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Kinleitung

Die Welt von Project Steam wird von ihren
Bewohnern meist Gehenna oder Caelum
genannt. Der Globus von Gehenna beherbergt
7 Kontinente, die sich in ihrer GrofSe,
Bedeutung und Geographie stark
unterscheiden. Sie sind bevolkert von den
Parto, wie in Project Steam Menschen und
menschendhnliche Spezies genannt werden.
Der wichtigste Kontinent der modernen
Geschichte, auf dem die meisten Abenteuer
von Project Steam spielen, ist Praesula. Hier
begann die Dampfrevolution, deren
technischen Fortschritte ganz Gehenna
verdnderten.

Der Inhalt dieses Bands

Gehenna an Caelum ist eine Erweiterung zum
Grundregelwerk von Project Steam. Hier wird
die Welt des Rollenspiels im Detail
beschrieben, wobei sich der Band besonders an
Spieler und Geschichtenerzahler richtet - die
wenigsten Parto wissen derart viel iiber die
unterschiedlichen Regionen Gehennas.

Da es sich um einen Lore-Band handelt, sind in
diesem Buch keinerlei Regeln zu finden,
sondern nur eine Beschreibung der Spielwelt.

Wo fange ich an?

Wenn du vollig neu in der Welt von Project
Steam bist, am besten ganz klassisch von
Vorne. Besonders auf den folgenden Seiten
werden die wichtigsten Grundlagen erlautert
und ohne diese wird das Lesen des restlichen
Bandes durchaus erschwert. Doch ist dieses
Kapitel einmal gemeistert, steht dein Interesse
an sich vor einer freien Wahl. Ob du einfach
weiter liest oder dir die interessantesten Orte
anschauen mochtest, ist dir iberlassen.

Leitfaden der Kontinente

Das folgenden Kapitel wird erst grundlegendes
Wissen iiber Gehenna vermitteln, wobei sich
dieses Kapitel besonders auf die Geographie
fokussiert. Die unterschiedlichen Bewohner der
Welt und ihre Geschichte werden in den
folgenden Kapiteln behandelt.

Besonders wichtig ist hierbei die Beschreibung
von Gehenna im Allgemeinen auf den
folgenden Seiten und das grundlegende Wissen
tiber die Kontinente, besonders Praesula und
Nema.

Parto

Parto werden in Project Steam jene Spezies
genannt, die ein Bewusstsein entwickeln
konnen. Meist werden hiermit die menschen-
dhnlichen Spezies beschrieben, der Begriff
kann jedoch auch fiir andere, hochintelligente
Spezies verwandt werden. Im Folgenden
findest du eine kurze Ubersicht der
dominierenden Spezies in Gehenna.

Menschen

Die klassischen Menschen sind die domi-
nierende Spezies in grofSen Teilen Praesulas.
Sie sind expansiv und territorial, haben in der
Moderne jedoch in den meisten Landern eine
dhnliche Stellung zu den anderen Parto.

Alben

Alben sind aschgraue, humanoide Parto. Sie
sind den Menschen iiberaus dhnlich, sind
jedoch weitaus resistenter gegeniiber Hitze
und haben vorwiegend weifSes oder graues
Haar und eine aschgraue Haut, die ihnen
besonders im Dunkeln ein gespenstisches
Aussehen verleiht.

Nanen

Klein und haarig ist wohl die einfachste
Beschreibung der Nanen. Sie sind den
Menschen besonders durch ihre mechanischen
Leistungen bekannt, auch wenn sie vieles mehr
zu bieten haben. Bei den Nanen gibt es nur
wenige Unterschiede zwischen den
Geschlechtern, weshalb die meisten von ihnen
kein Konzept von Geschlecht besitzen.

Puella

Die Puella sind eine wunderschone Spezies, die
tiber die Jahrtausende ihrer Existenz ein
besonderes Ziel der Menschen war. Leicht
erkennbar an ihrer blaulichen oder griinlichen
Haut litten sie viel unter den Menschen. Sie
sind duflerst Naturverbunden und haben
Probleme, in dichten Stiddten zu leben,
besitzen jedoch auch eine natiirliche
Verbindung zu Magia.

Tierkinder

Die Tierkinder sind eine aufSerst umfangreiche
Spezies an unterschiedlichen Parto, die
allesamt starke Ahnlichkeiten zu gewissen
Tieren haben. Thre Stellung in der Gesellschaft
ist stark von dieser abhingig, und Menschen
akzeptieren nur die wenigsten von ihnen.

