke. So kommt’s dass er des Tages nur selten wird gese-
hen ausserhalb seines Hauses, und seine Haut ist bleich wie Knochen.
Desweit'ren mag er dir erscheinen wie ein §"woehnlich Mensch, doch
ist er zornig oder duerstet er, so wachsen im graesslich Reisszaehn und
seine Augen funkeln rot. Auch scharfe Krallen koennen seine Haend
bewehren, doch mag er auch mit Waffen kaempfen, ganz wie es ihm
beliebet. Er schlaget zu mit grosser Kraft und Schnelligkeit.

Auch wenn der Vampyr ist ein widernatuerlich Monstrum, so ist er
doch von dieser Welt und Fleisch und Knochen kannst du zerschlagen
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mit Schwert und Kolben. Doch sei gewarnt, gar schnell heilen seine
Wunden, wenn nicht geweihet ist deine Waffe. So besprenge sie denn
mit Weihwasser, bevor du ihm gegenueber tretest. Oder bedien dich des
Feuers, welches ihm schadet ebenso.

Das Volk glaubet, wer gebissen wird von einem Vampyr, der wird
daselbst ein so graesslich Biest, doch dies mag nur geschehen, wenn er
es wirlich will. Den Jaegern sei’s dennoch geraten, sich zu schuetzen
vor des Vampyres Biss, und zu tragen einen Helm der auch den Hals
bedecket.

Der Wolf

Der Wolf oder auch Canis Lupus gehoeret an dem Typus der Saeuger
und natuerlich Getier.

Sein Leib ist der ein’s grossen Hundes, der da wieget sowiel wie ein
halber bis ganzer Mann, und sein Fell ist von brauner oder grauer Farb’.
Gar selten waren auch schon gesehen weiss” oder schwarz” Exemplare
dies wilden Getiers.

Der Wolf ist der Schrecken der Bauern und Hirten, denn sein gierig
Maul verschlinget Mensch und Schaf. Und mag ein einzeln Getier dem
mutig Jaeger nicht erscheinen als gross’ Gefahr, so nimm dich dennoch
in Acht, denn Isegrim jaget meist im Rudel, und kreisen sie dich ein,
so ist’s um dich geschehn.

Das bevorzugt Ziel des Tieres ist dein” Kehle, und so schuetze sie mit
Helm und Kragen, wenn du ihm gegenueber tretest. Und hast du ein
Jagdhund an deiner Seit’, so gib ihm ein Halsband mit Stacheln, wie’s
sich schon viele Male hat bewaehret.

Noch besser ist’s, zu jagen das Rudel mit deinen Freund’. Heb Gru-
ben aus und spann Netz’, und treib die Tier’ in diese hinein, mit Hund
und Mann, Feuer und Geschrei, aufdass du sie leicht erschlagen koen-
nest. Oder stell Schlageisen auf, gekoedert mit rohem Fleisch, dass diese
ihm brechen moegen das Genick.

Hast du dann erleget den Wolf, so zieh” ihm das Fell ueber die Ohren,
das da ist ein gut Werkstoff fuer mancherlei Gewand. Auch heisst’s,
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dass das Fett des Tieres kann heilen die Gicht, und dass das Blut mag
lindern das Grimmen in dein Bauche.

Viel Sagen weiss das Volk zu berichten ueber den Wolf, doch meisst
ist’s nur aberglaeubisch Maer. Und so gilt’s als unwahrscheinlich, dass
dieser ist verbunden Hex’, Daemon oder Teufel.

Der Wyvern

Der Wyvern oder auch Wivre gehoeret an dem Typus der Reptilia und
natuerlich Getier.

Sein Koerper messet 4 Schritt von der Spitze sein’s Schwanzes bis
zu sein Kopf, und ist gefaerbet braun und gruen, wie die Waelder und
Wiesen sein’s natuerlich Lebensraumes. Dort jaget er kleiner Getier aus
den Waeldern aber auch von den Weiden der Menschen. Und auch den
einen oder anderen Schaefer verschmaehet er nicht.

Mit sein’ lerdernen Schwingen kann er sich erheben in die Lueft’
wie ein Vogel, und so findest du sein Nest oft auf grossen Baeumen,
Felsnadeln oder gar auf den Ruinen ein’s menschlich Turmes.

Wenn er will fangen sein” Beute, stosset er harab vom Himmel und
stechet zu mit der Spitz’ sein’s Schwanzes. Und ist sie geschwaechet,
so ergreifet er sie mit sein” gar schrecklich” Klauen und traget hinfort
sie in sein Nest.

Sollt” sich wehren das Opfer gar zu sehr, so laesst er’s fallen, auf dass
es stuerze in sein’ Tod und er’s kann packen von Neuem.

Willst du erlegen ein” Wyvern, so vergiss nicht mitzunehmen dein’
Schild. Auf diesen wird er herniederfahren, mit sein” Schwanz. Doch
wird er ihn nicht durchdringen, und du kannst hauen oder stossen nach
ihm mit dein” Schwert oder Speer, sobald sein Koerper ist ueber dir.

Und mag er nicht kommen herab, schiess auf ihn, um zu bringen ihn
zu Fall.

Schlag ab des Schwanzes Spizte, wenn du hast erleget die Bestie,
denn es heisset im Voksmund, zerrieben mit Met sie mag steigern die
Manneskraft. Und so mag dir mancher zahlen viel Geld fuer sie.
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Der Krieg der Gotter

Eines der entscheidenden Ereignisse in der Geschichte Adari-
ons, ist die Zeit, die von den Historikern als Der Krieg der Gétter
bezeichnet wird.

Das Ende dieses Krieges stellt sogar den Beginn der aktuellen
adarischen Zeitrechnung dar. Da dies jedoch schon iiber 1000
Jahre her ist und schriftliche Aufzeichnungen zu diesem Zeit-
punkt eher selten waren, liegen die tatsdchlichen Ereignisse wei-
testgehend im Dunkel.

Der durchschnittliche Glaubige wiirde iiber dieses Ereignis
vielleicht folgendes erzdhlen:

»Nun, dh, das war wohl vor 1000 Jahren, oder so. Die Gétter der
Unterwelt wollten mal wieder unser schones Adarion dem Erdboden
gleich machen, damit es aussieht wie bei ihnen in der Hélle. Wahren
halt neidisch.

Aber wir haben uns das nicht gefallen lassen. Unsere tapferen Pries-
ter haben zu Dal und Ura und Fila und vielleicht auch Arus gebetet
und die haben ihr Licht vom Himmel herab geschickt, wo die unschul-
digen Herzen unserer Kinder es empfangen haben.

Und dann haben sie zu ihnen gesagt: >He, ihr Kinder, tragt unser
Licht zum Feind, damit es die Finsternis vertreibt!< Und so ist es dann
auch passiert. Fertig.«

Fragt man hingegen einen der alten Priester, eingeweiht in die
alten Schriften und in der Lage sie zu lesen, so erhdlt man ver-
mutlich folgende Version:
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»Die genauen Ereignisse sind im Nebel der Vergangenheit verbor-
gen, doch eines ist gewiss: Der Glaube hatte wieder einmal triumphiert
iiber das Bdse. Denn der Herrscher der Unterwelt hatte sich erhoben
gegen den Willen der Gotter und alle Lande unterjocht, mit seinen Ar-
meen der Finsternis.

Da taten sich alle guten Leute zusammen, und selbst die Heiden, die
noch an die alten Gotter glaubten, unterwarfen sich Dal und Ura und
Fila und Arus, auf dass diese sie zum Sieg fithren mochten. Und unsere
tapferen Priester und Paladine riefen Dals Licht herbei und — hier sind
die alten Quellen etwas vage — die, die da waren wie die Kinder, trugen
das Licht in das Herzen des Feindes.

Selbst die Finsternis des Bosen konnte diesem Licht nicht standhal-
ten UND DER FEIND WARD NIEDERGEWORFEN UND ZU
STAUB, MIT ALL SEINEN UNHEILIGEN SCHERGEN, UND
DIE WELT WARD WIEDER GELAUTERT VON ALLEM BOSEN!
DENN DAS IST DER WILLE DER GOTTER! GEPRIESEN SEI
DAL!!!!

Verzeiht, dieser Gedanke wiihlt mich immer ein wenig auf.«

Und sollte man das unwahrscheinliche Gliick (oder Pech) ha-
ben, einen Zeitzeugen zu treffen, wiiste dieser wohl folgendes
zu berichten:

»In einer Zeit, in der die menschlichen Kénigreiche noch jung wa-
ren, im Jahre 1 vor der heutigen Zeitrechnung, da tiberzog Krieg das
Land. Einer aus dem alten Volke der Kobolde hatte sich zum ersten
Male in der Geschichte zum Kénig aufgeschwungen und sein eigenes
Reich ausgerufen.

Durch geschickte Manipulationen und die ungezihmte Zauberkraft
seiner chaotischen, sonst eher friedlichen, nun aber entfesselten Unter-
tanen, war es ihm gelungen, geniigend Reichtum und Macht anzuhiu-
fen, um die anderen Linder zu unterjochen.

Die Menschen stéhnten unter seiner Herrschaft, und auch die Vol-
ker der Feen, Gnome und Nachtalben aus der mystischen Anderswelt,
wo der Koboldkinig seinen Palast hatte, lagen ihm zihneknirschend zu
Fiifen.
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In seinem stindig anwachsenden GrdfSenwahn, machte der Despot
schliefSlich nicht einmal mehr Halt vor den Michten des Himmels. Er
erhob sich zum Gott und verbot die Ausiibung jeglicher anderer Reli-
gion. Doch mit dieser Tat hatte der Koboldkénig ein letztes Tabu ge-
brochen. Nicht einmal die Gotter konnten ihn nun mehr ignorieren.
Héchstpersinlich mischten sie sich in die Geschichte ein.

Der Krieg der Gétter hatte begonnen, ein letztes Aufbiumen ihrer
unterdriickten Gliubigen gegen den falschen Gott. Feeische Druiden
standen Seite an Seite mit menschlichen Paladinen und gnomischen
Priestern und kidmpften im Namen ihrer Gottheiten gegen die feindli-
chen Schergen. Aber auch weltliches und dennoch gliubiges Volk trat
fiir seine Freiheit ein.

Ein Jahr dauerte der Krieg, und viele mussten ihr Leben lassen. Und
wenn die Allianz zundchst kleine Siege erringen konnte, wurde sie
schliefSlich doch zuriickgedringt und war gezwungen, sich mit ihren
verbliebenen Streitkriften in den Bergen zu verschanzen.

Aus dem Herzen des Koboldkinigs war das unschuldige Chaos des
Lebens inzwischen vollstindig gewichen, und es kannte nur noch blan-
ke Gier und finsteren Hass. Mit diesem hatte der falsche Gott inzwi-
schen allerlei Monstren herbei beschworen, die nun fiir ihn kimpften.

Da schickte Mutter Natur der Feenkdnigin eine Vision und die Al-
lianz fasste einen letzten verzweifelten Plan. Nach Anleitung der Se-
herin fertigten gnomische Handwerksmeister kleine Kdsten in welchen
sie hochfein geschliffene Juwelen anbrachten. Dann schickten die An-
fiihrer einen Boten in das feindliche Lager, mit der Nachricht, die Vil-
ker wiirden sich unterwerfen.

In seiner Arroganz kam der Koboldkinig héchstselbst in das Lager,
um die Anfithrer im Staub vor sich knien zu sehen. Und das taten diese
auch. Dann schickten sie die Gnomenmeister zur angeblichen Versoh-
nung mit Geschenken zu ihm, ein jeder mit einem der Kdistchen im
Arm.

