STURM

kam auf, und was ubrigblieb nachdem er gegangen watrr,
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1. STURM

ist ein Fantasy - Rollenspiel. Es wird gespielt mit Hilfe von Phantasie, Wurfeln und einem
umfangreichen Regelwerk. Dies ist sozusagen das Herzstlick eines jeden Rollenspieles.

Wer davon noch nie etwas gehort hat, kann sich das ganze wie einen Roman vorstellen, bei
dem man selber in die Haut einer Figur schlipfen und den Lauf der Geschichte so verandern
kann. Wie bei einem Buch gibt es vorgegebene Konstellationen, wie etwa Gefahren, die an
bestimmten Stellen lauern oder gefahrliche Kreaturen von denen das Land befreit werden
mulf3.

Fur ein Rollenspiel braucht man nun noch einen Spielleiter - das ist der, der sozusagen den
Roman dann vorlief3t und entscheidet, welche Auswirkungen die Aktionen der Spieler haben.
Er ist der Gott, dem alles obliegt und der sich die gesamte Geschichte ausgedacht hat, die
nun die Helden durchleiden mussen. Der Spielleiter kann jeden Spieler zu jeder Zeit in's
Jenseits beférdern, deshalb spielt er eigentlich nicht gegen die Helden, sondern mit ihnen -
auch wenn er sich gemeine Fallen ausdenkt und alle Gegner steuert.

Rollenspiele gibt es nun in verschiedenen Systemen mit unterschiedlichen Mdglichkeiten,
Mangeln und Kulissen. Ein ausgefeiltes Spiel hat ein sehr komplexes Regelwerk, in dem
viele Jahre Arbeit stecken, weshalb die Anschaffung nicht gerade billig ist.

Die Idee zu Sturm entstand nun durch den Wunsch etwas vollig neues zu schaffen. Sich
keinen anderen Systemen anzupassen, sondern selber eine komplette Welt mit ganz neuen
Kreaturen, Welten und Geheimnissen zu erfinden. Das Problem liegt naturlich in der
Abstimmung aller einzelner Kreaturen, Kampf- und Uberlebensarten um ein spielbares
System hinzubekommen. Nach einem Jahr Arbeit war so die Grundversion entstanden, die
inzwischen schon vielfach Uberarbeitet und erweitert wurde.

Und genau das ist das schdone an diesem Spiel: es ist standig im Werden und keiner weil3,
was noch alles passieren wird.

Alles ist moglich!

1.1. Grundprinzipien STURM

Bei allen weiteren méglichen Veranderungen, gibt es doch gewisse Grundprinzipien, die
eingehalten werden mussen, um die Eigenheit des Spieles zu bewahren.

Als erstes ist da der Fantasy - Charakter zu nennen.

Ein zweites Prinzip ist., moglichst wenig zu Ubernehmen. Zwar hat jeder schon irgendeine
Idee irgendwo geklaut, aber am besten sind immer die eigenen Ideen. So stand auch bei
der Entstehung von STURM vor allem im Mittelpunkt, auf die typischen Klischees von gut
(=hell) und bdse (=dunkel), sowie auf die ausgekauten Elfen, Zwerge, Orks und Hexen zu
verzichten.

Zugegeben - es ist nicht immer leicht und so gibt es inzwischen auch bei einigen Quests
Drachen.

Unsere Devise bleibt es aber, lieber selbst zu erfinden, als auf Vorhandenes
zuruckzugreifen.



1.2. Allgemeine Spielregeln

Man eine Handvoll Wurfel (far die Mindestwurfe (W6) - siehe diese Seite + W4, W8, W12)
nehme:
einen Stapel Papier (fur Karten, Skizzen, Aufzeichnungen und Notizen zum Charakter
die Wertetabellen (von Waffen, Krauter, Sprichen. . .)
eine Idee (Aufgabe des Spielleiters: die Geschichte —genannt Quest)
viel Zeit

Am Anfang eines (langen) Spielerlebens steht die Charaktererschaffung. Das heil3t, man
denkt oder sucht sich eine Figur aus, die man spielen will. Doch dazu sollte man zumindest
das Grundsystem kennen:

Das ganze Spiel besteht aus Handlungen, die vom Charakter durchgefuhrt werden. Unter
Handlungen wird eigentlich alles verstanden, egal ob es kdampfen, laufen oder schlafen ist.
Jeder Charaktereigenschaft sind nun bestimmte Handlungen zugeordnet. Wenn ich etwas
heben will ist meine Starke entscheidend, fur Beschworungen die Erdheiligkeit und fur Magie
die Spharenbindung usw.

Die Werte, die der Charakter auf der zugeordneten Eigenschaft hat, legen fest, wie
wahrscheinlich es ist, dal’ die Handlung durchgefuhrt werden kann. Das heil3t, je hdher der
Wert auf Starke ist, desto wahrscheinlicher ist es, dal3 es gelingt, den Gegenstand zu heben.
Alle Handlungen mussen einer Charaktereigenschaft zugeordnet werden. Da das nicht
immer so einfach wie bei diesem Beispiel ist, wird dies definitiv festgelegt. So zum Beispiel
wurde bestimmt, dal fur die Benutzung von Fernwaffen nur die Geschicklichkeit eine Rolle
spielt. Das ist nicht immer unbedingt logisch, sondern meist ziemlich streitbar, aber man
muld immer entscheiden zwischen Spielbarkeit und Logik.

Manche Handlungen kénnen auch anderen Eigenschaften zugeordnet werden - in diesem
Falle war vor allem die faire Verteilung wichtig.

Alle Handlungen unterscheiden sich in ihrem Ablauf voneinander, der bei den einzelnen
Fahigkeiten im Detail erklart wird. Das Grundsystem, das immer wieder Anwendung findet
ist aber bei allen gleich. Ob eine Handlung gelingt oder nicht entscheiden die Wurfel. Als
Bedingung steht ein Mindestwurf fest. Bei einem Mindestwurf von 3 wirde also die
Handlung nur bei 1 und 2 nicht gelingen.

Die Anzahl der Versuche wird durch den Wert der Charaktereigenschaft festgelegt. Je besser
man ist, desto dfter darf man wurfeln.

Beispiel: Heli Helon hat eine Hohle entdeckt, die er gern betreten will. Unglucklicherweise liegt aber ein Stein
genau vor dem Eingang. Der Stein ist so grof3, daR es einen Mindestwurf von 5 bedarf, um ihn zur Seite zu
rollen. Thommi Uberlegt kurz und nach einer Weile féallt ihm ein, daf3 er eine Starke von 6 hat. Er wurfelt also 6
mal und schafft es doch tatsachlich eine 5 zu wirfeln. Damit ist die Handlung geglickt und der Stein zur Seite
gerollt.

Fur ein befriedigendes Ergebnis der Handlung ist es manchmal auch wichtig, wie oft man den
Mindestwurf erreicht. Logischerweise erhdht sich auch diese Wahrscheinlichkeit durch mehr Erfahrung.

Beispiel: Katzi hat etwas rascheln gehért und glaubt etwas hinter dem néchsten Baum verschwinden sehen zu
haben. Da man nie vorsichtig genug sein kann, nimmt sie alle ihre Geschicklichkeit zusammen, um Spuren zu
entdecken. Entdecken gilt als einfache Fahigkeit. Mit einer Geschicklichkeit von 5 hat sie nun 5 Wiirfe, um etwas zu
sehen. Ein ziemlich dummes Wildschwein steht hinter dem Baum und konnte sich nur schlecht verbergen, womit
der Mindestwurf zum Entdecken mit 4 festgelegt ist.

Katzi wurfelt und erreicht 4 Erfolge - hat also viermal mindestens 4 gewdurfelt. Fur jeden der 4 Erfolge sieht Katzi
ein Detail mehr.

1. Erfolg = hinter dem Baum steht was, 2. Erfolg = hinter dem Baum steht etwas kleines - wahrscheinlich nicht
gefahrlich, 3. Erfolg = ein Wildschwein, 4. Erfolg = ein dummes Wildschwein - keine Gefahr. Katzi atmet beruhigt
auf.



1.3. Der Spielleiter

ist nun da, um festzulegen, welchen Mindestwurf ein Wildschwein verlangt. Bei jedem Spiel
ist ein Spielleiter festgelegt (manchmal auch zwei). Dieser denkt sich die Geschichte aus,
legt die Aufgabe fest, versteckt die Waffen und steuert alle Nichtspielercharaktere. Er
Uberwacht alle Regeln und legt auch Mindestwiirfe fest. Das verlangt extrem viel Phantasie
und Improvisationsfahigkeit. Es gibt viele Regeln und Standards, in denen solche Sachen
bestimmt werden. So hat jede Waffe einen zugeordneten Mindestwurf, oder Tiere eine
festgelegte Starke. Alle nicht definierten Werte werden vom Spielleiter festgelegt. So zum
Beispiel wie gut sich das Schwein versteckt hat, oder wie schwer der Stein ist.

Der Spielleiter bestimmt auch, wie viele Informationen er den Spielern gibt. Hatte hinter
dem Baum kein Wildschwein, sondern ein feindlich gesinntes Spharenwesen gestanden,
hatte der Spielleiter dieses gespielt und dessen Handlungen und Erfolgsproben
durchgefihrt. Der Spielleiter hat damit alle Macht der Welt und auch die Moglichkeit die
Spieler an jedem beliebigen Punkt sterben zu lassen. Aber das ist nicht der Sinn der Sache.
Es liegt vor allem an ihm, ob dal3 Spiel spannend, interessant und lustig oder langweilig
wird.