Adel, Wachter, Hilfreiche und

Nutzlose

Die Gesellschaft von Project Steam ist nach
dem sogenannten Platonicischem System
eingeteilt. Dieses entwickelte sich nach dem
Untergang des Ferenreichs und teilt die
Gesellschaft in mehrere Klassen ein, die
unterschiedliche politische und
gesellschaftliche Funktionen ausfiillen.

Adel

Die hochste Klasse des Platonicischen Systems
ist der Adel. Als Herrscherklasse obliegt ihnen
ein grofSer Teil der politischen Kontrolle und
Administration. Besonders geschickte oder
erfolgreiche Wachter und Hilfreiche konnen
sich den Status als Adliger dabei erarbeiten.
Das hochste politische Amt des Adels sind die
Conciliae, ein Rat der meist von der
Bevolkerung gewahlt wird und die wichtigsten
Vertreter des Adels beherbergt.

Wichter

Wichter sind Militar und Polizei in einer
Institution. Sie iibernehmen die Ausfiihrung
der Befehle des Adels und werden in den
hochsten Riangen von Adligen gefiihrt. Die
Wiachter haben eine Hierarchie, in der sich
durch besondere Leistungen oder Einfluss ein
hoher Platz verschafft werden kann.

Hilfreiche

Der GrofSteil der Bevolkerung ist Hilfreich. Sie
bilden die Arbeiterklasse, und umfassen von
einfachen Hafenarbeitern bis zu den studierten
Erfindern fast alle Berufsgruppen. Die meisten
Hilfreichen leben ein einfaches Leben und die
wenigsten von ihnen werden jemals diese
Klasse verlassen.

Nutzlose

Nutzlose machen, zumindest in den Augen des
Adels, ihrem Namen alle Ehre. Sie arbeiten
schwarz oder in illegalen Berufen, wobei die
meisten von ihnen einfache Diebe und
Tagelohner sind. Sie werden meist in eigene
Viertel ausgegrenzt, konnen sich den Status als
Hilfreiche aber hdufig erarbeiten.

Aullenstindische

Die AufSenstiandischen sind die von der
Gesellschaft verachteten. Schwerverbrecher,
wie zum Beispiel illegale Magia-Nutzer, sind
Teil dieser Klasse.



Eine veridnderte Welt

Die Geschichte Gehennas ist eine lange, die
von den uralten Imperien, den Magiern der
Hochzeiten und der modernen Technik
handelt. Doch besonders wichtig sind folgende
Epochen, die den Lauf der Zeit beschreiben.
Davor jedoch - eine kurze Erklarung der
Zeitrechnung. In der moderne dreht sich diese
um die Schwarze Schlacht, ein grofSes Ereignis
welches im Folgenden behandelt wird. Hierbei
werden Jahre vor dieser als Ante Tempus
nostrum (Zu Deutsch: "Vor unserer Zeit"), kurz
AT, bezeichnet. Die Jahre seit der Schwarzen
Schlacht hingegen werden Nostra Aetas(Zu
Deutsch: "Unserer Zeit"), kurz NA, bezeichnet.
Zusammengefasst: AT war vor langer Zeit, NA
zu unserer Zeit.

Das Ferenreich(ca. 5000 AT - 2000 AT)
Die Geschichtsschreibung und allgemein
bekannte Geschichte beginnt mit der
Entstehung des Ferenreichs. Dieses uralte
Reich war die erste bekannte Zivilisation, die
es schaffte, grofSe teile von Praesula und
Gehenna zu kontrollieren. Bis heute tiberlebt
es im Nordwesten Praesulas, ist jedoch kaum
mehr als ein Uberbleibsel vergangener Zeiten.
Die Feren, wie urspriinglichen Bewohner des
Reiches sich nannten, waren begabte Magum
und Erfinder. Thre Errungenschaften sind bis
heute spiirbar, auch wenn viele von ihnen
verloren wurden.

Die neuen Imperien(ca. 2000 AT - 0 AT)
Doch selbst das Ferenreich, nach
Jahrtausenden an scheinbar ewiger Dominanz,
konnte nicht fiir immer herrschen. Nach vielen
gescheiterten Versuchen entstand eine
Revolution in der Provinz Concilia, einer der
grofSten Provinzen des Reiches, die als
Handelskultur lange eine friedliche Losung
suchte. Doch schlussendlich griff sie zum
letzten Mittel - und erwischte das Ferenreich
unvorbereitet. Mit Hilfe anderer Provinzen,
besonders jener im modernen Adoria, wuchs
eine gewaltige Rebellion, die das Ferenreich
fasst iber den ganzen Kontinent hinweg in
unzahligen Schlachten zuriickschlagen konnte.
Die letzte und entscheidendste war die
Schlacht am WeifSen Berg, dem Mont Noire, die
2056 AT fiir Concilia entschieden wurde.
Nachdem die Feren bis in ihre Heimat
zurlickgedrangt wurden, mussten sie
schlussendlich Kapitulieren.