In seinem Hochmut erkannte der Despot die Falle nicht und liefS all
dies zu. Und in diesem Moment, Offneten die Gnome die Kistchen und
die Priester der Menschen beschworen hinter ihnen das Licht ihres Got-
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tes Dal. Durch die Juwelen nun hundertfach gebrochen und verstirkt,
trafen die Strahlen der Gerechtigkeit den Feind und dieser ging schrei-
end in Flammen auf, mit all seinen finsteren Schergen. Und er ward
nie mehr gesehen auf der Erde. Denn nichts hasst die Dunkelheit mehr,
als das Licht.

So war wieder Friede eingekehrt. Und die Vilker gingen wieder ih-
rer eigenen Wege. Und nicht mehr lange, da beanspruchte ein jedes
von ihnen den alleinigen Sieg fiir ihre eigenen Géotter und die wahren
Ereignisse gerieten immer mehr in Vergessenheit.«

Und obwohl vieles der tatsdchlichen Geschehnisse mit der
Zeit verblasste, lebt so manches noch heute in Marchen, Sagen
und Legenden weiter, meist losgelost aus dem urspriinglichen
Zusammenhang.

Der Nebische Krieg

Der Nebische Krieg fand in den Jahre 876 bis 877 des zweiten
Zeitalters statt.

Wie bei vielen Kriegen, war auch beim Nebischen Krieg der
Machthunger eines Herrschers der Grund der Auseinanderset-
zung. Das kleinere Konigreich Nebia hatte schon immer ein Au-
ge auf seinen Nachbarn Adarion geworfen, um seinen Einfluss-
bereich zu erweitern. Der tatsdachliche Ausloser fiir einen offe-
nen Krieg, war jedoch ein ungliicklicher Vorfall im schénen ada-
rischen Stadtchen Zwingstadt.

Um die ewigen Streitereien beizulegen, hatten sich die Herr-
scher beider Lander dazu durchgerungen, eine Friedenskonfe-
renz am Hofe des Grafen zu Zwingstadt abzuhalten, in der Nahe
der nebischen Grenze. Der Zufall wollte es nun, und bodse Zun-
gen behaupten, ein Sympathisant der damaligen anti-nebischen
Gruppe hitte dem etwas nachgeholfen, dass der nebische Konig
verdorbenen Fisch zum Mittagessen erhielt. Der adarische Mon-
arch, der es immer etwas mit dem Magen hatte, afs an diesem
Tag jedoch nur Gemtdise.
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Alsnun den nebischen Gast das Bauchgrimmen und der Durch-
fall packte, den adarischen Gastgeber aber nicht, da war schnell
die Rede von einem Mordversuch. Die nebische Delegation zog
sich wutentbrannt zurtick und kehrte einige Wochen spéter mit
einer Armee im Riicken an die Grenze zuriick.

Die Kampfe dauerten fast ein Jahr an, und Nebia riickte fast
bis zur adarischen Hauptstadt vor. Auf der Ebene zwischen
Adarheim und Feyenried fand schliefilich die letzte Schlacht der
beiden Heere statt. Es war eine der blutigsten und viele tapfere
Soldaten starben auf beiden Seiten.

Und wieder war es eher Zufall als Absicht, dass die Kamp-
fe ein Ende fanden. Der Sommer war recht heiff gewesen und
der Herbst war extrem feucht. Diese Kombination gebar wohl ei-
ne iible und hochst ansteckende Seuche, die nun beide Armeen
ergriff. Sowohl nebische als auch adarische Soldaten waren ge-
plagt von starkem Fieber und konnten kaum mehr ihre Spee-
re halten, und die Heerfiihrer begriffen, dass keine Seite wirk-
lich mehr gewinnen konnte. Selbst wenn der Gegner geschlagen
wiirde, die angeschlagenen Sieger kimen nicht mehr lebend zu-
riick.

Und so kam es am 283. Tage, im Jahre 877 der zweiten Zeit-
rechnung, zu einem notgedrungenen Friedensschluss zwischen
beiden Nationen. Das Datum ging als Feiertag in den adarischen
Kalender ein, der noch heute an jedem 283. Tag begangen wird.

Die Armeen zogen sich langsam zuriick und die Bevolkerung
begann mit den Aufrdumarbeiten auf dem Schlachtfeld. Tausen-
de von Leichen pflasterten die Ebene und noch heute kann man
dort das eine oder andere Massengrab in den lichten, wieder
aufgeforsteten Wildern erkennen. Und auf einem kleinen Hii-
gelchen wurde als Mahnmal, zum Gedenken an diese schreckli-
che Zeit, eine kleine Kapelle errichtet.

Und die Einwohner beider Lander titen gut daran, dieser
Mahnung Folge zu leisten. Denn, da keine Seite als Sieger aus
dieser Schlacht hervorgegangen war, kamen auch die Streitig-
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keiten zwischen Adarion und Nebia nie wirklich ganz zu einem
Ende, sodass der Hass auf beiden Seiten auch heute noch in
manchem Herzen zu schwelen scheint.
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Die Legende von Adarant dem Drachentoter

Einst tyrannisierte ein méchtiger Drache das Konigreich Adari-
on. Seine Haut war so hart, dass kein Eisen und kein Stahl sie zu
durchdringen vermochte. Und auch kein menschengemachtes
Metall war in der Lage, die gefdhrlichste Waffe des Monstrums
aufzuhalten, einen langen Dorn am Ende seines Schweifs.

Viele Ritter des Konigs hatten schon versucht, die Bestie zu be-
siegen, doch sie alle wurden samt ihrer glinzenden Riistung auf-
gespiefst wie Schmetterlinge, welche ein Gelehrter an ein Brett
nagelt.

Dennoch war die Lage des Landes so hoffnungslos, dass auch
der junge Ritter Adarant sein Gliick versuchen wollte. Mutig trat
er dem Drachen entgegen und es entbrannte ein Kampf, wie ihn
noch keiner je zuvor gesehen hatte.

Adarant war sehr schnell und sehr gewandt, und so gelang es
ihm, langer als allen seinen Vorgéangern, den schnellen und tod-
lichen Stichen auszuweichen, mit welchen sein iibergrofier Geg-
ner ihn eindeckte. Und als beide schon ein wenig miide wurden,
senkte Adarant plotzlich sein Schwert und sprach:

»Haltet ein, méachtiger Herr {iber Himmel und Erde! Ich erge-
be mich und iiberlasse meinen unwiirdigen Leib eurer Gnade.
Doch wenn ich schon sterben soll, so bitte ich euch, mir einen
letzten Wunsch zu gewédhren. Hebt mich hoch zu eurer Brust,
wenn ihr mich durchbohrt, damit das letzte was meine Augen
im Tode sehen, euer starker, weiser und ehrenvoller Blick ist.«
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»Du hast gut und ehrenhaft gekdmpft«, sprach da der Drache,
»und so will ich dir deinen Wunsch gewihren.«

Er packte den Ritter mit seiner riesigen Pranke um die Beine,
hob ihn hoch und blickte ihm fest ins Gesicht: »Und nun stirb,
Mensch!«

Dann lief er seinen Schweif nach vorne schnellen und stach
dem Mann mit dem langen Dorn in den Riicken.

»Es war mir eine Ehre, euch kennengelernt zu haben, rief
da Adarant, bog seinen Oberkorper im letzten Moment zur Sei-
te, packte den heran sausenden Dorn und lenkte ihn direkt in
die Brust des Drachen. Mit einem ungldubigen Blick riss dieser
noch einmal sein Maul auf, bevor er leblos zusammen brach, den
Dorn tief in seinem Herzen.

Das Marchen vom Kobold Gurgoflix

Einmal wurde Gurgoflix vom bosen Kramer Heinrich betrogen.
Zur Strafe verhexte der Kobold ein einfiltiges aber gutmiditiges,
weibliches Wesen im Dorf, und fithrte es zum Kramer, damit es
sich ihm hingébe.

Als Gurgoflix aus der Ferne durch das Fenster des Kramer-
ladens beobachtete, wie der Krdmer sich mit ihr vergniigte,
schnippte er mit dem Finger und der Zauber ward aufgehoben.
Das Madchen verwandelte sich zuriick in seine wahre Gestalt,
und Heinrich machte lautstark seinem Arger Luft, als er die Zie-
ge sah, die vor ihm stand.

Gurgoflix” schadenfrohes Lachen aber, konnte man durch das
ganze Dorf keckern horen.

Das Marchen von der Teufelsreiterin
Es lebte einst ein Baron, der hief Tillrich. Wie es beim Adel oft

tiblich ist, ritt er gern aus, mit seinen Freunden. Doch hielt er es
nicht fiir nétig, sich im Umgang mit den Rossern zu iiben. »Ich

67



Miirchen, Sagen und Legenden

bin von edlem Stand, da liegt das Reiten mir im Blut, sprach er,
und auch die Tiere selbst waren dem eitlen Geck einerlei. Um
diese hatte sich der Stallmeister zu kiimmern.

Der Stallmeister aber hatte eine Tochter namens Zilla, der dau-
erten die geschundenen Pferde sehr, und sie pflegte sie, als wa-
ren es ihre eigenen Kinder. Deshalb erlaubte ihr der Vater, selbst
mit den Rossern auszureiten, wann immer es ihre Pflichten zu-
lieBen. Und so {ibte sie eifrig, bis sie bald eins zu sein schien mit
dem Sattel.

Doch eines Tages bemerkte Tillrich, wie die Stallmagd auf sei-
nen Pferden ritt, und schalt sie gar fiirchterlich. »Wie kannst du
es nur wagen, auf derart einfaltige Gedanken zu kommen? Du
bist von niederer Geburt und ein Weib noch dazu. Fiir solch ed-
le Vergniigen bist du nicht geschaffen. Nie wieder will ich dich
auf dem Riicken eines Rosses sehen.« Von da an wagte die arme
Zilla nie wieder auszureiten.

Nun begab es sich, dass der Baron sich wieder einmal mit sei-
nen Freunden vor der Burg traf, um mit ihnen zur Jagd zu rei-
ten, da schoss ein riesiger Greif vom Himmel herab und stiirzte
sich auf die Gruppe. Die Reiter stieben auseinander, nur nicht
Tillrich. Es gelang ihm nicht, sein panisches Ross, das sich auf-
baumte und nach allen Seiten ausschlug, dazu zu bewegen, dem
Untier auszuweichen. Dieses ergriff ihn sogleich mit samt dem
Reittier und hob ihn in die Liifte.

Die Wachen auf den Burgmauern schossen mit Bogen nach
dem Greif, konnten ihn aber nicht ernsthaft verwunden. Den-
noch storten sie seinen Flug und er landete hart auf einem alten,
baufélligen Turm. Dessen Mauern konnten dem Gewicht von
Ross, Reiter und Ungetiim nicht ldnger stand halten und began-
nen zu kippen. Der Greif flog mit dem Pferd als Beute davon und
liefs den Baron in luftiger Hohe abgeschnitten von der restlichen
Burg zuriick. Die Wachen auf der Mauer versuchten zu ihm zu
gelangen, doch die Treppe, welche zum Turm hinauf fiihrte, war
bereits eingestiirzt.
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Da vergafs Zilla aller Verbote, bestieg schnell eines der unge-
sattelten Pferde im Stall und lenkte es an der Mdhne durch den
Burghof. Vom Boden lief3 sie es auf ein Fass springen, vom Fass
auf einen Wagen, vom Wagen auf einen Unterstand und von
dort auf die Burgmauer. Auf dieser preschte sie in wildem Ga-
lopp entlang, bis zu jener Stelle, wo die ratlosen Wachter den
Wehrgang versperrten. Sie lenkte das Ross zur Seite und auf die
Zinnen hinauf, wo sie es schnell von Zinne zu Zinne springen
lies, an den Wachen vorbei, denen der Mund vor Staunen offen
stand, und kam schliefllich zu jenem Turm, auf welchem der Ba-
ron um Hilfe rief.