Seine Aufgabe besteht dahin, die Spieler auf die richtige Fahrte zu fuhren und ihnen
Herausforderungen zu bieten. Die Hauptschwierigkeit besteht darin, genau den Mittelweg zu
finden zwischen zu leicht, denn dann ist es langweilig und zu schwer, da macht es auch
keinen Spal3. Setzt der Spielleiter den Spielern also einen Drachen vor die Nase, dann tut er
das nicht, um die Spieler tdéten zu lassen, sondern um sie herauszufordern oder ihnen
diplomatisch mitzuteilen, dal} sie in die verkehrte Richtung laufen.

Jeder Mitspieler darf, wenn er oder sie will den Spielleiter bei einer Sitzung machen. Am
schdnsten sind meistens Aufgaben mit viel drumrum. Dennoch sollte man sich am Anfang
nicht so viel vornehmen. Ein harter Kampf dauert schnell mal 2 Stunden.

Wenn das mit dem Mindestwurf klar ist, kann es ja losgehen. Nun braucht man einen
Charakter. Dazu sucht man sich am besten erst einmal bei den Féhigkeiten aus, was einem
am meisten liegt und schaut dann bei der Charaktererschaffung vorbei.

1.4. Die Charaktererschaffung

Hat man sich fur eine oder mehrere Féhigkeiten entschieden, gilt es nun, das ganze in
Zahlen zu fassen.

Als erstes legt man den Grundtyp fest. Diese Zahlen sind die héchsten Werte, die der
Charakter auf dem betreffenden Gebiet erreichen kann. Bei jeder der 8 Eigenschaften
durfen es nie mehr als 12 Punkte sein. Durchschnittliches Kénnen hat damit den Wert 6.
Der Hochstwert aller Eigenschaften zusammen ist somit 48 (logisch - oder).

Je besser man also auf einem bestimmten Gebiet ist, desto schlechter ist man auf einem
anderen. Als Beispiel sind bei den Fahigkeiten die Archetypen aufgefuhrt. Jeder ist auf
seinem Gebiet der untbertroffene Meister. Deshalb ist er Uberall anders so schlecht, daf er
alleine nicht Uberleben kann. Fur jede Gruppe ist er aber eine enorme Bereicherung.

Nun ist das logischerweise noch nicht die Kronung, vor allem, wenn man auf einem Gebiet
sein Leben lang nur 2 Punkte bekommen wird oder bestimmte Sachen nie machen darf.
Deshalb sollte man sich selbst die Zahlen kombinieren. Die Regeln sind einfach.

Auf keinem Gebiet darf man besser als 12 sein und insgesamt durfen alle Werte nur 48
betragen. Ausnahmen sind bei Erde und Sphare zu beachten, die sich oft ausschlieBen. Am
besten ist es, sich erst die Eigenschaft(en) auszusuchen, die man gerne hatte und dann die
mogliche Rasse zu wéhlen. Jede Lebensform erlaubt nur bedingt Charakterwerte. So kann
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ein Helon einfach nicht metaphysisch handeln. Die Grenzen werden von den
Rassenhdchstwerten festgelegt, die bei jeder Art stehen.

Zum Beispiel kann ein Mensch eine Intelligenz von 12, aber nur eine Stérke von 10 haben.
Bei Sphare 8 und bei Erde 8 jedoch bei beiden hdchstens 8. Noch eingeschrankter ist das
Katzenwesen mit Intelligenz 10, aber Starke 4, sowie Sphare 6, Erde 6, aber beides
héchstens 6. Daftr haben sie einen Schwanz, den sie auch fur Handlungen benutzen kénnen
und sind die einzige Rasse, die eine Geschicklichkeit von 12 erreichen kann.

Hat man sich also schweren Herzen fur eine Rasse entschieden, kann man nun die 48
Punkte gemal den Rassengrenzen verteilen.

Diese Punkte legen die Ausrichtung des Charakters fest und sind Hochstwerte, die auch bei
viel Ubung und langem Leben nie tberschritten werden. Das Spiel beginnt man natirlich mit
viel weniger. Zu diesen Werten kommt man, wenn man wiederum 16 Punkte beliebig auf die
Eigenschaften verteilt - jedoch bei keiner mehr als die Halfte der Gesamtpunkte.

Die Anzahl der Lebenspunkte betragt fur alle Rassen 26. Diese sollte man aber auf ein extra
- Ausristungsblatt notieren, da sich die Werte im Laufe des Spieles standig andern
(meistens nur nach unten).

Das war 3 dann auch schon - fehlen nur noch Name, Berufung (Spion oder so was), Rasse
und Macken.

Das Charakterblatt kbnnte dann so aussehen:

|Name: |Menschi
|Rasse: |Mensch
|Besondere Merkmale INarbe am linken Arm
[Probleme \Wasserscheu
IMomentan Imaximal
Widerstandskraft 4 |8
IGeschicklichkeit 1 le
St_arke 4 10
Willenskraft 1 16
1 7
I5 11
o lo
lo lo

1.5. Fahigkeiten

Beim Charakter muf3te inzwischen schon folgendes feststehen: die Maximalwerte der
Eigenschaften (das mit den 48 Punkten), die derzeitigen Werte (16 Punkte), der Name, die
Rasse und die Berufung. Nun kommt die Ausgestaltung in die heil3e Phase.

Alle Handlungen werden neben ihrer Zuordnung zu den Eigenschaften noch ein zweites Mal
unterteilt - und zwar in freie Handlungen und Kénnen. Als freie Handlungen wird alles das
bezeichnet, was jederzeit und ohne Erfahrung getan werden kann. Kénnen hingegen muss
erlernt und geubt werden. Zu freien Handlungen zahlen alle einfachen Tatigkeiten, wie
heben, tragen, laufen, werfen usw. Es fallen vor allem Handlungen der Kategorie Kraft,
Charisma, Widerstandskraft und Willenskraft hierunter.
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Zu Konnen zé&hlen alle komplexeren Tatigkeiten, wie beschwoéren, zaubern oder der
Gebrauch von Waffen. Also hauptsachlich Handlungen der Kategorien Geschicklichkeit,
Erdheiligkeit, Spharenbindung und Intelligenz.

Die Wahrscheinlichkeit fur das Glicken der Handlung hangt von der Erfahrung ab, die man
bei dieser Fahigkeit hat. Die Erfahrung wird in 5 Stufen unterteilt. Die Werte der dritten
Spalte geben an, um wieviel die Anzahl der zur Verfugung stehenden Wurfel steigt oder
sinkt.

1. Stufe = Totaler Anfanger (nie gehort, was ist denn das?) = -2
2. Stufe = Lehrling (Okay, das bring ich einigermallen) = -1
3. Stufe = Normales Kénnen (Bring ich, mach ich, wird schon klappen) = 0

4. Stufe = Profi (Kein Problem) = +1
5. Stufe = Meister (Ich bin der Kdnig der Welt) = +2

Jede Handlung, die zum ersten Mal durchgefuhrt wird, muf3 mit Stufe 1 also -2 gewertet
werden. Erfahrung und Charaktereigenschaft werden addiert. Das heil3t, vom zugeordneten
Charakterwert werden 2 Punkte abgezogen. Damit verringert sich die Wahrscheinlichkeit,
daiR die Handlung durchgefihrt werden kann. Genauso wurde sich bei Stufe 5 die
Wahrscheinlichkeit erhéhen.

Beispiel: Katzi Katzenmensch hat Hunger und sieht einen Vogel. Mit einer Geschicklichkeit von 5 stehen die
Chancen dafir nicht mal so schlecht. Als sie sich heranpirscht tritt sie auf eine Bola und wundert sich, was das fur
ein seltsames Gerat ist. Neugierig wie sie ist, probiert sie das Gerat aus. Pech fur Katzi: Mit einem Kénnen von -2
bleiben ihr nur noch 3 Punkte (5-2=3) auf Geschicklichkeit - der Schu3 geht fehl. Gut, denkt Katzi, dann eben mit
Pfeil und Bogen - auf dem Gebiet bin ich Profi. Mit einem Kdnnen von 1 kommt Katzi auf 5 + 1 also 6, was dazu
fuhrt, daB sie den Vogel trifft. Pech fur den Vogel.

Bei freien Handlungen werden die Charaktereigenschaften nicht durch Erfahrungspunkte
modifiziert. Da man bei den anfangs niedrigen Charakterwerten mit einer Erfahrung auf
allen Kénnensgebieten von -2 etwas alt aussieht, kann man nun noch ein 10
Erfahrungspunkte beliebig verteilen. Was fur die Verteilung zur Auswahl steht, ist unter den
einzelnen Fahigkeiten zu finden.

Wenn der komplizierte Teil abgeschlossen ist, kann man seinem Charakter noch zusatzlich
Leben geben. Zum Beispiel kann man sich einen netten Lebenslauf, Alter, Geburtsort,
Familie, Verwandte, Partner Freunde, Lieblingstiere und was weil3 ich noch alles ausdenken.
Wichtig waren Geschlecht, KérpergrolRe, Haar/Augen/Hauptfarbe, Erscheinungsbild,
Personlichkeit, sowie Vorlieben und Abscheu. Das gibt dem Spiel unheimlich Leben und
verleiht auch dem Spielleiter mehr Mdglichkeiten, dalR Spiel auf die Spieler abzustimmen.
Gab es tragische Unglucksfélle in der Familie, einen Ehrenkodex des Charakters oder eine
heimliche Liebschaft . . . ? Schreibt alles auf was euch einfallt.

Die Profis kénnen natirlich auch ein "Passbild" zeichnen. Wie gesagt, das mu3 man alles
nicht, aber es macht die Sache naturlich viel witziger. Ohne diese ganzen Geschichten ware
alles nur ein ziemlich langweiliges Wirfeln!

Ist der Charakter endlich am Leben, mufz man sich nur noch mit den spezifischen
Handlungsabldufen anfreunden, einen Spielleiter mit einer Geschichte (genannt Quest)
finden und dann kann es los gehen. Naturlich nicht nackt, sondern mit Ausrustung im Werte
von 1000%*.