" Doch dies war kein Ende der Unterdriickung.
Concilia nahm die Position des verlorenen
Ferenreichs ein, und begann eine weniger
radikale, aber immer noch eindeutige
Unterdriickung der verbliebenen Provinzen.
Doch auch sie wurden zum Opfer einer
Revolution - diesmal gefiihrt von ihrem alten
Verbiindeten, Adoria, dessen Provinzen
aufgrund ihrer Unterstiitzung im Kampf gegen
das Ferenreich viele Zugestdndnisse erhalten
hatten und somit ein kompetentes Militar
erschaffen konnten. Mit Adorias Sieg wurde
das nun gewonnene Reich weiter kleiner, denn
die Provinzen Concilias konnten nie von ihnen
eingenommen werden.

Aus der Revolution war aufSerdem ein offener
Krieg mit dem jetzt unabhangigen Concilia
entstanden, der wihrend der ganzen Herr-
schaft des Adorianischen Reichs trotz kurz-
weiligem Frieden immer wieder aufflammte
und einen GrofSteil der Aufmerksamkeit beider
Lander forderte. Die ewigen Kriege und
Scharmiitzel beider Nationen hielten bis 214
AT an, wo endlich ein langfristiger
Friedensvertrag den Krieg verhindern sollte -
zumindest, so war es der Hintergedanke beider,
bis sie ihr Militar wieder so ausgebaut hatten,
dass sie die jeweils andere Nation restlos
tibernehmen konnten. Und so kam es, wie es
kommen musste. 11 AT, nach 2 Jahrhunderten
des Friedens, entbrannte der 11-jahrige Krieg.
Doch dieser war, mit neuen Erfindungen und
besonders grof$-flaichigem Einsatz von Magia
durch beide Seiten, so brutal und zerstorerisch
wie nichts, was Gehenna bisher gesehen hatte.
Er miindete in der Schlacht am schwarzen
Berg. Concilia hatte grofSe Teile seiner Truppen
dank einem schwachen Ferenreich an die
westliche Grenze Adorias bringen konnen, und
es entbrannte eine Schlacht an dem Ort, an
dem Concilia vor zwei Jahrtausenden das
Ferenreich endgiiltig besiegt hatte.

Doch so sollte es diesmal nicht kommen.
Genaue Berichte der Schlacht existieren nicht,
nur Berichte ihrer Folgen. Die an diesem Tag
entfachte Magia-Energie war, so die
Schatzungen der modernen Gelehrten, so
gewaltig, dass sie beide Armeen restlos aus-
l6schte. Die Asche der gefallenen Soldaten
farbt den Mont Noire bis heute schwarz, und
niemand kann sich dem Magia-verseuchten
Gebiet ndhern, ohne selbst elendig zu
verenden.

Die Moderne(o NA-Heute)
Das Desaster der Schwarzen Schlacht
veranderte ganz Praesula fundamental. Lange
hatte es Zweifel an der Nutzung von Magia
gegeben, doch die unglaubliche Vernichtung,
die an jenem Tag ausgelost wurde, gab diesen
Stimmen einen weiteren Grund fiir ihre
Forderungen. Aufgrund der hohen Verluste
endete der Krieg der Imperien mit jener
Schlacht, da weder Adoria noch Concilia die
Macht hatten, weiterzukampfen ohne
Rebellionen in anderen Provinzen zu riskieren.
Die Schwarze Schlacht wird inzwischen als
Wendepunkt in der Geschichte Praesulas
gesehen. Auf sie folgten grofSe Veranderungen,
besonders die Magieverbote. Gefordert durch
die Entwicklung von Dampfenergie wahrend
des Krieges, die als die neue und iiberlegene
Alternative zum veralteten Magia etabliert
wurde, ergab sich eine neue Weltordnung,
dominiert von den Akademien. Die Aeta Ascen-
dentium, wie diese Epoche heute genannt wird,
hielt tiber 100 Jahre an und sah unzahlige
Weiterentwicklungen in der Dampf- und
Elektrizitatskunde. Begiinstigt durch die
Aeterna-Edikte, vorgaben der machtigsten
Staatsakademie Adorias, wurde das
Patentrecht stark verkiirzt und neue

Erfindungen wurden schnell der Allgemeinheit
zuganglich.