In einem gewaltigen Satz sprangen Pferd und Reiterin von der
Mauer iiber den Spalt auf den Turm. Sie reichte Tillrich die Hand
und sprach: »Haltet Euch fest, wenn Euch Euer Leben lieb ist.«
Und nach dem sie ihm auf den Riicken des Rosses geholfen hatte,
lenkte sie dieses mit einem Satz zuriick auf die sichere Mauer,
genau in dem Moment, als hinter ihr der Turm seinen letzten
Halt verlor und in den Burggraben stiirzte.

Vor lauter Dankbarkeit und Scham tiber die Worte, die er einst
an sie gerichtet hatte, schenkte Baron Tillrich seiner Lebensret-
terin das beste Pferd in seinem Stall, und von nun an durfte Zil-
la ausreiten wann immer sie wollte. Denn der Baron begriff: Es
zahlt nicht nur der Stand allein, auch Fleif3 und Ubung miissen
sein.

Das Marchen von der Hexe Krustschunka

Prinzessin Bella war von Geburt an dem Prinzen Nocturn ver-
sprochen, wie es bei vielen Adelshdusern {iiblich ist. Als brave
Konigstochter wusste Bella, was ihre Aufgabe war und beugte
sich dem Versprechen. Allerdings bat sie den Prinzen, der ja ei-
gentlich auch ein stattlicher junger Mann war, er moge ihr ein
Jahr Zeit geben, auf dass das junge Paar sich besser kennen und
vielleicht sogar lieben lernte.
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Doch der Liistling Nocturn wollte nicht langer auf die Hoch-
zeitsnacht warten und bedringte die Prinzessin. Diese wusste
nicht mehr ein noch aus und floh in den Wald, wo sie die weise
Hexe Krustschunka um Rat fragen wollte. Als sie dieser ihr Leid
geklagt hatte, nahm diese einen Stock, spitzte ihn an beiden Sei-
ten an und rammte ihn vor ihrer Hiitte in den Boden. Dann fing
sie einen Hasen, spiefite ihn auf den Pfahl und wartete.

Als der Prinz, der Bella verfolgt hatte, zum Haus der Hexe
kam, und die Prinzessin mit Gewalt holen wollte, stellte Krust-
schunka ihn zur Rede:

»Prinz Nocturn, stimmt es, dass Prinzessin Bella dir verspro-
chen ist, von Geburt an?«

»Ja, so ist es«, sprach dieser und blickte misstrauisch auf den
tote Hasen.

»So ist es dein gutes Recht, auf eine Hochzeit zu bestehen,
fuhr die Hexe fort.

»Doch willst du ihr nicht das erbetene Jahr Zeit geben, damit
sie sich auf dich einstellen kénne?«

»Nein, das will ich nicht«, antwortete der Prinz wiitend, »denn
sie ist mein, mein, mein!«

»Wohl an denng, sprach da die Hexe, »auch du bist verspro-
chen der Mutter Erde von Geburt an, zu welcher dein Leib zu-
riickkehren wird, wenn deine Zeit gekommen ist. Und so wie
du dich nicht in Geduld tiben willst, wird nun auch Mutter Er-
de sich nicht in Geduld tiben.«

Da floss das Blut des Hasen den Pflock hinab und sickerte in
die Erde, und diese tat sich auf unter den Fiifsen des Prinzen und
verschlang ihn mit Haut und Haar.

Die Prinzessin aber kehrte noch vor Morgengrauen zuriick in
das Schloss ihrer Eltern. Und da niemand wusste, wo Prinz Noc-
turn abgeblieben war, nahm man an, er sei an der Hochzeit nicht
mehr interessiert, und Bella war frei, zu heiraten wen sie wollte.
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Die Legende von Humpert dem Wilderer

Es war einmal ein Bauer namens Humpert, der war so arm, dass
das Geld, das sein Bauernhof einbrachte nicht zum Leben reich-
te. Um nicht zu verhungern, ging er deshalb in den Wald des
Barons, um zu jagen. Der Baron war faul und trdge, und er jag-
te nicht viel. Dennoch vergonnte er dem armen Mann die Beute
nicht. Er erklérte in fiir vogelfrei und jagte ihn aus dem Dorfe.

Humpert fristete sein Dasein von da an im Verborgenen, im-
mer mit der Angst gefangen und ermordet zu werden.

Eines Tages, traf er im Wald auf einige Leute, die verdngstigt
aus Richtung des Dorfes gerannt kamen. Er fragte sie, was denn
los sei, und sie berichteten ihm, dass eine grausame Rduberban-
de das Dorf iiberfallen und alle Bewohner vertrieben habe. Der
Baron hitte sie nicht aufhalten kénnen, und nun wollten sie ihn
auf offener Strafle am Halse aufkniipfen.

Humpert mochte den Baron nicht, doch die Dorfbewohner ta-
ten ihm leid, und so rannte er, so schnell ihn seine Fiifse trugen,
zum Dorf. Seine Augen waren sehr gut, und so sah er schon von
weitem die Rduber, wie sie den Baron am Galgen aufkniipften.
Da er wusste, dass er das Dorf nicht rechtzeitig erreichen wiir-
de, zog der Wilderer einen Pfeil, rief »Moge mir Mutter Natur
die Augen eines Falken verleihen«, und schoss. Auf 500 Schritt
Entfernung zerschnitt der Pfeil den Galgenstrick und der Baron
plumpste zu Boden. Und Humpert schoss und schoss, bis sein
ganzer Kocher leer war. Die Rduber auf der Strafie wussten nicht,
wie ihnen Geschah, und einer nach dem anderen viel todlich ge-
troffen zu Boden.

Das Dorf war gerettet, und die Bewohner konnten wieder zu-
riickkehren. Da zeigte der Baron zum ersten mal in seinem Le-
ben Dankbarkeit und begnadigte Humpert. Er stellte ihn als Ja-
ger auf seiner Burg an, und von da an brauchte er nie mehr zu
hungern.
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Die Legende von Verre und dem Fass

Es war einmal ein Winzer namens Verre im Konigreich Adarion,
der war Hoflieferant des Konigs hochstselbst. Als aber der iib-
le Konig des Nachbarreiches Nebia dies erfuhr, schickte er seine
Schergen aus, dass sie heimlich beim Winzer einbrechen mégen,
um den Wein, der dem Konig geliefert werden solle, zu vergif-
ten.

Nun begab es sich aber, dass Verre in seinen jungen Jahren
selbst ein beriithmter Held gewesen war, bevor er mit der Win-
zerei ein ruhigeres Leben begann. Und so wusste er sich wohl
zu verteidigen, als die Ubeltiter ihn des Nachts tiberfielen.

Mit seinem treuen Schwert Veritas hatte er die fiinf Meuchel-
morder schnell in die Enge gedrdngt. Doch als er den fliehenden
Anfiihrer im Gebilk unter dem Dach des Winzerhauses stellte,
gelang es dessen Handlangern mit einem hinterlistigen Streich,
Verre in die Tiefe zu stiirzen. Dort landete er in einem riesigen
Fass, welches er tags zuvor bis zum Rande mit Wasser gefiillt
hatte, um es zu reinigen. Die Schurken, nicht faul, schoben so-
gleich den Deckel dariiber und setzten sich alle obenauf, sodass
der arme Winzer elendig ersaufen moge.

Als sie jedoch nach einer Viertelstunde wieder herunter stie-
gen, um ihr eigentliches Werk zu vollbringen, da erschraken sie
ganz fiirchterlich, denn Verre sprang briillend aus dem Fass und
stiirzte sich auf seine vor Schreck erstarrten Feinde. Wie nur we-
nige wussten, hatte er eine Flussnixe zur Mutter, und so war es
ihm ein leichtes, im Wasser zu atmen wie ein Fisch.

Einige Schwerthiebe spater waren die Meuchelmorder besiegt
und der Konig mit samt seinem Hofstaate gerettet.

Die Sage von der heiligen Dotwina

Einst herrschte Krieg im Lande Adarion, und die Soldaten des
Feindes zogen pliindernd und brandschatzend durch die Dor-
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fer. Auch Konig Belain war in einer Schlacht verwundet worden,
und seine Mannen hatten ihn auf dem Riickzug in einem kleinen
Dorfchen namens Winfeld verborgen.

Doch die Verfolger waren nicht fern, und schon bald hatten
sie auch diesen Ort umzingelt. Die Soldaten des Kénigs wussten
weder ein noch aus, denn sie waren in der Unterzahl, und wiirde
der Konig getotet, so fande das Reich ein schreckliches Ende.

Nun wollte es der Zufall, dass der Biittel des Dorfes in eben
diesen Tagen eine Frau hatte festnehmen lassen. Dotwina ward
sie genannt, eine Scharlatanin, die mit ihrer Zauberei den leicht-
gldubigen Leuten in der Gegend durch allerlei Lug und Trug das
Geld aus den Taschen zog. Auch sie wusste von der Gefahr und
tiberredete den Biittel, er moge ihr erlauben, das Dorf zu retten.
Und weil dieser sich keinen anderen Rat wusste, ging er auf den
Handel ein.

Dotwina nahm daraufhin ein paar Kinder bei der Hand und
ging mit ihnen dem feindlichen Hauptmann entgegen. »Weiche
Weib«, rief dieser, »sonst bisst du des Todes.« Doch sie blieb
standhaft, blickte ihm fest in die Augen und sagt mit gebieteri-
scher Stimme: »Die Gétter sind meine Zeugen. Du kannst nicht
durch dieses Dorf ziehen, denn dort gibt es nichts was du begeh-
rest, nur die weinenden Witwen und Waisen der Minner, die du
dahingeschlachtet hast.«

Daraufhin viel der Hauptmann auf die Knie und weinte bitter-
lich. Dann stieg er auf sein Pferd, ritt mit seinen Mannen schwei-
gend von dannen und ward nimmer mehr gesehen.

Konig Belain war bald wieder genesen und fiihrte seine Ar-
mee schliefSlich doch noch zum Sieg. Und weil es Dotwina war,
die ihn und das Dorf gerettet hatte, lief3 er sie nach dem Kriege
zur Heiligen erklédren.
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Das Marchen von der doppelten Niederkunft

Es war einmal eine gute Fee namens Partua, der machte es gro-
e Freude, den Frauen im Konigreich mit ihrer Zauberkraft die
Schwangerschaft und Geburt zu erleichtern. Und auch im be-
nachbarten Feenreich war sie wegen ihrer Fahigkeiten geschétzt.

Nun begab es sich, dass die Feenkonigin hochstselbst sich eine
Thronerbin wiinschte. Wie es bei diesem Volke tiblich ist, wollte
sie sich hierzu einen Menschenmann wéihlen, mit welchem sie
das Kind zeugen wollte, und fragte Partua um Rat. Diese wuss-
te zu berichten, dass zufélliger Weise auch der Konig und die
Konigin des Menschenreichs einen Kinderwunsch hegten, und
derzeit taglich ihr Gliick versuchten.

Da fasste die Feenkonigin einen Plan. Noch in der selben
Nacht begab sie sich in den Palast im Menschenreich und be-
torte den Konig mit ihrer Macht, sodass dieser mit ihr das Bett
teilte, anstatt mit seiner Frau. Am ndchsten Morgen wusste der
Konig von nichts mehr, aber die Feenkonigin ging in guter Hoff-
nung von dannen.