1.6. Die Quest

Das eigentliche Spiel ist die Quest. So wird eine Geschichte bezeichnet, in der die Spieler
zeigen durfen, was sie konnen. Normalerweise dauert eine Quest mit guter Story um die 8
Stunden. Es ist auch mdglich, eine komplexe Fortsetzungsgeschichte zu erfinden. Diese hat
den Vorteil, dal man jederzeit aufhdren und spater weiter spielen kann, wahrend bei einer
"normalen” Quest am Ende immer ein Finale steht, das mal viel zu zeitig und mal viel zu
spat kommt. Der Nachteil liegt darin, dalR eine Vortsetzungsgeschichte keine grofen Pausen
vertragt, da sonst die Zusammenhange verloren gehen.

Am besten beginnt man mit einer einfachen, kurzen Geschichte. Diese denkt sich der
Spielleiter aus. Alle STURM - Texte, wie die Geschichte des Landes oder die
Rasseneigenheiten ist gewissermalflen die Kulisse, in der dann die Quest spielt. Diesen
Rahmen und die allgemeinen Prinzipien sollte man beachten.

Typisch ist das Schema:

"Ihr sitzt in einer Kneipe. Herein kommt ein alter Mann und setzt sich an Euren Tisch. Er sieht sehr
hilflos aus. Da ihr einen netten Eindruck macht, fragt er Euch, ob ihr ihm einen Gefallen tun kdnnt.
Seine schdne Tochter sei seid einer Woche noch nicht von ihrer Reise in die Steppe zurickgekehrt und
nun vermutet er schlimmes. Er bietet euch naturlich eine reichliche Belohnung, wenn ihr sie gesund
zuruckbringt!”

Aufgabe der Spieler ist es nun, dal3 Ratsel zu lI6sen. Aufgabe des Spielleiters ist es, sich die
Geschichte auszudenken. Dazu gehdort naturlich erst einmal der Inhalt, wie: was ist passiert,
wer war das, wo ist er, wie findet man ihn. Aber auch: woher bekommen die Spieler die
Informationen, welche Hinweise kdnnen sie finden, wie ist das Rétsel zu 16sen und welche
Gefahren erwarten sie (wie kann man diesen entgehen) . . . . Am besten ist es naturlich
noch, wenn man Karten hat, oder Gegenstande versteckt oder Fallen entwirft. In einer
guten Quest steckt viel Arbeit (und meistens stellen sich die Spieler viel zu bléd an! :))
Neben dem Ausdenken der Geschichte, muld der Spielleiter auch noch alle
Nichtspielercharaktere steuern (und naturlich auch erfinden) und die globale Entwicklung im
Auge behalten. Auch das Mal ist wichtig (kein selten benutzter Waldweg wird mit einer
Armee uUberwacht). Das schwierigste bleibt aber das Gleichgewicht zwischen zu schwer und
zu leicht. Naturlich sollte man versuchen, die Spieler nicht hoffnungslos in Todesfallen zu
tappen lassen, aber wenn sie es allzu leicht nehmen, mu3 man auch konsequent sein.
Besser als alle Tips ist jedoch die eigene Erfahrung. Also ausprobieren!

1.7. Der Ablauf

Eine Quest lauft in 2 verschieden Modi ab. Der erste ist frei und der zweite ist nach Runden
aufgeteilt. Zu letzteren wird immer dann Ubergegangen, wenn die Reihenfolge der
Handlungen wichtig ist - wie zum Beispiel bei einem Kampf. Ansonsten ist die ganze Zeit
freie Handlung.

Das ist dann wie ein Frage-Antwort-Spiel zwischen Helden und Spielleiter und hat das
Schema "lIch tue das, was passiert?”. Wenn die Spieler nichts tun, passiert auch mal einfach
so etwas, zum Beispiel ein Adler auf Amokflug. Nun wird Kampfrundenweise gespielt.

Wer den ersten Schlag machen darf, wird nach der Charismaprobe ermittelt, es sein denn,
es findet ein Uberraschungsangriff statt (und das ist meistens der Fall.

Kampfrunden bedeuten, dal? jeder abwechselnd eine Handlung von 3 Sekunden L&nge tun
darf. Das reicht fur eine normale Kampfhandlung oder einen kurzen Sprint. Alles, was langer
als 1 Runde dauert, wie etwa das Nachladen der Armbrust oder eine Beschwérung, wird
extra in den Listen mit angegeben.

Nach Ende eines Kampfes wird nattrlich wieder in den freien Modus uUbergegangen.
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Praktisch ist es auch, nicht jede Kleinigkeit extra zu behandeln, wie etwa eine lange Reise.
Die Spieler sind meistens nicht bése, wenn der Spielleiter sagt: "lhr wart jetzt 3 Tage
unterwegs, habt dementsprechend Essen verbraucht und regeneriert - rechnet es euch
selber aus"

Apropos Regeneration. Jede Rasse hat 26 Lebenspunkte. Wenn man keine mehr hat, ist
man tot. Jedoch erholt man sich sozusagen im Schlaf mit 3 LP pro Nacht. Das allerdings
nur, wenn man durchschlafen kann, nicht gestort wird und keine Wache halten muf3.
Eigentlich logisch.

2. Das Land
2.1. Die Geschichte

ist sehr schwer in chronologischer Abfolge zu schildern. Deshalb fangen auch die meisten
wissenschaftlichen Lehrbucher bei der Historie in der Neuzeit oder wie die Einwohner es
nennen, die Normalzeit an. Dieser Geschichtsabschnitt beginnt mit der Zeitrechnung und
halt bis heute an. Allerdings wird in die Frihe Neuzeit und Spéate Neuzeit unterteilt.

2.1.1. Die Friuhe Neuzeit;:

In der fruhen Neuzeit herrschten im Land fast paradiesische Zustande. Das Leben war hart
aber nicht ungerecht. Man lebte im Einklang mit allen Tieren und Wesen und Katastrophen
waren sehr selten und oft eine Strafe der Naturgeister gegen grobe RegelverstofRe. Der
Glaube an die Krafte der Natur war tief in den Menschen verwurzelt und fuhrte zu ehrlicher
Glaubigkeit und Herzlichkeit. Kdmpferische Auseinandersetzungen kamen zwar vor - waren
jedoch sehr selten und so gut wie nie von verheerenden AusmalRen. Kurz, das Leben der
Einwohner des Landes war sehr friedlich und wurde nur gelegentlich von Leid betroffen.
Ob dieses Paradies wirklich so existierte, weil3 keiner mehr genau, denn es ist moglich, dafl
die spateren Ereignisse und Qualen einen Mythos aus dem damaligen Leben gemacht
haben. Wie dem auch sei, die Welt war im Gleichgewicht, Jagd und Ackerbau bluhten und
die Weisen des Landes waren angesehene Leute. Die Wissenschaft der damaligen Zeit stand
allerdings vor einem grofRen Rétsel, dessen Lésung erst spéater - und nur durch einen Zufall
- gelingen sollte. Keiner konnte sagen, was vor dem Beginn der Zeitrechnung war. Es
existierten weder Sagen noch Marchen oder Uberlieferungen. Keine alten Gebaude, keine
Ruinen, keine Schriften, nicht einmal Scherben vermochte die Wissenschaft zu finden. Die
ganze Welt schien wie von einer allumgreifenden Amnesie befallen zu sein und aus dem
Phdnomen entwickelte sich bald ein Mythos und Tausende von Theorien.
Die Weisen konnten nicht daran glauben, dal? die Welt und das Leben von einem Augenblick
zum anderen einfach begonnen hatte zu existieren, aber sie fanden keine L6sung des
Réatsels. Eines der spektakulérsten Ereignisse sollte sich Jahre spater ereignen.
Als im Jahre 471 in einem tiefen Tal ein Tempel angelegt werden sollte, fand man beim
Ausheben der Gruben in vorher nie erreichten Tiefen plotzlich eine meterdicke schwarze
Erdschicht. Sie bestand aus verbrannten Stoffen, Scherben, Knochen und unbekannten
Elementen, die nicht erfassbare Konsistenz und Eigenschaften zu haben schienen. Der Fund
der Schicht war eine wissenschaftliche Sensation unbeschreiblichen Ausmales. Weise aller
Richtungen begannen ihre Forschungen im Tal, welches bald zu einer Pilgerstatte der
Glaubigen wurde. Schon nach wenigen Monaten gab es die ersten Erklarungen und Theorien
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Uber das Gefundene.

Nach einer zweijahrigen Arbeit stellten dann der Rat der Weisen, der von den besten
Wissenschaftlern des Landes zusammengesetzt war, seine Theorie den Stammensraten vor.
Ihre Erkldrung ist die am logischsten und am besten ausgearbeitete Erklarung, die sich
hunderte Jahre lang bewéhren sollte. Die Experten stellten die These auf, daf} vor der
jetzigen Zivilisation das Land schon einmal bewohnt war und zwar von einer &hnlichen und
hdchstwahrscheinlich besser entwickelten Volksgemeinschaft. Diese wurde allerdings fast
vollstandig ausgel6scht - durch eine unerklarbare Katastrophe. Die Ausmalle dieses
Ereignisses waren so verheerend und unbeschreibbar, daf} dieser Krieg der Elemente fortan
nur noch als der STURM bezeichnet wurde. Was genau passiert war wul3te so richtig keiner
- nur dal3 alle Elemente im Aufruhr waren und sich zusammen vereinigt hatten, war gewif3.
Hochstwahrscheinlich war ein Orkan aus Lava, Eis, Ger6ll und Wasser, begleitet von
heftigen Gewitterbrichen und Erdbeben durch die Lande gefegt und hatte nur leblose,
verbrannte Elemente zuriickgelassen Die wenigen der Uberlebenden hatten dann noch kurze
Zeit vor sich hin vegetiert und langsam wieder zu Leben begonnen, bis es dann zu einem
Sphéarenkollaps kam. Der Zusammenbruch der Spharen muf der Grund fur das Vergessen
der Ereignisse gewesen sein.