Doch auch diese Epoche wiirde ein jahes Ende
finden, auch wenn die Festlegung von diesem
weiterhin ein Streitpunkt unter den
Akademikern ist. Es begann, so ist man sich
einig, mit den ersten Einspriichen der Adligen.
Nachdem der standige Fortschritt ihnen einen
stetigen Gewinn gebracht hatte, wurden neue
Erfindungen zunehmend von unabhangigen
Erfindern gemacht, was den Profiten des Adels
gefahrlich wurde. Als nun auch noch jene
Akademie in Flammen aufging, welche die
neue Ara angestofRen hatte, begann mit dem
Brand der Staatsakademie Aeterna die
Hodernia.

Bekannt als die Nox Ignae verlor Gehenna mit
der Akademie nicht nur einen grofSen Teil des
Einfluss der Wissenschaft, sondern auch
unzahlige Forschungsergebnisse, Blaupausen
und einen Teil des Fortschritts, der so hart
erkdmpft wurde. Die Nox Ignae war ein
uniiberschaubares Sinnbild fiir den Wandel der
Geister, der die Wissenschaften und den
stetigen Fortschritt langsam als iiberfliissig
und, besonders durch den Adel geleitet, als
kostspielig sah.

-—



b

(o
2N i@

AR
- Hodernia(Heutige Epoche)
Mit sinkendem Interesse an den Wissen-
schaften verging auch der Einfluss der
Akademien, ein Umstand der sich iiber lange
Zeit aufgebraut hatte. Auch wenn die Aeterna-
Edikte bis heute offiziell teil der Gesetzgebung
der meisten Lander sind, werden diese kaum
mehr durchgesetzt und noch seltener befolgt.
Der Adel zeigte jedoch nicht nur eine
Abneigung gegeniiber den Wissenschaften.
Allgemein schienen sie sich auszuruhen, selbst
in militarischen Angelegenheiten. Besonder
Adoria und Concilia verloren viele ihrer
ehemaligen Provinzen in unterschiedlichen
Rebellionen. Dies geschah natiirlich nicht erst
seit der Hodernia, auch die Aeta Ascendentium
hatte einige Abspaltungen erlebt, doch die
fehlende Antwort der Militarmachte war neu.
Diese Stagnation hat jedoch nicht jeden Biirger
Praesulas befallen. Einzelne Entdecker,
Erfinder, Mechanikum und selbst Nutzlose
treiben die Technik weiter voran, meist in den
verdeckten Raumen der Kulte.

Kulte und Geheimgesellschaften
(C,168)

Im modernen Gehenna dominieren unter-
schiedlichste Vereinigungen die Gesellschaft.
Sie arbeiten meist im Verdeckten, und durch-
ziehen jegliche Aspekte des Lebens. Wahrend
sie, besonders in Praesula, schon immer
existierten, gab der beginn der Hodernia ihnen
eine Chance, bisher unerreichbare Macht zu
erlangen. Ohne die Aeterna-Edikte, die das
geheimhalten von Wissen, besonders Wissen-
schaftlichen Ergebnissen, unter hohe Strafen
stellten, konnen sie nun vollig legal operieren.
Kulte haben viele Formen.

Einige von ihnen sind einfache
Gewerkschaften, andere sind verbiinde von
Kriminellen oder Vereinigungen fahigster
Erfinder, die ihre Krafte vereinen mochten. Sie
durchziehen vom Adel bis zu den AufSen-
stindischen alle Gesellschaftsschichten und
sind ein zentrales Element von Gehenna.

Die Existenz der Kulte ist dabei kein
Geheimnis, auch wenn die meisten ordindren
Hilfreichen noch nie direkten Kontakt mit
ihnen hatten, wenn sie keine Mitglieder einer
Vereinigung sind. Doch ihr genauer Einfluss
bleibt meistens Verdeckt, ebenso wie ihre Ziele,
GrofSe und Besonderheiten.

W / Y ;

B At
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{ Cultus et Historia

In einigen Teilen dieses Buches wirst
du das Geschichtenerzihler-
Symbol(’)) finden. Es markiert
stellen, an denen sich zum beschriebenen Thema
im hintersten Teil dieses Buches, Cultus et
Historia, weitere Informationen finden lassen.
Diese Informationen sind nur fiir
Geschichtenerzihler gedacht und haben das
Polential, Spieler stark zu Spoilern. Daher ist das
Lesen dieses Abschnitts nur fiir GE oder Spieler,
die Charakter- und Spielerwissen besonders gut
trennen kénnen, empfohlen.