Neun Monate spéter gebar sie gesunde Zwillinge, einen star-
ken Jungen und ein starkes Mddchen. Partua, die ihr zur Seite
gestanden hatte, berichtete, dass auch die Konigin im Menschen-
reich vor drei Tagen niedergekommen war. Doch ihr war weni-
ger Gliick beschieden, denn sie hatte eine Totgeburt. Nun weinte
sie Tag und Nacht und wusste nicht was sie dem Konig sagen
solle, wenn er von seinem Feldzug zuriickkdme.

Da hatte die Feenkonigin grofies Mitleid mit der Frau und sag-
te zu sich selbst: »Das Schicksal hat mir nicht umsonst Zwillinge
geschenkt, noch dazu vom selben Manne. Und so will ich mit
gleicher Miinze zuriickzahlen.« Und so iibergab sie Partua den
Jungen, und diese brachte ihn zu den Menschen. Sie legte ihn
in die leere Wiege und blickte der erschrockenen Menschenko-
nigin tief in die Augen. Da verstand diese. Sie sagte kein Wort
und nahm den Jungen ldchelnd an die Brust.
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Einige Bedienstete des Palastes hatten bereits von der Totge-
burt erfahren, doch als sie die Kénigin mit einem gesunden Jun-
gen aus ihrer Kammer kommen sahen, stellte niemand mehr Fra-
gen. Denn wenn der Konig heimkehrte, hitte er einen Throner-
ben, und das war alles was zéhlte.

Und so beweist sich wieder einmal: Das Schicksal findet im-
mer einen Weg.

Das Marchen von Os dem Bettler

Es war einmal ein Konig, der hatte eine Tochter namens Amalia.
Eines Tages war das schone Kind verschwunden, und niemand
im Schloss wusste wohin. Betriibt rief der Konig alle seine Ritter
zusammen. Sie sollten hinaus reiten und seine Tochter suchen.

»Derjenige von euch, so sprach er, »der mir mein geliebtes
Kind wiederbringt, soll sie zum Weibe haben und das halbe K6-
nigreich dazu.«

Die Tage und Wochen vergingen, doch niemand konnte dem
Ko6nig Kunde tiber seine Tochter bringen. Und so wurde dieser
immer verbitterter.

Nun begab es sich aber, dass ein armer Bettler in die Stadt kam.
Sein Name war Os und er erfuhr vom Kummer des Kénigs. Ama-
lia und ihr Vater dauerten ihn sehr, und so sprach er im Schlosse
vor, um seine Hilfe anzubieten. Doch der Konig lachte ihn aus
und rief: »Was willst du elender Tropf denn schon ausrichten,
was meine machtigsten Ritter nicht vermogen.« Und er lieff Os
auf die StrafSe werfen.

Der Bettler aber war es gewohnt, so behandelt zu werden und
machte sich nichts daraus. Er war nun umso mehr entschlossen,
die Hand der Konigstochter und das halbe Konigreich zu gewin-
nen, und so ging er hinaus in den Wald vor die Stadt. Zwar hat-
te Os keinen Beruf gelernt, doch auf seiner stindigen Wander-
schaft hatte er viele Sprachen gehort, und er beherrschte selbst
die Zunge der Tiere.
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Und darum sprach er nun zu den Végeln im Walde und zu
den Hasen und Rehen und zu allem guten Getier: »Zieht aus,
meine Freunde, und helft mir nach der armen Amalia suchen.
Verbreitet die Kunde an all eure Verwandten und tragt mir zu,
wo ich das arme Méadchen finde.« Dann setzte er sich ins Gras
und wartete.

Es dauerte auch gar nicht lange, da kam ein Sperling geflogen
und wusste zu berichten, dass der Kohler Amalia im Wald ver-
steckt hielte. Er hatte sie gefangen und in einem Sack aus dem
Schloss geschleppt, nachdem er dem Konigshause eine Fuhre
Holzkohle geliefert hatte.

Und so bat Os einen Béren, er mége mit ihm zur Kohlerhiitte
gehen und das Maddchen befreien. Gesagt, getan. Im Nu war der
bose Mann besiegt und Amalia befreit. Der Bettler dankte den
Tieren und brachte die Kénigstochter zuriick in das Schloss.

Wie staunte da der Konig, und wie schdamte er sich, dass er zu-
nédchst die Hilfe des Mannes so leichtfertig abgetan hatte. »Wahr-
haftig, Weisheit und Stirke kénnen auch im einfachsten Manne
wohnen, so sprach er. Und er besann sich seines Versprechens,
gab Amalia Os zur Frau und schenkte ihm das halbe Koénigreich.
Und zur Hochzeit, so heifit es, erschienen viele Tiere und gratu-
lierten dem gliicklichen Paare.

Die Sage vom Koboldkonig

Es war einmal ein fernes Land, da lebte ein Kobold namens Ul-
drax. Und wie bei allen seiner Art, war es auch seine Natur, den
Menschen in dieser Gegend Streiche zu spielen. Selbst im na-
he gelegenen Palast des Konigs stiftete er zuweilen Verwirrung
und amiisierte sich dabei kostlich tiber die dummen Gesichter
der feinen Pinkel und adeligen Schnosel.

Nun begab es sich aber, dass der Kobold mit der Zeit immer
langer am Hofe verweilte. Und mit jedem Male wurde er faszi-
nierter von Prunk und Reichtung und Macht. Und als er eines
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Tags wieder einmal im Thronsaal stand und als Stuhl getarnt das
bunte Treiben beobachtete, dachte er so bei sich:

»Wie kann es sein, dass diese dummen Menschen solch ein
Leben fiihren diirfen, wir Kobolde aber wie Vagabunden durch
die Lande ziehen miissen, wo wir doch viel kliiger und besser
sind als sie. Das kann nicht der Wille der Natur sein. Also will
auch ich ein Kénig werden.«

Und so ging Uldrax hin und sammelte seine Briider und be-
richtete ihnen von seinen Planen. Und weil er ein geschickter
Redner war und sich am Hofe der Menschen viel von den Aris-
tokraten abgeschaut hatte, war es ein leichtes fiir ihn, sie fiir den
Gedanken zu begeistern.

Ihre Zauberkréfte auf ein gemeinsames Ziel hin ausgerichtet,
war es den Kobolden ein leichtes, genug Reichtum zusammen
zu tragen, und schon bald hatte sich Uldrax zu ihrem Konig auf-
geschwungen und saf$ auf einem goldenen Thron in seinem ei-
genen Palast.

Wie so oft jedoch, wenn Reichtung und Macht zu schnell zu
einem Menschen kommen, stieg auch Uldrax das neues Leben
zu Kopf. Um das chaotische Wesen seiner Untertanen unter Kon-
trolle zu halten, regierte er diese mit eiserner Hand, und um im-
mer noch mehr Reichtung und Macht anzuh&ufen, begann er
schliefilich sogar, ganz entgegen der koboldischen Art, in den
Krieg gegen seine Nachbarn zu ziehen.

All dies gefiel Mutter Natur in keinster Weise. »Dies ist nicht
mein Wille«, sprach sie, begab sich hochstselbst in den Palast
des Koboldkénigs und wollte ihn wieder zur Vernunft bringen.
Doch anstatt sich vor ihr in den Staub zu werfen und um Ver-
gebung zu bitten, rief Uldrax zu seinen Soldaten: »Nehmt sie
gefangen, denn ein neues Zeitalter ist angebrochen. Ich bin nun
der Herr der Welt!«

Da war es Mutter Natur endgiiltig zu viel. Die Erde tat sich
auf und verschlang den Palast mit all seinen Bewohnern. Und als
dies vollbracht war, und alle Zeugnisse des falschen Konigreichs
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vom Boden der Welt getilgt waren, da krochen, einer nach dem
anderen, alle Kobolde geldutert wieder aus der Erde.

Uldrax, jedoch, ward nie mehr gesehen, und man erzihlte
sich, seine verfluchte Seele wiirde fortan in neuen Koérpern wie-
der und wieder geboren, bis dass er seine Lektion lerne und
geldutert wére. Denn alles hat seinen angestammten Platz auf
Erden und jedes Wesen soll seiner Natur treu bleiben, auf dass
die wahre Ordnung nicht gestort werde.
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Kleine Abenteuer
zwischendurch

Der Wyvern oder Vivre

1.

Die Helden kommen in ein Dorf. Neben der Wirtshaustiir
ist ein Anschlag angebracht, auf welchem die Dorfbewohner
einen erfahrenen Jager suchen, welcher die fliegende Bestie
fangt, welche in der letzten Zeit immer wieder Tiere von den
Weiden stiehlt.

. Kurz darauf, kommt ein erschépft wirkender Mann in die

Wirtschaft und fragt den Wirt, ob die Hebamme schon ein-
getroffen sei. Seine Frau hitte die Wehen bekommen, und er
warte schon seit heute Morgen darauf, dass sie kime.

Der Wirt verneint.

. Wenn die Helden nachfragen, erfahren sie, dass der Mann am

Morgen seinen Sohn in das Nachbardorf geschickt hitte, um
der Hebamme Bescheid zu geben, dass seine Frau in den We-
hen ldge.

Diese schickte den Junge gleich wieder zurtick, mit den Auf-
trag, zusammen mit dem Vater schon einmal alles fiir die Ge-
burt vorzubereiten: saubere Tiicher, Feuer machen, Wasser
kochen, einer Nachbarin Bescheid geben.

Sie wiirde schnell alles zusammenpacken und dann sofort
nachkommen.
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Der Junge war nach Hause gelaufen, und Vater und Sohn hat-
ten alles wie gewiinscht ausgefiihrt.

. Nun warteten sie, zusammen mit der Nachbarin schon den

ganzen Vormittag, doch die Hebamme wire nicht gekom-
men.
Und jeden Moment konnte das Baby kommen.

. Ist ein Heiler bei den Helden, so kann dieser eventuell bei

der Geburt helfen. Andernfalls stirbt die Frau, da sie wegen
Komplikationen verblutet.

. Wenn die Helden nach der Hebamme suchen, konnen sie den

Weg zum Nachbardorf ablaufen. Mit ein wenig Spiirsinn fin-
den sie auf der Strafde die Tasche der Hebamme.

Daneben ist eine Blutlache zu entdecken.

Auf der einen Seite der Strafe, die durch den Wald fiihrt, kon-
nen Spurenleser zerknickte Aste entdecken, aulerdem héngt
ein paar Schritte weiter der Fetzen eines zerrissenen Kleids
an einem Baum.

. Anscheinend hat sich hier etwas die Hebamme geschnappt,

ist mir ihr fiir ein kurzes Stiick in den Wald geflogen, wo das
Kleid an einem Ast zerriss. Dann hat das Biest wohl an Hohe
gewonnen und ist weiter geflogen.

. Wenn man den Weg in die entsprechende Richtung weiter

durch den Wald marschiert findet man zwar keine weiteren
Spuren, doch ein Stiick weiter hort man ein Kreischen.

. Dort steht eine alte Turmruine auf einem kleine Hiigel. Oben

auf dem Dach hat ein Wyvern sein Nest.
Wenn die Charaktere hinauf klettern, finden sie dort die fri-
sche, angefressene Leiche einer Frau. Es ist die Hebamme.
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10. Der Wyvern greift an, indem er immer wieder zu Boden

11.

stiirzt und versucht, die Helden mit seinem Schwanzstachel
zu treffen. Gelingt dies, versucht er im néchsten Angriff, den
jeweiligen Charakter mit den Krallen zu packen und in die
Luft zu heben. Gelingt auch dies, wirft er in kurz darauf ab,
um ihn zu Tode zu stiirzen. Halt das Opfer sich nicht am Bein
fest, fillt es und verletzt sich dabei sehr stark.