Als das Gleichgewicht zwischen den Kraften wiederhergestellt war, erwachten die noch
existieren Wesen wie aus einem Trancezustand und begannen mit dem Aufbau der jetzt
existierenden Zivilisation und dem Zahlen der Zeit.

Bis zu diesem Punkt war sich die Wissenschaft einig und sicher, aber 3 wichtige Fragen
blieben dennoch offen. Man wul3te

1. noch nichts Uber das seltsame Leben der Vorzivilisation und konnte sich
2. nicht erklaren, welche Ereignisse die Katastrophe ausgeldst hatten und wul3te
3. nicht, was die Spharen aus dem Gleichgewicht gebracht hatte.

Hinter all diesen Fragen steckte natirlich die unbeschreibliche Angst der Vdélker, dafd sich
der STURM wiederholen kdnnte. Die Weisen ratselten weiter und die Wissenschaftler
machten viele weitere Entdeckungen und konnten vieles bestatigen oder widerlegen, sie
fanden auch viele weitere der unbekannten Elemente und Zeugnisse der Vorgédnger - doch
die 3 Fragen konnte niemand l6sen. Wieder muf3te es erst zu einem Zufall kommen, damit
das Ratsel entschlusselt wurde.

Ging beim Finden der Gesteinsschichten und der Erkenntnis vom Sturm schon ein Aufschrei
durch das Volk, so fluhrte das nun folgende zur groRten Katastrophe seit dem STURM und
zu den grof3ten Verdnderungen der Neuzeit. Vorausgegangen war dem Ereignis ein
Erdbeben in einem der unwirtlichsten Gebiete des Landes - in den grol3en Bergen. Das
Beben war so heftig, dafl3 die Erde an einer Stelle aufri? und ein tiefer Spalt entstand. Da die
Gegend nur spéarlich bewohnt war, waren die Opfer nicht sehr zahlreich. Erst Tage spater
geschah das Schlimmste.

Zwei Kinder hatten sich beim Spielen im Wald verlaufen und waren sehr nahe an die Spalte
gekommen. Sie entdeckten am Boden ein seltsames Gluhen, dalR selbst am hellerlichten
Tage deutlich am Rand zu erkennen war. Ein Forschertrupp machte sich wenig spater auf,
um das seltsame Leuchten zu erkunden. Der Abstieg in die Spalte dauerte vier Tage. Am
Boden des Spalte fand man einen seltsamen blaulichen Sand und darauf lag ein Buch. Es
hie3: "Das 1. Buch der Metaphysik" - das einzige Schriftzeugniss der vergangenen
Zivilisation.

Es enthielt die Grundlagen der bis dahin unbekannten Metaphysik und umfafite das Wissen
Uber Mystik, Magie, Okkulte, Ubersinnliches, lllusionen und sphérischen Beschworungen.
Das Auftauchen dieses Wissensgebietes, das als Uber- oder Metaphysik bezeichnet wird,
Uberrollte die gesamte Wissenschaft, die bis dahin derartige Dinge ausgeschlossen hatte.
Das Buch bedeutete nicht nur neues Wissen, sondern auch die Erkenntnis Uber die Ordnung
der Sphéren - eine unubertroffene Macht! Mit dem Auftauchen des geheimnisvollen Buches
brach eine neue - allerdings sehr blutige und leidvolle Ara des Landes an.
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2.1.2. Die Spate Neuzeit:

Die Entdeckung des Buches bzw. des unbekannten Wissens Uber die Metaphysik liel3 sich
auf Grund der riesigen Uberraschung nicht geheimhalten. Die Nachricht machte wie ein
Lauffeuer die Runde und erreichte selbst die entlegensten Gebiete des Landes. Heute weil}
man, dal kurz nach der Entdeckung der gro3te und folgenschwerste Fehler der Geschichte
gemacht wurde.

Die Weisen waren von ihrem Fund so angetan, dal3 sie vollig die Brisanz und Geféahrlichkeit
des Buches unterschatzten. Die Bewachung dieses ungeheuren Schatzes war eher
lacherlich, so dal3 kam, was kommen mufdte. Das Buch wurde schon nach wenigen Tagen
gestohlen.

Keiner wul3te bis dahin, welche Effekte die Metaphysik hat und wie man sie nutzen kann,
nur waren sich die Weisen dartber einig, dal mit ihr sehr vorsichtig und verantwortungsvoll
umgegangen werden sollte. Doch das war nun nicht mehr mdglich. Die Diebe des Buches
verschwanden in den unzuganglichsten Teilen des Landes und begangen im Geheimen den
Inhalt zu Lernen und das erworbene Wissen zu testen. Ihr "geheimer" Stutzpunkt im
Westen des Kontinentes zog scharenweise Abenteurer des ganzen Landes magisch an. Es
herrschte Goldgraberstimmung.

Mehrere Versuche des Rates der Weisen, das Buch zurtckzuerhalten und zu versiegeln,
scheiterten und das Ungliick nahm seinen Lauf. Noch bevor die Wissenschaft die Metaphysik
als Losung auf alle vorangegangenen Fragen erkannt hatte, wurde die Macht des Buches
eindrucksvoll vorgefuhrt.

Aus der Schar der Abenteurer und Magiebegeisteter war eine herrschstichtige Armee
geworden, die mit Hilfe der Metaphysik versuchte, das Land in Ihre Gewalt zu bekommen.
Wie apokalyptische Reiter fielen sie Uber den Westen des Landes her und vernichteten mit
Hilfe ihrer magischen Energie, Kampf- und Zauberspriichen die Siedlungen dieses Gebietes.
Der weiterhin auf Vernunft setzende Rat der Weisen wollte nun mit allen Mitteln versuchen,
das Abschlachten seiner Landsleute zu verhindern und schickte nun seinerseits eine Armee
los um die Metaphysiker zu schlagen und das magische Buch zuriickzugewinnen. Der grol3e
Burgerkrieg begann und spaltete das Land!

Wahrend der bewaffnete Konflikt immer mehr eskalierte, traten die Weisen vor den hohen
Rat und erklarten ihm ihre Erkenntnisse. Die Weisen waren in grof3er Sorge, da sie nun den
Grund des Sturmes erkannt hatten. Sie hatten herausgefunden, dal3 vor der friihen Neuzeit,
in der Altzeit vor dem STURM die Zivilisation des Landes bereits sehr hoch entwickelt war
und die Kenntnisse Uber die Metaphysik erlangt hatte. Die Magie wurde sehr rege benutzt
und erleichterte gro3tenteils auch das Leben. Das Problem lag nur im verantwortungsvollem
Umgang damit. Diese Gefahr muf3te auch damals schon erkannt und benannt worden sein,
nur hatte sie zu keinem Erfolg gefuhrt.

Die Nutzung der metaphysischen Krafte wurde so enorm, dafld die Spharen aus dem
Gleichgewicht kamen und zu kollabieren drohten. Die Gotter der Elemente versuchten die
Bewohner des Landes zu warnen. Die Metaphysik hatte viele ihrer Nutzer verandert. Der
Magie wurden héhere Kraft zugeschrieben als den Elementen und somit wurden alle
Warnungen ziemlich leichtfertig in den Wind geschlagen. Die Spharen gerieten immer mehr
ins Ungleichgewicht, bis der endgultige Totalkollaps der gesamten Welt bevorstand. In der
Spirale der wachsenden Bedrohung und Ignoranz wuf3ten sich die Goétter keinen anderen
Rat, als mit Hilfe der Elemente alles zu vernichten, was mit Metaphysik zu tun hat und somit
zumindest einigen Menschen und der gesamten Welt eine Uberlebensmoglichkeit zu geben.
Nach dem letzten warnenden Ruf der Goétter, der leider immer noch nicht erhdrt wurde,
brach der STURM los und vernichtete in seinem Witen fast alles, was an das vorherige
Leben erinnerte. Die Entscheidung fiel natirlich sehr schwer - nur war die Wahl entweder
alles zu verlieren oder ganz wenig zu retten. Alle Elemente rasten mit tosender Wut Uber
das Land und fuhrten in ihrer Kombination zu einer Katastrophe nie gekannten Ausmalfes.
Als Flora und Fauna fast voéllig vernichtet waren boten die Gotter den Elementen Einhalt. Die
schéadlichen Einflisse der Metaphysik waren getilgt und an lhre Stelle im
Sphéarengleichgewicht trat eine Art Vakuum, das einen leichten Sprung zur Folge hatte.
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Dieser fuhrte zu einem kleinen Sphérenkollaps von nur sehr unbedeutenden Ausmalle -
allerdings schon stark genug den Rest des Lebens zu dezimieren und eine allgemeine
Amnesie auszuldsen.

Der Augenblick danach mul3 eine schreiende Stille gewesen sein. Man konnte alles horen,
was auf der Welt passiert - man merkte das Fallen eines Blattes am Beben der Erde. Vom
Augenblick der gro3en Stille an begann das Leben im Lande von neuem. Es begannen die
verschiedenen Rassen, die auf dem Schutt der Vorzeit neue Dorfer und Existenzen zu
errichten. Als die Umwelt wieder von neuem erwachte und das Leben angenehmer wurde,
begannen die Volker mit dem Zahlen der Zeit - die Frihe Neuzeit war geboren.

Die Weisen beendeten lhren Bericht mit einer dustren Zukunftsvision: Sollte es nicht
gelingen, den EinfluR der Metaphysik unter Kontrolle zu halten und die feindlichen Horden
zuruckzudrangen, drohe ein neues Ungleichgewicht der Spharen. Was der Burgerkrieg
verschont hatte wirde dann einem 2. Sturm zum Opfer fallen! Der Hohe Rat sah die
drohende Katastrophe und versuchte nun alle Mittel zu ergreifen, eine erneute Katastrophe
zu verhindern. Die Chancen waren allerdings sehr gering. So schickte man Boten in alle
Landesteile, um die Fuhrer der einzelnen Stdmme und Rassen in Tawakan zu versammeln.
AuRRerdem wurden Unterh&ndler zu den Fuhrern der Metaphysiker gesandt. Letztere kamen
- wenn Uberhaupt - erfolglos zurtick. Die Anhanger des neuen Wissens und der neuen Macht
bestritten die drohenden Gefahren und wissenschaftliche Erkenntnisse und lehnten jedes
Friedensangebot ab - sie hatten einen Totalsieg vor Augen.

Als die Stammesfiuhrer zu ihrem Katastrophenrat zusammentrafen, war die Lage schon fast
aussichtslos. Mehr als die Hélfte des Landes war von der "'Blauen Armee" eingenommen
oder zerstért worden. Den Namen erhielten die Metaphysiker aufgrund des blauen
Glimmens der den Einflu3 von Magie verrat. Weiterhin kursierten Gertchte, dafd die
sogenannte ""Funkendynastie' eine imposante Burg gebaut und zum Hauptsitz gemacht
hatte, die mit Hilfe der Magie mitten in der Luft schwebt. Die Konzentration der
Metaphysischen Sphéare war in Ihrer Nahe deutlich zu spiren.

Doch ihr galt das Interesse des Stammesrates nicht. Erst einmal ging es nur um das nackte
Uberleben. Es wurde eine Armee gegriindet, die der kriegerischen Horde Einhalt gebieten
und sie zuriickdrangen sollte. Alle intelligenten Lebensformen stellten ihre Hilfe zur
Verfugung. Der Erfolg blieb leider aus. Die Verteidiger kampften unermudlich,
aufopferungsvoll und verlustreich, aber sie waren chancenlos gegen die tiberméchtigen
Kréfte der Magie. Als nach kurzer Zeit der Stammesrat zum zweiten Mal zusammentrat,
stand die Blaue Armee vor den Toren der Stadt und hatte nur noch ein Viertel des Landes
verschont. Die Opfer waren unzéhlig und Erfolge nicht vorhanden. Der Rat erwagte eine
Kapitulation um weiteres Morden zu verhindern und war sich einig, damit den Weg zu einem
2. STURM freizumachen. Die Lage war aussichtslos.

Da erschien ein Hauptling der Gamschen und erzéahlte von den ersten Siegen der Allianz.
Die Vogelmenschen (genannt Gamschen) waren schon immer ein sehr glaubiges Volk und
hatten nie aufgehort die Goétter und Elemente anzubeten. Auch in den schlimmsten Stunden
erflehten sie ihren Beistand, bis die Elemente den Kriegern halfen. Die Gotter waren zur
Einsicht gelangt, dalR ein 2.STURM noch mehr Unschuldige bestrafen wiirde als der erste
und suchten nun nach Mdglichkeiten, den Sphéarenkollaps auf andere Art und Weise zu
verhindern.

Da sie im Lande viele Gegner der Metaphysik fanden und die Blaue Armee immer mehr im
Vormarsch sahen, beschlossen sie, den Glaubigen Macht Uber die Elemente zu verleihen,
damit sie ihr Land und Leben verteidigen konnten. Die Gamschen waren die ersten, die das
Vertrauen der Gotter bekamen und es schafften mit Hilfe der Elemente, die Blaue Armee im
aduRersten Norden am Berg Paliar empfindlich zu schlagen.

Der Stammesrat war begeistert. Die Gamschen bekamen den Auftrag, Krieger der Nationen
auszubilden, sie im Glauben zu unterweisen und die Verteidigung neu zu organisieren.
Binnen mehrerer Wochen gelang es den Vogelmenschen den Vormarsch der Funkendynastie
zu stoppen. Die Armee wurde neu gegriindet formiert und von allen Beteiligten von nun an
STURM genannt. Dies sollte vor allem die tiefe Glaubigkeit der Soldaten zeigen und den
Gottern symbolisieren, dal3 eine Wiederholung des ersten STURMES nicht nétig sei.
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Die Blaue Armee und der STURM lieferten sich erbitterte Gefechte, doch schlie3lich gelang
es durch Einsatz aller Kréfte, die Metaphysiker an die Grenzen ihres Siedlungsgebietes
zurickzudrangen. Es war eine imaginare Grenze, die sich quer durch das ganze Land zog
und es in 2 gleich groRRe Halften teilte. Ein weiterer Vormarsch war den Kriegern von
STURM nicht mdéglich, da die Gotter eine Ende des Krieges mit friedlichen Mitteln erreichen
wollten. Sie entzogen ihnen das Vertrauen Uber die Elemente und zwangen sie, den von den
Metaphysikern vorgeschlagenen Friedensvertrag zuzustimmen und das Land fair zu teilen.
Die Gotter hatten erkannt, das eine vollstdndige Vernichtung des Wissens Uber die
Metaphysik nicht méglich war und man nur ein Leben mit Ihr organisieren konnte. Dazu war
es wichtig, dal? das Sphéarengleichgewicht gewahrt blieb. Der STURM bekam den Auftrag,
den Frieden zu waren und das Gleichgewicht zu sichern.

2.1.3. Die Jetztzeit;:

Und das ist der heutige Stand. Nachdem der Friedensvertrag zwischen der Dynastie der
Funken und dem Stammesrat geschlossen wurde, existiert er und wurde, von einigen
Verletzungen abgesehen, im groben eingehalten. In letzter Zeit haufen sich allerdings die
Ubergriffe und Bewegungen an der Grenze. Es ist wahrscheinlich, daR die Metaphysischen
Wissenschaftler neue Entdeckungen gemacht haben, die sie zu Aktivitaten ermutigen.

Die Armee des STURMes kontrolliert die Grenzen des geteilten Landes und wacht tber der
friedliebenden Bevdlkerung. Die Unterstutzung durch die Elemente kann sie sich wieder
bedienen - allerdings nur im Einverstandnis mit den Gottern und nur zum Schutze des
Lebens und nicht zur Offensive.

In den Jahren, in denen das Land nun schon geteilt ist, wurde es fast vollstdndig wieder
aufgebaut und das Leben hat sich (aul3er in Grenznédhe) normalisiert. Die weitere Geschichte
hangt von den kommenden Generationen von Abenteurern ab und ob und wie sie es
schaffen die Probleme mit der Weitererforschung der Metaphysik zu I6sen. Da die Grenze
auch durch weilRe Flecken der Landkarte gezogen wurde, wird es wohl selbst bei Einhaltung
des Waffenstillstandes in Zukunft zu Konflikten kommen.

Das Verhaltnis zwischen Hohem Rat und Funkendynastie ist extrem gespannt.

2.2. Landschaftsformen und
Lebenswelse

Im Land sind alle auch auf unserer Erde zu findenden Landschaftsformen anzutreffen. Die
grolRen 5 Hauptgebiete sind das Gebirge, die Ebene, der Dschungel, der Sumpf und die
Wouste. Weitere Reiche harren noch ihrer Entdeckung, aber sicher nicht mehr ihrer
Besiedelung!

Im Norden des Landes befindet sich eine sehr schwer zugangliche und unwegsame wilde

Bergwelt.

Hochplateaus und fruchtbare Taler mit Seen und Flussen sind hinter den Gipfeln zu finden.
Hier herrscht das rauheste Klima und das schwerste Leben. Vor allem die extremen
Unterschiede der Jahreszeiten kommen im Gebirge vor, wodurch immer ein Teil der
Bergwelt unbewohnbar ist. Das Leben kann nur von normadischen Volkern gemeistert
werden und diese Herausforderung haben sich die Gamschen gestellt.
Sie ringen dem kargen Boden immer noch etwas ab und ziehen von einem Jagdgrund zum
nachsten. Sie sind derartig chancenlos den Elementen ausgeliefert, daR sich ihr Uberleben
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nur durch die enorme Glaubigkeit erklaren lal3t. Das Volk der Gamschen war einfach
gezwungen sich den Elementen anzuvertrauen. lhr Lebensstil hat sich dementsprechend
entwickelt. Normadisch lebend erndhren sie sich hauptséachlich vom Jagen und Sammeln.
Ackerbau ist nur in beschrankten Maf3en in nur wenigen Gebieten maglich.

Die Gamschen sind absolut autark und betreiben fast keinen Handel mit anderen Kulturen.
Das hat sich in den letzten Jahren geringfligig gedndert, aber nur aufgrund der bedeutenden
Rolle, die die Gamschen durch ihre hohe Heiligkeit und ihre Macht Uber die Elemente mit
Ausbruch des Burgerkrieges bekommen haben. Trotzdem fuhren sie weiterhin das mit
Abstand harteste aber nicht unbedingt unglicklichste Leben.

Durch ihre Abgeschiedenheit lat sich auch erklaren, warum sie zeitweise fast vergessen
waren und nur wenig Kontakt zu anderen Kulturen hatten. Lagerplatze der Gamschen
werden zyklisch wieder aufgesucht. Der Abenteurer erkennt sie an den heiligen Schreinen,
die die Orte segnen sollen. Jeder Schrein und jede Siedlung sind einem oder mehreren
Elementen geweiht, die ihrer besonderen Schutz auf das Gebiet legen sollen.

Jeder Stamm ist eine Art Grol3familie, die nur selten von den Mitglieder verlassen wird. Fast
alles wird gemeinsam verrichtet. Man feiert gemeinsam und hungert gemeinsam. Auch die
Kindererziehung wird von der Gemeinschaft durchgefuhrt.