Man kann die Bestie besiegen, indem man sie entweder mit
Fernwaffen vom Himmel holt oder versucht sie zu erwischen,
wenn sie gerade herabstiirzt.

Ist das Monstrum besiegt, kann man im Dorf beim Wirt die
Belohnung von 2 Silbertalern abholen, welche die Bewohner
zusammengetragen haben.

Die Kobolde

1.

Wenn die Helden in der Nihe einer Ortschaft durch den Wald
wandern, in welcher es einen Tempel der Fila gibt, horen sie
plotzlich zwischen den Baumen zwei junge Burschen heftig
miteinander diskutieren:

»Ich werde das hiibsche Fraulein nun nehmen.«

»Nein, die prallen Briiste gehdren mir.«

Waurde die Neugier oder Hilfsbereitschaft der Charaktere ge-
weckt, und gehen sie den Stimmen nach, so fithren diese sie
weiter in den Wald hinein. Dabei konnen sie dem Wortgefecht
weiter lauschen.

»Ich habe sie aber zu erst gesehen.«

»Nein, ich. Aulerdem bin ich viel schoner als du.«

»Was?! Mit diesen Furunkeln in deinem Gesicht?!«

»Du hast doch die gleichen!«

»Aber du bist der hisslichste Kobold den ich je gesehen habe!«
Das ist zugleich das letzte was die Helden horen, denn in
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diesem Moment treffen sie auf die beiden Streithdhne. Zwei
kleinwiichsige Menschen stehen zwischen den Biumen und
scheinen sich um irgend etwas zu zanken. Als die Charak-
tere ankommen, tritt schlagartig Ruhe ein. Die beiden sehen
die Besucher kurz an, stellen sich dann dicht nebeneinander
und lassen blitzschnell irgend etwas hinter ihrem Riicken ver-
schwinden.

. Bei den beiden handelt es sich tatsdchlich um Kobolde, noch

dazu um zwei besonders hidssliche Exemplare, denn ihre Ge-
sichter sind voller Furunkel.

. Wenn die Helden nichts sagen, meint der linke zu ihnen:

»]a, bitte? Wie konnen wir Euch helfen? Wenn nicht, dann ver-
zieht Euch!«

. Werden die Helden frech, kommt der rechte auf sie zu, stupst

einen von ihnen bedrohlich mit dem Zeigefinger gegen den
Oberschenkel und ruft:

»HoOr mal zu, du langer Lulatsch. Misch dich nicht ein, wenn
Erwachsene diskutieren!«

Sei Freund meint darauf hin:

»Genaul«

Dann verschwinden die Beiden plétzlich im Nichts.

Nach einer Weile merkt der jeweilige Held, wie auch in sei-
nem Gesicht Furunkel wachsen. Dabei handelt es sich jedoch
nur um eine Illusion, die nach drei Tagen von alleine wieder
verschwindet.

. Werden die Kobolde angegriffen, sagen sie nichts, sondern

verschwinden sofort. In diesem Fall lassen sie jedoch eine klei-
ne goldene Statue fallen, welche die Friihlingsgottin Fila dar-
stellt.
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6. Bleiben die Helden hoflich, fassen die Kobolde aber kein Ver-
trauen zu ihnen, verschwinden sie einfach im Nichts. In die-
sem Fall bestrafen sie aber auch niemanden.

7. Gewinnen die Charaktere das Vertrauen der Kobolde, so be-
richtet der linke:
»Passt mal auf. Wir haben da dieses schone Stiick, dh, gefun-
den. Der schonere von uns beiden darf es behalten. Und Thr
sollt entscheiden, wer das sein soll.«
Er zieht dabei hinter seinem Riicken eine goldene Statue der
Friihlingsgottin Fila hervor.
Machen die Helden bei diesem Spiel mit, so halten sich die
beiden tatsdchlich an die Entscheidung, wer der schonere sei.
Der Gewinner nimmt die Statue an sich, verbeugt sich vor der
Jury, blickt die goldene Fila noch einmal an und meint:
»Ah, danke, &h, moge Fila Eure Wege segnen.«
Dann verschwinden die Beiden im Nichts.
Kommen die Helden in der nichsten Zeit in eine Situation,
wo es auf Gliick ankommt, so horen sie ein Kichern, und das
Gliick ist ihnen hold.

8. Ist ein Heiler in der Gruppe, und bietet er den Kobolden an,
ihnen die Furunkel zu entfernen, so gehen sie darauf ein. Ge-
lingt dem Helden das Vorhaben, so schenken die Kobolde
ihm zum Dank die Statue und der linke meint:

»Vielen Dank, moge Fila Eure Wege segnen.«

Dann verschwinden die Beiden im Nichts.

Auch in diesem Fall ist den Helden das Gliick in den ndchsten
Tagen hold.

9. Wie auch immer die Sache ausgeht, wenn die Helden an-
schliefend weitergehen, treffen sie auf dem Weg auf eine
junge Priesterin der Fila, aus dem nahe gelegenen Tempel.
Sie fragt die Gruppe:
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»Fila zum Gruf$, Wanderer. Ihr habt nichts zufillig zwei Zwer-
ge des Wegs kommen sehen? Die Halunken haben ndmlich
unsere wertvolle Statue aus dem Andachtsraum gestohlen. «

Ob die Helden der armen Frau die Statue zurtickgeben, falls
sie sie erhalten haben, oder nicht, bleibt ihnen iiberlassen.
Wenn nicht, verabschiedet sich die Priesterin und geht auf
der StrafSe weiter.

84



Beruhmte Artefakte

Adarion ist voll von geheimnisvollen Artefakten und Schétzen,
manche berithmt, andere weniger. Viele von ihnen waren ir-
gendwann einmal im Besitz Glenrig von Riemenbergs, einem
verstorbenen, adarischen Helden. Manche davon liegen immer
noch in der versteckten Schatzkammer unter seinem Haus.

Der Spielleiter kann sich hier nach belieben Dinge ausdenken,
egal ob magisch oder nicht. Berithmte Gegenstdande sollten aber
immer auch einen geheimnisvollen Namen besitzen, unter wel-
chem die Legenden von ihnen berichten.

Hier ein paar Beispiele:

Name:

»Der blutige Finger des heiligen Uschbarot«

Beschreibung:

Mumifizierter Finger an einer Goldkette

Wirkung: Der Heiler, der die Kette umgelegt hat, kann einen Patienten operieren,
ohne den Kérper 6ffnen zu miissen, da er mit seinen Handen auf

magische Weise ins Innere greifen kann.

Name: »Avaras herbaler Verdoppler«

Beschreibung:

Mit Bliaten- und Blattersymbolen verzierter Lederbeutel

Wirkung: Legt man ein Heilkraut tiber Nacht hinein, findet man am nachsten
Morgen zwei darin. Eine erneute Verdopplung findet jedoch erst statt,

wenn man eines der Krauter wieder herausgenommen hat.

Name: »Rapier des Geisterkonigs«

Beschreibung:

Wirkung:

Klinge ist von blau leuchtender, astraler Energie umgeben

Die Waffe wirkt wie ein normaler Rapier, jedoch halbiert sich jeder
Modifikator, den der Trager aufgrund der Riistung seines Ziels
hinnehmen miisste, da die Waffe auf astraler Ebene hindurch zu gleiten
scheint.
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Beriihmte Artefakte

Name:

»Jungfer Meris Auge der Bedrangnis«

Beschreibung:

Ein kleiner silberner Spiegel an einer Kette

Wirkung: Blickt man im Morgengrauen in den Spiegel sieht man eine bedrangte
Frau im Umkreis von 100 Meilen, und die ungefiahre Richtung in der sie

sich befindet.

Name: »Der Aura-Odem des machtigen Duldorak«

Beschreibung:

Wirkung:

Ein mit unsichtbarem Dampf gefiillter Lederschlauch, der niemals leer
wird

Offnet man den Korken und bldst man den entstrémenden Dampf in
eine Richtung, sieht der tGibersinnlich begabte Anwender die Aura von
Lebewesen in der Gegend, auch durch Hindernisse hindurch und kann
deren Typus erkennen (natirlich, unnatirlich, tGbernatirlich). Wird er
direkt auf ein Lebewesen geblasen, kann man dessen wahre Gestalt
erkennen.

Name:

»Meister Ridions Schild der bestialischen Dampfung«

Beschreibung:

Wirkung:

Mittlerer Schild aus Eisenholz, in der Form einer Drachenschuppe
Neben der normalen Schildfunktion, reduziert dieser Schild die
Grofienklasse eines Angreifers um eine Stufe, was die Berechnung des
Schadens bei einem Treffer angeht. Eine Groflenklasse kleiner oder
gleich »Mittel« bleibt dabei unverandert.
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Nicht-Spieler-Charaktere

In diesem Kapitel sind noch einmal alle namentlich erwdhnten
Personen, Monstren und Tiere mit ihrer Rolle, ihrer Beschrei-
bung und ihren regeltechnisch relevanten Merkmalen zusam-
mengefasst. Lediglich einige, vermutlich fiktive Gestalten aus
den Mirchen, Sagen und Legenden, wurden weggelassen.

Bei Personen mit tibernatiirlichen Fihigkeiten, sind diese als
grobe und relativ flexibel handhabbare Stichwort bei der Persin-
lichkeit mit aufgelistet. Um sie anzuwenden muss der Charakter
einen Erfolgswurf fiir ein passendes Wissensgebiet bestehen. Je
nach gewitinschter »Méchtigkeit« des Ergebnisses, werden klei-
nere oder grofiere Modifikatoren auf den Wurf angerechnet.

Bei einigen Ausriistungsgegenstdnden, sind in Klammern Mo-
difikatoren angegeben, die bei eigenen oder fremden Erfolgs-
wiirfen angerechnet werden. Bei Riistungen wird die vordere
Zahl bei Angriffen verwendet, gegen welche die Riistung gut
schiitzt (in der Regel Hieb- und Stichwaffen), und die hintere,
wenn sie nur bedingt schiitzt (in der Regel Wuchtwaffen).
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Nicht-Spieler-Charaktere

Name/Rolle:

Adalbert von Himmelstein, Sohn des Grafen von Himmelstein und der
Feenkonigin, Neffe von Glenrig von Riemenberg, flinker (+25%),
athletischer Fechter (125%), Liebhaber alles Heldischen (75%) und
versnobter Grafensohn (50%) aus dem adarischen Adel (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Der grofite Held der Welt werden und allen davon berichten

Hoch aufgeschossener, drahtiger Kérper, schneeweifie Haut,
schlohweifies, schulterlanges Haar, glattrasiert, hypnotische, stahlblaue
Augen, eleganter, lassiger Gang und Gesichtsausdruck

Versnobt, pathetisch, voll von sich iiberzeugt, etwas arrogant,
angeberisch, insgeheim aber gutherzig und hilfsbereit, wie alle Feen
immun gegen menschliche Magie, aber weniger magisch begabt,
beherrscht grundlegende Feenmagie

Teure, eng geschnittene Hose und eng geschnittenes Wams in
unterschiedlichen Farben (je nach Stimmung), weifles Seidenhemd mit
Ruschenarmeln, leichte Stiefelchen, Siegelring, diverse, seidene
Taschentiicher, edler Rapier, edles Ross, Jobst, seinen Leibdiener und
Madchen fiir alles

Name/Rolle:

Ademar, der geistig verwirrte (-75%) Konig von Adarion (125%), alterer
Schriftgelehrter (100%), fasziniert von Mystischem und Okkultem (75%)
aus dem adarischen Adel (100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Wenn er klar ist, ein guter Konig sein und sein Land beschuitzen, wenn
er nicht klar ist, seine Frau von den Toten auferwecken

schlanker Koérper, graue, schulterlange Haare, Henriquatre-Bart, bleich,
graue Augen, wirkt immer etwas abwesend und traurig

Durch Hirnkrankheit wechselnd tibertrieben frohlich oder triibselig,
unkonzentriert, manchmal fanatisch

Teure, hiiftlange, rote Samtjacke mit goldenen Ornamenten, weifles
Seidenhemd, rote Samthose, rote, edle Schuhe, goldener Dolch, goldene
Krone, weifles Taschentuch aus Spitze, Siegelring

Name/Rolle:

Adett, Konig Ademars Tochter, eine junge Aristokratin (75%), begabte
(+25%) Sangerin/Harfenistin (50%) und begeisterte Handarbeiterin
(50%) aus dem adarischen Adel (100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Einmal ihren Vater stolz machen, den Hunger und Krankheit im Land
ausrotten, einen Witwen- und Waisen-Fond einrichten

Wohl proportionierter, weiblicher Kérper, braunes, langes, hoch
gestecktes Haar, braune Augen, helle Haut

Anstandig, etwas naiv, lebt in ihrer eigenen Welt

Goldenes Perlenhaarnetz, rotes Samtkleid mit goldenen Stickereien,
rote Samtschuhe, weifles Unterkleid aus Seide, goldenes Collier,
goldene Ringe, Geldborse, weifies Taschentuch, kleine goldene Harfe
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Name/Rolle:

Arachne, die lebenslustige Prinzessin der Nachtalben (100%), magisch
begabte (+25%) Druidin (75%) und Kunstmalerin (75%) aus dem
geheimnisvollen Nachtwald (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Irgendwann auch eine gute Kénigin werden, mehr Wert auf Kunst legen
Junge hiibsche Maid, schlanker, hochgewachsener Kérper, schwebender
Gang, schwarze, lange Haare, rote Augen, graublaue Haut, spitze Ohren
Lebenslustig, etwas arrogant aber gerecht, modern, kreativ, kann in
Anderswelt wechseln, im Dunkeln sehen, Magie erkennen, mit Tieren
reden, Pflanzen beherrschen, Geister rufen und mit ihnen reden, Heilen

Ausriistung: Schwarzes Kleid, schwarze Stoffschuhe, Kronlein, Druidenstab,
Druidendolch

Name/Rolle: Baba Jaga, eine alte irre Naturzauberin (150%) und Jagerin (100%) aus
den adarischen Wéldern (100%)

Ziele: Unentdeckt bleiben, die Macht erneuern und den nachsten Zyklus

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

einleiten

Drahtig, fettige, lange, graue Haare, runzeliges Gesicht, leichte Riistung
durch braune, ledrige Haut (-25%/+0%), Eisenzahne (z4hlen als kurze
Stichwaffen, nicht als unbewaffnet)

Schizophren, abgrundtief bose, schlau, kann Fliiche sprechen,
Bannkreise ziehen, Tiere rufen, Tiere und Pflanzen kontrollieren, im
Kessel fliegen, ihre magische Hiitte auf Hithnerbeinen kontrollieren
FuBllappen, beiges, sackdhnliches Kleid, Knochenketten, Knochenstab

Name/Rolle:

Der Bar, ein grofier (x2/-25%) und starker (+25%) Lauerjager und
Sammler (100%) aus den adarischen Wéldern (100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Jagen (Einzelganger), Friichte sammeln, fressen, fortpflanzen, eventuell
Nachwuchs beschiitzen

Braunes Fell, stimmiger, muskuléser Kérper, scharfe Zahne und Krallen
Aggressiv, wenn hungrig, scheu und desinteressiert, wenn satt, sucht
aktiv nach Beute (kleinere Tiere, Fische, Friichte), greift an, wenn er
von kleinerem oder gleich groBem Gegner bedroht oder in die Enge
getrieben wird, verteidigt Nachwuchs, flieht, wenn unterlegen

Ausriistung: Dickes Fell als leichte Riistung (-25%/+0%), scharfe Krallen (bei 50% der
Angriffe) und Zahne (bei 50% der Angriffe) als Waffen

Name/Rolle: Eine éltere Bauerin (125%), Mutter (75%) und privat an beliebigem
Thema interessierte (50%) Frau aus dem adarischen Volk (100%)

Ziele: Die Kinder anstandig erziehen und versorgen

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Schlank, schwarze lange Haare, mit grauen Strahnen, wettergegerbte
Haut, braune Augen

Ernst, streng aber fiirsorglich, sparsam

Braune Haube, beiges Kleid mit weifler Schiirze, Lederschuhe
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Nicht-Spieler-Charaktere

Name/Rolle:

Ein aufdringlicher Bettler (100%), aufmerksamer Beobachter (75%) und
Taschendieb (50%) mittleren Alters aus dem adarischen Volk (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Erscheinung:

Ein gutes Einkommen ohne harte Arbeit haben

Schmichtig, braunes, fettiges Haar, unrasiert, braune Augen
Aufdringlich, nervend, aufmerksam, lasst keine Gelegenheit aus
Stinkende, alte, zerrissene, beige Kleidung, alter Kapuzenumhang,
Beutel, Feuerstein/Stahl, Becher, Messer

Name/Rolle:

Ein sehr grof3er (x4/-50%), magisch animierter Baum, gehorsamer,
schwer verwundbarer (-50%), extrem starker (+100%) aber sehr
langsamer (-50%) Diener eines Naturzauberers (50%) aus den
adarischen Wildern (100%) mit hoher Ausdauer (+100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Dem Naturzauberer der, ihn geschaffen hat, dienen und alle seine
Befehle befolgen

Grofler Baum irgend einer Spezies, kann sich langsam bewegen und
mit seinen Asten handeln oder angreifen

Gehorsam, Gewissenhaft, zielstrebig, fiirchtet sich vor Feuer

Harte Aste als Waffen

Name/Rolle:

Beryll vom Klan der Steinsanger, die sehr kleine (x0,25/+50%) und sehr
schwache (-50%) Kénigin der Gnome, magisch begabte (+25%)
Herrscherin unter der Erde (100%), vornehme Gesellschafterin (100%)
und gutherzige Handarbeiterin (100%) aus dem Gnomenadel (100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Das Gnomenreich wachsen und gedeihen lassen, den Gnomen ein
gutes Leben bieten

Schlank, hellbraune Haut, lockige, dunkelgriine Haare, spitze Nase,
spitze Ohren

Pflichtbewusst, hoflich, freundlich, ihrem Bruder gegeniiber zu
vertrauensselig, kann in Anderswelt wechseln, im Dunkeln sehen,
andere durch reden in ihren Bann ziehen

Silberner Stirnreif, silbernes Rubincollier, dunkelrote, konigliche
Gewander aus Pelz

Name/Rolle:

Dolana, die skeptische Wirtin des Gasthauses »Zur rostigen Schissel«
(100%), Teilzeithehlerin (75%) und Katzenliebhaberin (50%) mittleren
Alters aus dem adarischen Volk (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Geld verdienen, ihre Katzen verwdhnen

Drahtiger Korper, helle Haut, braune, lange Haare, zum Dutt gebunden,
braune Augen, schnurrige Stimme

Skeptisch, verschwiegen, loyal gegentiber Vislay, fiirsorglich gegentiber
ihren Katzen

Einfaches Kleid mit Schiirze, etwas verdreckt, Holzschuhe, Geldbeutel,
Putzlappen, Katzenleckerli

90



Name/Rolle:

Duncan aus Winfeld, Neffe von Glenrig von Riemenberg, ein begabter
(+25%), fahrender Alchemist und Heiler (125%), beherrschter
Naturbursche (75%) und aufmerksamer Ermittler (75%) mittleren Alters
aus dem adarischen Volk (100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Den Hilfsbediirftigen helfen, herum kommen und dabei ehrliches Geld
verdienen, um {ber die Runden zu kommen

Durchschnittlicher Korper, wettergegerbte Haut, furchiges Gesicht,
braune, kurz geschnittene Haare mit grauen Ansétzen, glattrasiert,
blaue Augen, ernster Blick

Beherrscht, nachdenklich, ernst, hilfsbereit, mag das Volk mehr als den
Adel, kann auf magische Weise Verletzungen und Krankheiten
diagnostizieren und heilen, zerstérte Kérperteile regenerieren,
Verborgenes, Magie und Gefiihle entdecken

Schlichte, wetterfeste Reisekleidung, Tasche mit Operationsbesteck
und Heilkrautern, Geldbeutel, langes Messer und Buckler, Pferdewagen
mit alchemistischer und medizinischer Ausriistung

Name/Rolle:

Grafin Filarett von Seilenbruck, die arrogante Stadthalterin von
Seilenbruck (125%), skrupellose Aristokratin (75%) und glamourdse
Lebefrau (75%) mittleren Alters aus dem adarischen Adel (100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Auch weiterhin ein Leben in Luxus fithren, moglichst nichts mit dem
Pébel zu tun haben

Blondgelocktes Haar unter Perlennetz auftoupiert, vornehme Blasse,
hochnésiges Lacheln

Arrogant, hochnésig, schlechte Verliererin

Golddurchwirktes Brokatkleid, goldene Schuhe, Perlenkette,
Perlenringe, wertvoller Dolch im Strumpfband, Amulett gegen
magische Kontrolle

Name/Rolle:

Eine lebenslustige Feendruidin (100%), fiirsorgliche Tiermeisterin (75%)
und magisch begabte (+25%), privat an beliebigem Thema interessierte
(75%) Frau aus dem Sonnenwald (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Dem Feenreich dienen und die Natur erhalten

Junge hiibsche Maid, schlanker Kérper, schwebender Gang, lange,
blonde Haare, zu Zopfen geflochten, griine Augen, helle Haut,
Tatowierungen

Lebenslustig, fuirsorglich, kann in Anderswelt wechseln, Magie
erkennen, mit Tieren reden, Tiere rufen, Tiere kontrollieren, Pflanzen
kontrollieren, mit Geistern reden, Heilen

Griine Robe mit Blatteroptik, griine Stiefel, Silberkordel als Giirtel,
Krauterbeutel, Druidenstab, Sichel
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Nicht-Spieler-Charaktere

Name/Rolle:

Ein Fledermausschwarm, fliegender Hetzjager (100%) aus der
Anderswelt (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Jagen im Schwarm, fressen, fortpflanzen, Nachwuchs beschiitzen
Hundert handtellergrofle Fledermause, mit schwarzem Fell,
Hautfliigeln, grolen Ohren und spitzen Zahnen

Aggressiv, wenn hungrig, desinteressiert, wenn satt, sucht aktiv nach
Insekten und kleinen Vogeln, greift an, wenn bedroht, verteidigt
Nachwuchs, flieht, wenn unterlegen, Nachtaktiv

Echoortung zur Orientierung ohne Sicht, spitze Zahne als Waffe,
Schwarmkoérper (Gréfienzahl aus Sicht des Gegners: 1/+50%,
Groflenzahl aus Sicht des Schwarms: 0,25/+50%)

Name/Rolle:

Glenrig von Riemenberg, ein alterer, verstorbener Abenteurer (125%),
heldenhafter Recke (100%) und Antiquitatensammler (75%) aus dem
adarischen Landadel (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Sein Erbe in guten Handen wissen

Stattlich, graues Haar, tot

Held alter Schule, nicht immer einer Meinung mit dem Grafen von
Riemenberg, der Grafschaft in der er lebte

Astralkérper

Name/Rolle:

Eine Gnomin vom Klan der Fayenbanner, sehr kleine (x0,25/+50%) und
sehr schwache (-50%) Gelehrte (100%), magisch begabte (+25%)
Ingenieurin (75%) und fanatische Feenhasserin (75%) aus dem
Gnomenvolk (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Das Gnomenreich stark machen, um die Feen nieder zu werfen
Schlank, braune Haut, rote, geflochtene Haare, Knubbelnase, spitze
Ohren

Ehrlich, fanatisch, hoflich, liebt alles gnomische, hasst die Feen, kann
in Anderswelt wechseln, im Dunkeln sehen, mit Gedanken Dinge
bewegen

Schwarze Fellkleidung, Lederschuhe, Lederschiirze, Ledertasche mit
Schreibzeug und Messwerkzeugen
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Name/Rolle:

Der Greif, ein sehr grofier (x4/-50%) und sehr starker (+50%) Lauerjager
(100%) aus aus den adarischen Bergen (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Jagen, fressen, fortpflanzen

Hellbraunes Fell am Kérper, dunkelbraune Feder an Fligel und
Vorderbeinen, Adlerkopf mit scharfem Schnabel, scharfe Vogelkrallen
an Vorderbeinen

Agressiver Jager in offenem Geldnde, jagt meist Tiere, halt sich von
Ortschaften fern)

Dickes Fell als leichte Riistung (-25%/+0%), scharfe Krallen (bei 40% der
Angriffe) und scharfer Schnabel (bei 40% der Angriffe) als Waffen,
Lahmungsschrei (bei 20% der Angriffe)

Name/Rolle:

Ein Handwerksmeister irgend eines Fachs (100%), fleifliger Handler
(75%) und passabler Vater (50%) mittleren Alters aus dem adarischen
Volk (100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Geschafte machen, den Sohn zu einem genauso guten Handwerker
machen

Blonde, kinnlange Haare, Schnurrbart, blaue Augen

Streng, einfaches Gemiit, fleif3ig

Schlichte Handewerkerkleidung mit Lederschiirze, braune Stiefel,
Geldbeutel

Name/Rolle:

Ein alterer Incubus (Menschenform), verfithrerischer Manipulator
(100%), mit beliebiger Tarnidentitat (100%), privat interessiert an
beliebigem Thema (75%) aus irgend einem adarischen Sozialstand
(100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Seine wahre Identitat geheim halten, Frauen finden

Jung, stammig, grof3, sehr gut aussehend, strahlt fiir tibersinnlich
begabte eine seltsame Aura aus

Skrupellos, liistern, deutlich alter als er aussieht, kann zwischen Biest-
und Menschenform wechseln, Willen manipulieren, im Dunkeln sehen
Je nach Tarnidentitat
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Nicht-Spieler-Charaktere

Name/Rolle:

Ein alterer, sehr schneller (+25%) Incubus (Biestform), verfiihrerischer
Manipulator (100%), mit beliebiger Tarnidentitat (100%), privat
interessiert an beliebigem Thema (75%) aus irgend einem adarischen
Sozialstand (100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Frauen aussaugen, moglichst nicht gesehen werden und schnell zuriick
verwandeln, aufler es ist sowieso schon zu spat

Gehornter, teufelsahnlicher Kérper mit Fliigeln, schwarze Haut und
Augen, wirkt insgesamt etwas verschwommen

Skrupellos, liistern, deutlich alter als er aussieht, kann zwischen Biest-
und Menschenform wechseln, Willen manipulieren, im Dunkeln sehen,
Rissel aus Mund schieflen um in Frauen einzudringen und Lebenskraft
auszusaugen und durch Gift zu betduben

Je nach Tarnidentitat

Name/Rolle:

Ein Kobold, kleiner (x0,5/+25%) und schwacher (-25%) Streichespieler
(100%), magisch begabter (+25%) Ratselliebhaber (75%) und
schadenfroher Taschendieb (75%) aus der Anderswelt in der Gegend
von Adarheim (100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Spaf} haben und ein paar Menschen ihre eigene Dummbheit vor Augen
fihren

Kleinwiichsig, grofler Kopf, spitze Nase, sonnengebraunte Haut,
kupferfarbene, schulterlange Haare, glattrasiert, undefinierbares
Grinsen, verwandelt sich gerne in Stuhl

Schadenfroh, ehrlich, lasst sich nichts gefallen, kann in Anderswelt
wechseln, sich verwandeln, lllusionen erschaffen, Magie
erkennen/bannen, Gliick/Pech bringen, Gegenstande teleporieren
Schwarze, ausgefranste Hose, braune Lederweste, Bauchbinde aus
grinem Stoff, griiner Filzhut, lederner Sack

Name/Rolle:

Ein loyaler Leibwachter Vislavs (100%), gewissenloser Gauner (75%)
und leidenschaftlicher Gliicksspieler (50%) mittleren Alters aus dem
adarischen Volk (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Gehorsam Vislavs Befehle ausfiihren, ein Spielchen wagen
Bulliger Korper, helle Haut, gewaschen und rasiert, braune kurz
geschorene Haare

Gewissenlos, stellt keine Fragen

Braune Lederkleidung, breitkrempiger Hut, langes Messer, Buckler
(-25%), Armbrust
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Name/Rolle:

Der Mantikor, ein grofler (x2/-25%) und starker (+25%) Lauerjager
(100%) und Ratselliebhaber (75%) aus aus den adarischen Wildern
(100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Jagen, fressen, mit Beute spielen

Goldbraunes Fell am Kérper, rotbrauner, giftiger Skorpionschwanz,
wettergegerbte Gesichtshaut, dunkelbraune Haare und Bart, scharfe
Krallen

Aggressiv wenn hungrig, desinteressiert wenn satt, greift aus Deckung
an, kann mit hypnotischer Stimme Ratsel aufgeben, um zu verwirren
Dickes Fell als leichte Riistung (-25%/+0%), scharfe Krallen (bei 70% der
Angriffe) und giftiger Skorpionschwanz (bei 30% der Angriffe) als
Waffen

Name/Rolle:

Mirabella, die weise Kénigin der Feen (125%), friedliebende
Wahrsagerin (100%) und magisch begabte (+25%) Reiterin (75%)
mittleren Alters aus dem Sonnenwald (100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Das Volk und den Wald schiitzen, ein Gleichgewicht zwischen den
Volkern bewahren

Wunderschoéne Frau, schlanker, hochgewachsener Korper, lange
goldlockige Haare, blaue Augen, helle Haut, scheint immer von einem
Lichtschimmer umgeben

Friedliebend aber konsequent und zielstrebig, fiirsorglich ihrem Volk
gegeniiber, kann in Anderswelt wechseln, Wunden heilen, Tiere rufen,
mit allen Wesen reden, Magie erkennen/bannen, wahrsagen, Willen
manipulieren

Weifles Kleid mit Goldverzierungen, weifle Stoffschuhe, goldene
Blumenkrone, goldene Halskette

Name/Rolle:

Ein gehorsamer Nachtalbenkrieger (100%), magisch begabter (+25%)
Waldlaufer (75%) und privat interessiert an beliebigem Thema (50%)
aus dem geheimnisvollen Nachtwald (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Der Konigin dienen, das Nachtalbenreich schiitzen

Junger Bursche, drahtiger Kérper, aufrechter, lautloser Gang,
dunkelgraue, lange Haare, glatt rasiert, rote Augen, graublaue Haut,
spitze Ohren

Loyal und rechtschaffen, nicht gerade zimperlich, kann in Anderswelt
wechseln, im Dunkeln sehen, mit Tieren reden, mit Natur
verschmelzen, jedem Wetter widerstehen

Dunkler Plattenharnisch (-75%/-50%), dunkle Unterkleidung, Speer,
Dolch, Feuerstein/Stahl, Wasserschlauch, Nebelflasche
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Nicht-Spieler-Charaktere

Name/Rolle:

Eine junge Nixe, Unterwasserjagerin (100%), liebliche Sangerin (75%)
und privat interessiert an beliebigem Thema (50%) aus einem
adarischen See (100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

lhre Existenz geheim halten und trotzdem die Welt an Land
kennenzulernen

Weifles, leicht griinliches, langes Haar, helle, leicht griinliche Haut,
hiibsch, griinbraune Augen (bei Wut gelb), im Wasser schuppiger
Fischschwanz, an Land menschliche Beine

Neugierig, ehrlich, kann Luft und Wasser atmen, zwischen Wasser- und
Landgestalt wechseln, durch magischen Schrei Angreifer in Schlaf
versetzen, durch Gesang betéren, selbst schnell heilen

Holzkamm, einfaches Stoffkleid und Holzschuhe (von einer Badenden
gestohlen und versteckt)

Name/Rolle:

Noctura, die strenge Konigin der Nachtalben (125%), fursorgliche
Tiermeisterin (100%) und magisch begabte (+25%) Reiterin (75%)
mittleren Alters aus dem geheimnisvollen Nachtwald (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Das Volk und den Wald schiitzen, ihre Tochter verheiraten

Elegante Frau, schlanker, hochgewachsener Korper, schwebender Gang,
weifle, lange Haare, rote Augen, graublaue Haut, spitze Ohren

Streng und etwas arrogant aber gerecht und fiirsorglich ihrem Volk
gegeniiber, kann in Anderswelt wechseln, im Dunkeln sehen, Magie
erkennen/bannen, Gefiihle erkennen, mit Tieren reden, Tiere
rufen/kontrollieren

Schwarzes Kleid mit roten Mustern, schwarze Stoffschuhe, Krone,
Zepter, Ringe

Name/Rolle:

Eine freundliche Priesterin des Arus (75%), Verwalterin des Badehauses
(50%) und leidenschaftliche Musikerin (50%) aus dem einfachen
adarischen Volk (100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Den Willen des Gottes Arus verkiinden und den Glaubigen Freude ins
Herz bringen

Junge Maid, athletischer Kérper, schwarzer, langer Pferdeschwanz,
braune Augen, sonnengebriaunte Haut

Nachstenlieb, frohlich, unterhaltsam, kann Wunder des Lichts, des
Weihens von Dingen, der Heilung, der Bannung von Untoten, Damonen
und Fliichen, der Trance, der Liebe und der Willenskraft wirken
Luftige, violette Robe mit goldenen Verzierungen, goldener Stirnreif
und Schmuck, Lederstiefelchen, lederne Umhingetasche, Silberkelch,
Weihwasser, berauschende Krauter, Duftkrauter, Flote
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Name/Rolle:

Ein armer Rauber (75%), ehemaliger Bauer (50%) und Wilderer (50%)
aus dem adarischen Volk (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Im Wald tiberleben

Drahtige Figur, schulterlange, braune Haare, sonnengegerbte Haut,
braune Augen

Verzweifelt aber nicht lebensmiide

Einfache, dreckige, beige Kleidung, braune Gugel, braunes Mundtuch,
langes Messer

Name/Rolle:

Der Riesenwurm, ein grofier (x2/-25%) und extrem starker (+25%)
Graber und Fresser (100%) aus dem adarischen Erdboden (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Graben, fressen, fortpflanzen

Hellbrauner, 5 Schritte langer und 1 Fuf} breiter Leib, unterteilt in 40
Segmente, lebenswichtige Organe im 3. bis 10. Segment

Frisst und wiihlt sich beharrlich durch die Erde, kein guter, aber dafiir
sehr starker Kampfer

Harte Zahne als Waffen

Name/Rolle:

Ein junger, adarischer Ritter (75%), vornehmer Aristokrat (50%) und
Hundeziichter (50%) aus dem adarischen Adel (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Dem Konig dienen, sich einen Namen und seine Familie stolz machen
Durchtrainiert, blondes, kurz geschorenes Haar, blaue Augen, stolzer
Gang