Der Hauptstamm der Vogelmenschen zieht zwischen den beiden Lagern Seramaka und
Weramaka hin und her. Wenn man von einer Hauptstadt der Gamschen sprechen kann, so
ist es wohl, je nach Jahreszeit, eines dieser beiden Hauptlager. Hier versammeln sich die
Vertreter der einzelnen Stamme, um den Elementen zu huldigen und die wichtigsten
Beratungen und Feste abzuhalten.

Auch die bedeutendsten Zeremonien, wie Aufnahmerituale oder Gro3beschwdrungen finden
hier statt. Jeder Abenteurer, der bereit ist, sich diesem Lebensstil zu unterwerfen oder ihn
Zu respektieren, ist ein willkommener Gast bei den Gamschen. Wer Beschwdérungen lernen
oder trainieren will, wird hier vor allem seinen Meister finden.

An die groRe Gebirgskette schlieRt sich im Suden eine sehr fruchtbare Ebene mit

rauschenden Waldern und milden Hugelland an.

Dieses Gebiet wird von allen Rassen sehr geschatzt und auch bewohnt - am meisten haben
sich hier jedoch die Menschen ausgebreitet. Sie nutzen das Land durch intensiven Ackerbau,
Bergbau, Holzabbau und andere moderne Techniken. In dieser Beziehung sind die Menschen
wohl die fortschrittlichsten Wesen.

Ihre Siedlungen reichen von kleineren Dorfern bis hin zu groRen Stadten. Die Hauptstadt ist
Tawakan - gleichzeitig auch der wichtigste Ort der dstlichen Welt. Hier ist der Sitz des
Hohen Rates, der alle nichtmetaphysischen Rassen und Stamme zur gemeinsamen
Urteilsfindung vereinigt. Von hier aus werden fast alle bewohnten Gebiete des Landes
beschitzt und die STURMarmee organisiert.

In der Stadt halten sich die meisten Weisen (wenn auch nicht die besten) auf und der
Handel hat hier ein zweites Zentrum. Wie alle Stadte ist auch Tawakan durch einen grof3en
Wall geschiitzt und besitzt zusatzlich noch eine gut befestigte Burg, die die RGume des
hohen Rates birgt. Menschen reisen zwar viel durch die Lande, kehren aber meist in ihre
Heimatstadt zurick.

Allerdings sind sie nicht die tolerantesten Wesen, weshalb es nicht wundert, das sie lieber
und ofter ihre Freunde und Partner verlassen, als ihren Heimatort.

Weit ab von den festen Siedlungen findet man manchmal in den verstecktesten Winkeln die
Behausungen der Eremiten. Keiner kann mehr Wissen vermitteln, als ein Eremit, der sein
Leben nur durch sein Wissen meistert.

Weiterhin auffallend durfte dem Wanderer eine Anzahl von Kontrollposten entlang der
Grenze sein. Manchmal sind auch sie kleine Siedlungen der Menschen. Hier sind die
Hauptbrennpunkte des Landes. Oft werden in diesen Ortchen die bestehenden
Friedensvertrdge gebrochen, und es ist extrem schwer fur den Rat, die Ordnung halbwegs
aufrecht zu erhalten und den Krieg nicht durch kleinere Konflikte ausbrechen zu lassen.

Die Bastionen der 6stlichen Welt liegen zum grof3en Teil auch in einem anderen Gebiet, das
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sich westlich und nordwestlich an die Ebene anschlie3t. Der Hemisphére der
Katzenmenschen - der grofRe Urwald.
Wahrend die Ebene nur in einer schmalen Landzunge Uber die Grenze fuhrt, wird der

DSCh u ngel durch die Landesteilung wie ein Kreis in 2 gleich groR3e Halften getrennt.

Unergrundlich tief, gefahrlich und schwer durchquerbar ist der fast tropische Wald. Keiner
findet sich hier so gut zurecht, wie die Wesen mit vier Pfoten und einem Schwanz - die
Katzenmenschen.

Ihr Abenteurer la3t Euch raten, durchquert dieses Gebiet nicht ohne einen Fuhrer. Die
wenigen Pfade enden in den letzten menschlichen Siedlungen oder im Nichts. Da
Katzenmenschen Einzelganger sind, gibt es hier keine Ddorfer - bis auf eine Ausnahme: die
"Hangende Stadt™.

Sie liegt beiderseits der Grenze, die an dieser Stelle ein tiefer Erdspalt ist. Handler der
Katzenmenschen haben hier die typischen Baumhé&user in den Wipfeln errichtet, die fur alle
kletterunfahigen Wesen mit Hangebricken verbunden sind. Dies gab der Stadt ihren
Namen. Sie ist in jeden Winkel der Welt bekannt und berihmt. Eine lange Brucke bildet die
Verbindung zwischen beiden vom Spalt getrennten Stadtteilen. Sie ist stdndig bewacht und
kann im Falle eines feindlichen Angriffes sofort zerschnitten werden.

Taglich passieren hunderte Handler die Briicke, denn die "Hangende Stadt” ist das grofl3te
Handelszentrum des Landes. Hier kann man alles erwerben, was das Land je gesehen hat -
vorausgesetzt, man hat genug zum Handeln. Hier kann auch alles legale und illegale
angeworben werden: Soldner, Fuhrer, Spione, Fallensteller, Schmuggler und Handler.
Vorsicht sollte mit Katzenmenschen allerdings immer geboten sein - vor allem, weil man
ihnen nicht ansieht, flr welche Seite sie arbeiten. Sie sind zu allen Taten fahig, die ihre
Geschicklichkeit ihnen erlaubt.

Neben der "Hangenden Stadt" gibt es nur noch wenige kleine Handelsposten im
undurchdringlichen Dschungel. Die Katzenmenschen selbst errichten sich kleine Hutten hoch
in den Wipfeln der Baume in denen sie sich allerdings nur zur meist kurzfristigen
Partnerschaft oder zur Erholung zurtickziehen. Mehr als ein Baumhaus innerhalb eines
Quadratkilometers findet man selten.

Folgt man den Flussen, die den Urwald durchziehen und fahrt auf ihnen durch die Ebene,
kommt man sudéstlich des menschlichen Siedlungsgebietes in die gro3e Seenlandschaft des

Landes - der SUM pf genannt.

Hier zwischen Flu3- und Bachlaufen, Mooren und Teichen, Seen und endlosen Waldern
haben die Helons ihre Heimat. Ihr Leben ist wohl das geruhsamste und ausgelassenste.
Obwohl sie als gute Krieger nicht viele Kampfe zu furchten brauchten, hat es nie einen
Gebietsanspruch einer anderen Rasse auf dieses ruhige Paradies gegeben. Der Grund dafur
ist ziemlich klein - aber sehr schmerzhaft. Riesige Schwéarme stechender Insekten belagern
das feuchtwarme Gebiet und machen allen das Leben zur Hélle. Ausgenommen naturlich die
Helons.
Wer so wie sie eine zentimeterdicke Lederhaut und vier Arme zum verscheuchen hat,
braucht sich die Stimmung nicht vermiesen zu lassen. So sind die pummeligen Gestalten
uneingeschréankte Herrscher Uber das Gebiet des unendlichen Wassers und endlosen
Waldes. Als gute Strategen und Krieger waren die Helons aber clever genug, ihre
Siedlungen nicht ungeschutzt zu lassen. Deshalb wohnen sie inmitten der gro3en Seen auf
schwimmenden Stadten. Jedes Dorf ruht auf hunderten riesiger Stamme und ist meist mit 4
Bricken mit dem Land verbunden (3 davon dienen mehr der Stabilitat, als der Benutzung).
Die Sicherheit der Siedlungen wird vor allem durch die die Seen bewohnenden Tiere -
grofRtenteils Seeschlangen gewéhrleistet. Sie kann man getrost als "Haustiere" der Helons
bezeichnen - schliel3lich werden sie von den Vierarmen gepflegt und geflttert.
Der liebste Werkstoff der starken Wesen ist naturlich Holz. Erstens ist dies sehr reichlich
vorhanden und zweitens gibt es niemanden im Land, der es so gut féllen, transportieren
und verarbeiten kann, wie die Helons. Fl6Rerei (stromaufwérts) und Schiffbau ist der
hauptséchliche Lebenserwerb der Helons (vom Kriegshandwerk mal abgesehen).
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Da sie die besten (eigentlich einzigen) Schiffe des Landes bauen sind sie bei den Menschen
und den fliegenden Handlern der Katzenmenschen gern gesehen. Tauschware ist oft das
von den Menschen gewonnene Erz, das von den Helons, die auch die besten Schmiede des
Landes sind, kunstvoll zu Waffen aller Art umgewandelt wird. Auch diese Handelsware findet
reiBenden Absatz bei allen Rassen.

Auch wer keiner geregelten Arbeit nachgeht kann in diesem Teil des Landes gut leben. Die
Seen und Flusse sind voller Fische und anderer teils elBbarer Wesen. Helons die ihr
Heimatgebiet verlassen haben, verdingen sich als Séldner, Schmied oder Helfer fur alle
Arbeiten, bei denen Kraft vonndten ist. Geschéatzt werden im ganzen Land auch ihre
militédrischen Anlagen wie Kontrolltiirme, Palisaden oder Zugbricken.

Da sie noch am ehesten mit dem Lebensstil und Fortschritt der Menschen klarkommen, sind
sie auch in deren Siedlungsgebiet haufig anzutreffen.

Uber den westlichen Teil des Landes ist in der 6stlichen Welt leider sehr wenig bekannt. Vor

dem Burgerkrieg war es grof3tenteils von einer Steppe, einer WU Ste und den gleichen
Ebenen-, Dschungel- und Hochgebirgsziigen bedeckt.