Vornehm, gerecht, stolz, etwas arrogant

Plattenharnisch (-75%/-50%), schwarze Unterkleidung, roter
Waffenrock, Dreieckschild (-50%) mit adarischem Wappen, Dolch,
Schwert, Lanze

Name/Rolle:

Ein Satyr, frohlicher Gotterbote (125%), unsterblicher Musikant (75%)
und gemiitlicher Lebemann (50%) mittleren Alters aus der Anderswelt
(100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Den Willen der Gétter erfiillen, ansonsten ein genussvolles Leben
fihren

Sympathischer, jugendlicher Anblick, schlanker Kérper, Bocksbeine,
Bockshérner, Bocksohren, Teufelsschwanz, schwarze Haare,
Ziegenbartchen, helle Haut, Tétowierungen

frohlich, freundlich und ehrlich, wenn auch etwas faul, kann in
Anderswelt wechseln, mit Tieren reden, im Dunkeln sehen, Willen der
Gotter horen, jede Sprache sprechen, in Bann ziehen, Wesen aufspiiren,
jedem Wetter widerstehen

Lendenschurz, Halskette, Giirteltaschchen mit Schnaps und
Sufligkeiten, Instrument
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Nicht-Spieler-Charaktere

Name/Rolle:

Ein brutaler Schlager Vislavs (75%), genusssiichtiger Gauner (50%) und
passabler Holzschnitzer (50%) aus dem adarischen Volk (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Gehorsam Vislavs Befehle ausfiihren, seinen Spafy haben
Bulliger Korper, sonnengebraunte Haut, fettige schwarze Haare,
Stoppelbart, Narbe im Gesicht

Eigenes Leben ist ihm mehr wert, als Befehle, ansonsten loyal
Einfache, beige Kleidung, braunes Mundtuch und Kapuze, langes
Messer, Buckler (-25%), Messer

Name/Rolle:

Ein gruseliger (-50%) Skelettkrieger (75%), absolut gehorsamer Scherge
des Nekromanten (50%) und schwer verwundbarer (-25%) irgend eines
ehemalige Berufsstandes (50%) aus den Griften von Adarion (100%)
mit hoher Ausdauer (+100%) und ohne Schmerzempfinden

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Dem Nekromanten der, ihn geschaffen hat, dienen und alle seine
Befehle befolgen

Grofles, bleiches Skelett, weif} leuchtendes, in den Schadel geritztes
Symbol, griinlicher Schimmer in den Augenhohlen

Absolut gehorsam und willenlos, Gewissenhaft, zielstrebig, furchtlos,
skrupellos

Leichte Rustung (-25%/+0%) aus Kleiderfetzen, rostigem Helm, rostigen
Handschuhen und Stiefeln, alter Speer

Name/Rolle:

Ein loyaler Soldat der adarischen Armee (75%), Handwerkersohn (50%)
und passabler Holzschnitzer (50%) aus dem adarischen Volk (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Dem Konig dienen und das Volk schiitzen

Durchtrainiert, braunes, kurz geschorenes Haar, braune Augen,
entschlossenes Auftreten

Loyal, ehrlich, tapfer

Schwarz-rotes Hemd, schwarz-rote Hose, mittlere Riistung aus
Brustpanzer, Helm, Plattenhandschuhen, Plattenstiefeln (-50%/-25%),
Dreieckschild (-50%) mit adarischem Wappen, Schwert, Pike

Name/Rolle:

Ein loyaler Soldat der Stadtwache (75%), Kartenspieler (50%) und
Wirtshausganger einfachen Gemiits (50%) aus dem adarischen Volk
(100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Dem Hauptmann keine Schande machen und nach dem Dienst einen
guten Schluck trinken

Durchtrainiert, braunes, kurz geschorenes Haar, braune Augen,
schlendernder Gang

Loyal, einfaches Gemuit

Hemd, Hose, Stiefel, Gambeson (-25%/-0%) mit dem Wappen und in
den Farben der Stadt, Helm, Helmbarte, Dolch, Schlagstock
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Name/Rolle:

Der Tatzelwurm, ein Jager (100%) aus aus den adarischen Bergen (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Versteckt halten, fressen, fortpflanzen

Schwarze, schuppige Echsenhaut, Hinterleib einer Schlange, Vorderleib
eines kleinen Drachen, zwei krallenbewehrte Vordertatzen, spitze
Fangzahne

Scheu, verlasst Hohle nur zum Jagen (Einzelgéanger), greift an, wenn er
von kleinerem oder gleich groflen Gegner bedroht oder in die Enge
getrieben wird, kann sich nicht fiir Angriff entscheiden, wenn
eingekreist, flieht, wenn unterlegen

Schuppige Haut als leichte Ristung (-25%/+0%), scharfe Klauen als
Waffen, wenn erfolgreicher Angriff, nachster Angriff mit spitzen
Fangzahnen, die Lahmungsgift absondern

Name/Rolle:

Eine schweigsamer Tempelwachter der Ura (100%), zuverlassiger
Gehilfe des Lagerverwalters (75%) und belesener Historiker (50%)
mittleren Alters aus dem einfachen, adarischen Volk (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Den Tempel beschiitzen, die Ausriistung im Lager in Stand halten
Muskelbepackt, schwarzes Haar und schwarzer Bart mit grauen
Ansétzen, braune Augen

Schweigsam, gelassen, unerbittlich, kann Wunder der Heilung, des
Lichts, des Entdeckens von Bosem, des Weihens von Wasser und des
Schutzschildes wirken

Mittlere Rustung (-50%/-25%) aus brauner, dicker Robe mit silbernen
Verzierungen, Kapuze, Lederstiefeln, Brustharnisch und Armschienen,
Giirteltasche mit Feuerstein/Stahl, Weihwasser, Schmerzmittel, Dolch,
zweihandiger Streitkolben

Name/Rolle:

Sire Thindar aus dem Baremas, Vetter von Glenrig von Riemenberg, ein
furchtloser Monsterjager (125%), unbeirrbarer Priester Dals (75%) und
schweigsamer Naturbursche (75%) mittleren Alters aus dem adarischen
Baremas (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Dal Ruhm und Ehre bringe, ihm zu Ehren Monstren zur Strecke bringen
Grofler, muskelbepackter, véllig haarloser Kérper, albinohafte Haut, mit
Narben tibersit, eisgraue Augen, entschlossener, erstaunlich leiser
Gang

Unbeirrbar im Erreichen eines Ziels, unbarmherzig wenn es um seine
Aufgaben geht, sonst eher schweigsam, ehrlich, gerecht, reinlich, kann
Wunder des Lichts, des Entdeckens von Bosem, des Weihens von
Dingen, des Schutzschildes und des Aufspiirens wirken

Schwarzer Plattenharnisch (-75%/-50%), Vollhelm, dunkle
Unterkleidung, Wappenrock mit Dal-Wappen, Dreieckschild (-50%)

mit Dal-Wappen, Dolch, Streitkolben, Doppelspeer, Armbrust, Bola,
Ochsenkarren mit Plane, Balliste/Skorpion, Werkzeug zur Waffenpflege
und -reparatur und zum praparieren von Monstren
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Nicht-Spieler-Charaktere

Name/Rolle:

Vislav, der fette Boss der seilenbrucker Unterwelt (125%),
leidenschaftlicher Lebemann (75%) und gerissener Schachspieler (75%)
mittleren Alters aus dem adarischen Volk (100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Filarett ausbooten, illegale Geschifte vor dem Gesetzt geheim halten,
gutes Leben fithren

Kurze schwarze Haare, schwarzer Kinnbart mit Zopfen, fetter Kérper
Gewitzt, vorsichtig, auf eigenen Vorteil bedacht, verlasslich

Violetter, breitkrempiger Hut und Wams, weifles Hemd, schwarze
Kniebundhose, Schnallenschuhe, verzierter Dolch, dicker, lederner
Geldbeutel

Name/Rolle:

Eine grofie (x2/-25%) und starke (+50%) Waldspinne und Fallenstellerin
(100%) aus dem geheimnisvollen Nebelwald (100%)

Ziele:
Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Netz spinnen, fressen, fortpflanzen

grofier, schwarzer Leib, 8 Beine und 8 schwarze Augen

Erneuert beharrlich das Netz, bleibt geduldig in Deckung, bis Beute
gefangen, greift an, wenn sie von kleinerem oder gleich groflem Gegner
bedroht oder in die Enge getrieben wird, flieht, wenn unterlegen
Chitinpanzer als leichte Ruistung (-25%/+0%), scharfe, starke
Kieferzangen und klebrige Faden als Waffen und Werkzeuge

Name/Rolle:

Der Wolf, ein kleiner (x0,5/+25%) Hetzjager (100%) aus den adarischen
Wildern (100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Jagen (im Rudel), fressen, fortpflanzen, eventuell Nachwuchs
beschiitzen

Graubraunes Fell, ausdauernder Korper, scharfe Reifizahne

Aggressiv, wenn hungrig, scheu und desinteressiert, wenn satt, sucht
aktiv nach Beute und hetzt sie bis zur Erschépfung, greift an, wenn er
von kleinerem oder gleich grolem Gegner (im Rudel auch bei grofleren
Gegnern) bedroht oder in die Enge getrieben wird, verteidigt
Nachwuchs, flieht, wenn unterlegen

Dickes Fell als leichte Riistung (-25%/+0%), scharfe Reif3zdhne als
Waffen

Name/Rolle:

Eine sehr kleine (x0,25/+50%), magisch animierte Wurzel, gehorsamer,
schwer verwundbarer (-50%), Diener eines Naturzauberers (50%) aus
den adarischen Wildern (100%) mit hoher Ausdauer (+100%)

Ziele:

Erscheinung:

Personlichkeit:

Ausriistung:

Dem Naturzauberer der, sie geschaffen hat, dienen und alle seine
Befehle befolgen

Kleine Wurzel im Waldboden, kann sich bewegen, aber nicht den Ort
ihres Wachstums verlassen, kann peitschen, nach Dingen greifen und
umschlingen

Gehorsam, Gewissenhaft, zielstrebig, fiirchtet sich vor Feuer

Hartes Wurzelholz als Waffen
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Name/Rolle: Der Wyvern, ein grofier (x2/-25%) und starker (+25%) Lauerjager (100%)
aus aus dem adarischen Flachland (100%)

Ziele: Jagen (Einzelgangen), fressen, fortpflanzen
Erscheinung: Griinbraune ledrige Haut, ledrige Schwingen, 2 Beine mit Klauenfifien,
spitzer Schwanz, drachenhafter Kopf, kreischender Schrei

Personlichkeit: Aggressiver Jager in offenem Gelande, Nest auf groflen Baumen,
Felsnadeln, Ruinen, jagt meist Tiere

Ausriistung: Ledrige Haut als leichte Riistung (-25%/+0%), scharfe Klauen (bei 30%

der Angriffe) und spitzer Schwanz (bei 70% der Angriffe) als Waffen

In den folgenden Tabellen kénnen spontan erfundenen Nicht-
Spieler-Charakteren Namen zugeordnet werden, die zu beginn
noch nicht bekannt waren, und die im spéteren Verlauf noch ein-
mal auftauchen kénnten.

Sonstige Personen, mannlich

Name/Rolle: Basedur,
Name/Rolle: Rugart,
Name/Rolle: Assbart,
Name/Rolle: Tolius,

Sonstige Personen, weiblich

Name/Rolle: Alba,
Name/Rolle: Brina,
Name/Rolle: Seride,
Name/Rolle: Melli,
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