Aber die Metaphysik hat vieles verdndert und das sowohl positiv wie auch negativ. Vom
westlichen menschlichen Siedlungsgebiet weil man, dal3 es, wie altersher, sich in Ebene
und Steppe befindet.

Mithilfe der Metaphysik soll es aber gelungen sein, die Wiste zu bewéssern und sie
fruchtbar zu machen, wodurch sich die Ausdehnung des nutzbaren Landes vergriéf3ert hat.
Der geteilte Dschungel wird auf beiden Seiten ahnlich bewohnt - hier merkt man die
wenigsten Veranderungen.

Das nordwestliche Gebirge, in dem vor dem Krieg vor allem die Gamschen beheimatet
waren, ist nach deren Vertreibung bzw. Tétung unbesiedelt. Giberhaupt ist es noch nicht
klar, ob Sphéarenwesen zu Siedlungen und Gemeinwesen neigen. Gerlchte Uber
metaphysische Dorfer existieren, kénnen aber nur schwer bestatigt werden.

Nur eines ist sicher und das ist der Ort des Hauptsitzes der Metaphysiker - die
'‘Schwebende Burg'. Fur sie existieren zur Zeit viele unterschiedliche Namen, was die
Schwierigkeit der Trennung von Gertcht und Wahrheit erschwert.

Uber die Lebensweise der Spharenwesen tappt die Wissenschaft noch véllig im Dunkeln.
Klar ist nur, daR ihr Uberleben direkt mit der Metaphysik im Zusammenhang steht. Ob sie
aus Materie bestehen ist unklar.

Bekannt ist allerdings, dal} sie diese (Art) Materie auflésen - sich unsichtbar machen oder in
andere Wesen verwandeln kdnnen.

- Allerdings nur mit sehr viel Kénnen.

Weitere Gebiete des Landes sind weike Flecken auf der Landkarte.

Aus den entlegensten Gegenden dringen nur selten Nachrichten in das Landesinnere. Es
besteht also jederzeit die Mdglichkeit, neue Rassen, Lebensformen oder Landschaftsgebiete
zu entdecken.

Aber seid gewarnt, die meisten Abenteurer kehrten von diesen Forschungsreisen nicht mehr
zurtck!
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2.3. Der Kalender des Mittreiches

Name Lange Bedeutung des Namens entspricht unserem:
Jahresgeburt

Belutam 28 Tage der Monat des Erwachen Februar

Kilch 28 Tage der Monat der ersten Bliten Marz

Aman 7 Tage die Woche des Blutenfestes

Edeif 28 Tage der Monat des neugeborenen Lebens April
Jahreskraft

Inta 28 Tage der Monat der Aussaat Mai

Emona 28 Tage der Weidemonat Juni

Abad 7 Tage die Woche des Sonnenfestes

Hanag 28 Tage der Garbenmonat Juli
Jahresalter

Firk 28 Tage der Monat der Getreideernte August

Thakal 28 Tage der Monat der Obsternte September

Akat 8 Tage die Woche des Erntefestes

Dornoll 28 Tage der Monat der Unwetter Oktober
Jahrestod

Gult 28 Tage der Monat der Sturme November

Pernik 28 Tage der Monat des Schnees Dezember

Azas 7 Tage die Woche der Trauer und Hoffnung

Setorbah 28 Tage /der Monat des Eises Januar

29 Tage

Festwochen:

Aman alle Hauser werden mit Bliten geschmiuckt, Festumziige, Hochzeiten

Abad Festmahler, Ratswahl, Lagerfeuer auf dem Dorfplatz, Wasserfest

Akat groldtes Fest des Jahres, Feuerwerk

Azas Schweigegelibde, Fastenzeit, Reinigungszeremonie, Totenwache, Adoption von

Findlingskindern, Ausstol3ung aller 15jahrigen aus dem Elternhaus

Festtage:
1. des Belutam Jahreswendefest
28. des Edeif Tag des Schlachtens - das Muttertier der letzten neugeborenen Kuh des Dorfes
wird geschlachtet
28. des Emona Tag des Garp - langster Tag des Jahres
3. des Akat Tag der Kalnir - Erntetanz (auRerhalb des Wochenrhythmus")
28. des Pernik Tag des Karpto - kirzester Tag des Jahres

28. des Setorbah Gedenktag, Kampf um Tawakan
29. des Setorbah Tag der Gnade - allgemeiner Schuldenerlal3, rituelle Waschung (auf3erhalb des
Wochenrhythmus', alle 4 Jahre)

Tage der Woche

1. Tur 4. Ang 7. Lumes (Ruhetag)
2. Ad 5. Kore
3. Wig 6. Arid
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2.4. Die Kreaturen des Landes

Das Land wird naturlich nicht nur von den, gemeinhin als intelligente Lebensformen
bezeichneten Rassen bewohnt, sondern auch von diversen anderen Wesen. Eine kurze
Aufzahlung der dem Abenteurer am haufigsten begegnenden "Tiere" findet sich in der
untenstehenden Tabelle. Unsere Biologen haben weder Arbeit noch Muhe gescheut, um die
spezifischen Starken und Schwachen auch in das Ubliche System zu bekommen.
Gelegentlich sollen aber auch Kreaturen gesichtet worden sein, die sich scheinbar absichtlich
nicht an den Durchschnitt hielten. Die normalen Wesen sind in Fliegtiere, Kleintiere,
Wildtiere, Reittiere, Raubtiere, Planschtiere und Monster unterteilt. Die Gruppenwerte fur die
Sinneswahrnehmungen, sind fur ein spezielles System, bei dem die Sinne nicht der
Geschicklichkeit zugeordnet sind, sondern einzeln gewertet werden.

Tier LP3 Widerst. Geschick Starke ZahmungAngriff Schaden Abwehr

Fliegtiere Sehen: 5; héren: 1; riechen: 1; tasten: 1; schmecken: 1

Rabe 6 4 7 3 0 4 3 8
Taube 6 3 7 2 -2 4 2 8
Falke 16 5 8 4 0 4 5 8
Adler 21 7 8 6 +4 4 8 8
Greif 26 9 6 9 +8 5 13 8
Sceada 32 10 6 12 +20 5 14 6

LP3 Widerst. Geschick Starke Z&hmung Angriff Schaden Abwehr
Kleintiere Sehen: 3; héren: 5; riechen: 5; tasten: 3; schmecken: 3

Maus 6 3 3 2 -2 4 2 6
Ratte 6 4 3 3 -1 4 3 6
Lemur 11 4 5 4 0 5 4 6
Hase 11 3 6 2 +4 4 3 9

LP3 Widerst. Geschick Starke Z&hmung Angriff Schaden Abwehr
Wildtiere Sehen: 3; héren: 5; riechen: 4; tasten: 1; schmecken: 2

Reh 16 5 5 4 +6 5 4 5
Hirsch 26 8 5 8 +6 4 10 8
Keiler 26 8 6 7 +6 4 9 9
Stier 32 9 4 8 +8 4 12 9
LP3 Widerst. Geschick Starke Z&hmung Angriff Schaden Abwehr

Reittiere Sehen: 3; hoéren: 4; riechen: 4; tasten: 2; schmecken: 3
Esel 21 7 (2) 5 6 (1) +4 5 7 6
Pferd 26 8 (3) 7 8(3) +4 4 11 8
Galf, weil3 16 5 (1) 9 (2) 4 (1) +3 5 4 8
Galf, rot 16 5 (1) 9 (1) 4 +4 5 4 8
(Metaphysikresistenz 1/3, Reiter kein Spharenwesen)

Galf, braun 21 5 (1) 9 (1) 4 +4 5 9 8

LP3 Widerst. Geschick Starke Z&hmung Angriff Schaden Abwehr
Raubtiere Sehen: 4; horen: 3; riechen: 5; tasten: 1; schmecken: 2

Hund 21 5 5 4 +1 5 8 6
Wolf 26 5 6 5 +2 5 9 8
Panther 32 8 9 9 +8 5 13 9
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Braunbar 32 10 6 10 +8 4 10 5
Grizzly 36 12 6 12 +12 4 11 5
Boa 26 8 6 12 +6 10 16 8

LP3 Widerst. Geschick Starke Z&hmung Angriff Schaden Abwehr
Planschtiere Sehen: 2; hoéren: 3; riechen: 1; tasten: 5; schmecken: 4

Pfeilqualle 6 1 2 2 +8 6 15 9
Forelle 6 3 8 2 +6 2 1 2
Katuga 21 6 8 8 +6 5 10 9
Seeschlange 32 12 6 10 +2 8 15 9

LP3 Widerst. Geschick Starke Z&hmung Angriff Schaden Abwehr

Monster Sehen: 3; horen: 3; riechen: 2; tasten: 2; schmecken: 1
Drache 36 14 3 14 +20 5 14 6
Huorn 36 16 2 14 +20 6 15 9

Was die Wildnis aber gefahrlich macht, sind die Wesen, von denen keiner (mehr) etwas
erzdhlen kann. Selbst wenn jemals jemand eine Attacke Uberlebt hatte, wirde er sich nur
an funkelnde Augen im dunklen Gebusch erinnern kénnen.

2.5. Nichtspielercharaktere

Als Nichtspielercharaktere (NPC oder NSC) werden alle Charaktere bezeichnet, die vom
Spielleiter gespielt werden (toll was?). Da viele dieser NPCs immer wieder vorkommen
(Handler, Eremiten, Zivilisten, Fledderer . . . ) haben wir hier eine kleine Liste mit den

gangigsten Typen zusammengestellt.

Name Widerstand Charisma Sphare KP's

Geschick Intelligenz Erde Rasse

Starke  Wille LP's Ausrustung

Bandenchefl 3 0 4 5 04 0 0 26 15Mensch Lederristung, Holzschild, Kurzschwert
Bandenchefll 6 1 7 8 3 7 0 0 26 15Mensch Lederpanzer, Holzschild, Schwert
Fledderer | 5 6 1 121 0 0 26 1l2Katze Pfeil/Bogen, Lederristung
Fledderer 11 8 9 2 454 0 0 26 12Katze Pfeil/Bogen, Lederpanzer
Handler 1 0 0 645 0 0 26 15Mensch
Karawanser 3 2 3 323 0O 0 26 15Mensch
Wegelagerer] 6 1 6 1 1 1 O O 26 12Helon Lederristung, Thomb
Wegelagerer 119 4 9 4 2 4 0 O 26 12Helon Lederpanzer, Thomb

Es steht natirlich jedem Spielleiter frei, seine Personen selber zu entwerfen, aber manchmal
braucht man ja schnell mal einen STURMsoldaten oder einen Wegelagerer. Die rdmischen
Zahlen hinter den Namen sind die Angabe der Klasse des NPCs. Die einfachsten (1) sind
nach den normalen Regeln der Charaktererschaffung zusammengestellt. Sie befinden sich
also auf dem Niveau der normalen Anfanger. Die weiteren Stufen sind mit je 12 weiteren
Punkten gesegnet. Sie sind also vor allem fur erfahrene Spieler oder gro3e Gruppen
gedacht.
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3. Die Rassen

Urspriinglich waren im Lande vier intelligente Rassen bekannt. Die HElONS,

Gamschen, Menschen und Katzenmenschen. im Laufe der Zeit kam

jede einzelne zu lhrer Blitezeit und fast vollstdndiger Vergessenheit - je nachdem wie die
Lage war. Irgendwann nach Ausbruch des grof3en Birgerkrieges in der Spaten Neuzeit
mussen durch den wachsenden EinfluR der Metaphysik die jungste intelligente Lebensform -

die SPhArenwesen entstanden Sein. Sicher halten auch noch die groem
unbekannten Weiten des Landes Uberraschungen bereit.

3.1. Die Menschen

Sowohl im Nahkampf, wie im Fernkampf wissen sich die Menschen zu beweisen. Uberhaupt
sind sie eine Mischung s&dmtlichen Kénnens der Welt. Ihr Nachteil ist: Sie kdnnen alles, aber
(fast) nichts richtig gut. Nur eines haben die Menschen ihn ihrer langen Geschichte zur
Perfektion gebracht und das ist das Anhaufen von Wissen.

Die meisten Weisen des Landes sind Menschen. Im Kampf gegen die Funkendynastie traten
die Menschen den Beweis an, dal3 ihr Wissen auch Nutzen bringt. Strategien und unblutige
Problemlésung wurden vor allem von ihnen entworfen. Daraus hatte sich auch eine neue
Uberlebensform entwickelt: die der Weisen Eremiten. Die gréRten Wissenschaftler des
Landes zogen in die rauhesten Gegenden, um dort das Leben nur durch Wissen zu meistern.
Sie erhielten daftr hohes Gesellschaftliches Ansehen. Haufig findet man Eremiten im
Hugelland des menschlichen Siedlungsgebietes.

Ansonsten sind Menschen doch eher Gruppenwesen und Leben in groRen Anzahlen
zusammen. Die dunkle Kehrseite des Wissens liegt in der Verantwortung. Der von Menschen
begangene Diebstahl des Buches der Metaphysik ist das deutlichste Beispiel daftr.

Auch die Gruindung der Funkendynastie geht auf Menschen zuriick. Sie kdmpfen oft auf
getrennten Seiten gegeneinander.

Hochstwerte fur Eigenschaften:

Widerstandskraft 8

Geschicklichkeit 10

Stéarke 10

Charisma 10

Intelligenz 12

Willenskraft 10
Sphéarenbindung 8 Erde+Sphare héchstens 8
Erdheiligkeit 8 Erde+Sphare héchstens 8

Lebenspunkte 26

Konzentrationspunkte 15
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3.1.1. Die Geschichte der Menschen

Die Zeit der Konige

Die Wanderer

103 - 126
126 - 184
185 - 207
207 - 212
212 - 250
250 - 304

Kedak |

Nokar der Graue
Gerfan der GrolR3e
Fargund der Habgierige
Kedak Il

Kedak 111

Die SelRhaften

304 - 356
356 - 385
385 - 412
412 - 447
447 - 483

483 - 509

517

518

vor 100

101

103

187

211

Tawakal der Grunder
Mordug |

Morloch der Grausame
Mordug 11

Hunkwer der Blinde
Habgard der Letzte

Die Zeit der Rate

sténdige Vertretung der Weisen des Landes in Tawakan, der Rat der 20 nimmt
20 weitere Mitglieder (19 Gamschen und einen Katzenmenschen) auf Heute
(564) besteht der Rat aus 1 Katzenmenschen, 2 Helon, 18 Menschen und 19
Gamschen. Der Sprecher des Rates ist Wolkim der Altehrwirdige aus Sank.
Durch ihn hat der Rat im Jahr

die Galteien an die Furstenfamilien zurickgegeben. Neben dem Hohen Rat gibt
es den Rat der Fursten, der den Altin-Galt Ospal den Streitbaren als Fuhrer
gewdahlt hat. Ospal ist es, der Wolkims Vorschladge mit starker Hand durchsetzt.
Mit dem der Weisheit der Alten und der Kraft Ospals wird das Reich
zusammengehalten und setzt zu neuer Blute an.

Geschichte

Stamme der Menschen durchstreifen die Grol3e Ebene. Viehzucht und Jagd
ermoglichen ein eher karges Leben.

Vereinigung der beiden grof3ten Stdmme, der eher hellhautigen,
hochgewachsenen Onech und der bronzeh&utigen Ulsank.

Beim Zweikampf um die Herrschaft Gber den Stamm der Onech-Ulsank siegt der
hellhautige Kedak, der sich zum ersten Kdnig ausrufen lal3t. Sein Sohn Nokar
eint den Stamm durch den Garp Sonnenkult und herrscht Uber das Gebiet von
Enur bis Elkin, von Elko bis Metlika. Es kommt zur Grindung einzelner Dorfer.
Gerfan erobert das Gebiet sudlich des Elkin, die edlen Altin schlieRen sich dem
Reich an, das Mittreich entsteht nach der Angliederung der 6stlichen Gebiete.
Die Konige ziehen von nun an zwischen den Galtei-Dorfer: Karnfurt, Tart, Sank,
Abolt, Altis, Usnech und Kildor umher und sprechen Recht. Im Schutze der
Galteien werden diese Doérfer zu wichtigen Kultur- und Handelszentren.

Der Fieberkrampf vernichtet ein Viertel der Tiere und Menschen. Armut und
Krankheit bedruicken die Menschen. Unter Kedak Il, aus dem Geschlecht der
Kenach-Onech, rebelliert das Volk gegen Fargund, der sich selbst als Sohn Garps
bezeichnete und es kommt zur Zerschlagung des Sonnenkultes. Fargund wird
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245

310

380

409

412

414

471

472

502

509

510

511

512

513

514

516

von Kedak Il im Kampf bei Usnech getotet.

Kedak Il teilt das Reich in verschiedene Furstentumer, deren Sitze die Galtei-
Stadte werden.

Grundung Tawakans als Hauptstadt des Reiches durch Tawakal. Mit dem neuen
Machtzentrum erlebt das Mittreich seine erste Blutezeit. Frieden und Reichtum
sind Kennzeichen der Zeit unter Tawakal.

Einfall der wilden Nordmenschen aus Elad. Fall von Karnfurt, Tart und Usnech.
Daraufhin stellt Mordug | ein gro3es Heer auf und treibt unter schweren
Verlusten die Barbaren zurlck tber den Enur. Er selbst wird schwer verwundet
und stirbt nach 2 Jahren langen Siechtums. Sein Sohn Morloch will Rache und
stellt ein noch grofRReres Heer auf. Das erste Mal werden auch Helon als Séldner
angeworben. Die Kosten dafuir werden vom eigenen Volk abgepref3t, da? ohnehin
wieder in Armut und Elend zu versinken droht.

Unterwerfung des Nordreiches nach langen Kampfen um dessen Hauptstadt
Schelfheim.

Aufstand der Altin unter Furst Lanor; Mord an Morloch. Lanor sieht seine
Aufgabe als erfullt und kront Mordug 11, einen Neffen Mordug I, zum neuen
Konig uber das Mittreich.

Grundung des Hohen Rates durch Mordug 11, genannt "Der Weise". Der Rat soll
den Konig unterstlutzen, aber auch das Land vor Furstenwillkiir schutzen. Er wird
zur zweiten Macht im Reich, das zu neuer Blute kommt.

Das Buch der Metaphysik wird gefunden

Diebstahl des Buchs; der Verdacht fallt auf den Ratsherren Haddark, der mit
seinen Getreuen nach Westen flieht.

Beginn des Grol3en Krieges. Die Funkendynastie erobert grof3e Gebiete des
Reiches, doch Elko und Enur bilden ein noch untiberwindbares Hindernis fur die
Blauen Horden. In Karnfurt und Kildor stehen zwei grofRe Heere, eines untersteht
dem Ratsherren Bunnogar, Kénig Habgard verlegt seinen Sitz nach Kildor.
Schlacht um Kildor; Habgard, der letzte Kdnig des Mittreiches, fallt durch einen
Giftpfeil der Sis Selad. Auch Karnfurt fallt. Bunnogar wird bei lebendigem Leibe
verbrannt. Der Hohe Rat vertagt die Kronung von Hibor, dem Sohn Habgards
und widmet alle Kraft der Verteidigung des Landes. Doch ohne den Schutz der
Flusse scheint jeder Widerstand zwecklos.

Auch Gamschen und Helon kampfen an der Seite des Mittreiches. Doch jede
grol3e Schlacht fallt zu Ungunsten des Sturms aus. Noch im s