Sonne, Mond und Sterne

Der Planet, auf dem Project Steam spielt, ist
ein recht unspektakuldrer Globus. Im Himmel
von Gehenna ist am Tag eine Sonne zu sehen,
die mit der irdischen Vergleichbar ist. Im
Nachthimmel hingegen sind an klaren Nachten
die 12 Monde zu erkennen. Sie haben unter-
schiedliche Mondphasen und tauchen somit
selten gleichzeitig auf, sind jedoch aufgrund
ihrer unterschiedlichen GrofSen differen-
zierbar. Auch die Sterne stehen am Nacht-
himmel und werden mit den Monden zur
Orientierung genutzt, besonders in der
Schifffahrt.

Die Monde spielen jedoch auch in den
Lunarischen Studien eine Rolle, denn ihnen
wird meist eine zukunftsbestimmende
Bedeutung zugesprochen(.',169).

Religion und Verehrung(',168)

In Gehenna ist besonders die Verehrung der
Natur und Monde verbreitet. Einen bekannten
Gotterglauben gibt es nicht und die wenigsten
Parto kennen das Konzept von Gottern. Statt-
dessen beruht der Glaube Gehennas auf der
Besanftigung der Natur durch gaben oder
kleine Schreine. Hierbei spielen besonders die
Schwestermonde August und Ira eine grofSe
Rolle, und ihnen wird ein grofSer Einfluss auf
Gehenna nachgesagt.

Monddeutungen sind eine alter Brauch, wobei
besonders den Zyklen der Monde eine grofSe
Bedeutung zugeschrieben wird. Es gibt unter-
schiedlichste Interpretationen, besonders
wenn die seltenen Nachte der Farbe
beobachtet werden. Besonders eine rote
Farbung mehrerer Monde wird hierbei als
schlechtes Ohmen angesehen.
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Praesula

Die wunderschone Sonne des Ostens taucht
Praesula meist in eine angenehme Warme und
begiinstigt jegliche Art von Vegetation und
somit auch Zivilisation. Doch auch die Kalte
von Bruma im tiefsten Siiden und die Hitze des
Ferenreichs im Nordwesten definieren den
Kontinent und unterstreichen seine Vielfalt.
Somit hat die riesige Landmasse von Wiisten
im Nordwesten, iiber Steppen des Ostens, zu
den tiefen, riesigen Waldern des Zentralen
Landes und bis zu den eisigen Perma-
frostboden des Siidens eine enorme Vielfalt an
sowohl Vegetation als auch Zivilisation.
Praesula ist dabei aber nicht nur ein
vielfaltiges Zentrum der Parto, sondern auch
der Ort, an dem wohl ein Grof3teil der
Abenteuer von Project Steam spielt. Die
geographischen Bedingungen sind hier duferst
giinstig, und so hat sich eine bliithende
Zivilisation entwickelt, die den einfachen
Ackerbau schon lange hinter sich gelassen hat
und inzwischen mit Modernen Dampf-
maschinen ihre gesamten Gebiete
industrialisiert.

Doch all diese Differenzen bleiben nicht ohne
ihre Folgen, denn der gesamte Kontinent
scheint immer wieder in unterschiedlichste
Kriege zu verfallen, und Spannungen zwischen
den Landern sind an der Tagesordnung. Die
Adaption des platonicischen Systems lindert
die Spannungen dabei in keiner Weise.

Dies wird weiter begiinstigt durch die klare
Dominanz der Menschen, welche die meisten
anderen intelligenten Spezies unterdriicken
und erst in der Moderne von den
Jahrhunderten an Sklaverei abgesehen haben.

Bewohner

Als riesiger Kessel unterschiedlichster Spezies
beheimatet Praesula praktisch alle bekannten
Parto, ist jedoch dominiert von Menschen,
Alben, Tierkindern und Puella.

Auch wenn der Kontinent schon haufiger unter
der Kontrolle einzelner Liander war, ist bis
heute eine Vielfalt unterschiedlichster
Kulturen hier zu finden. Besonders bedeutsam
sind dabei die Adorianische und Cruorianische
Kultur, die von den zwei Superméachten
zumindest teilweise in praktisch alle Regionen
Praesulas eingebracht wurde.

"Landschaften

Aufgrund seiner schieren Grofde sind die
Landschaften von Praesula in unterschied-
lichsten Auswiichsen zu unterteilen. Von den
nordlichen Steppen, den Zentralen wildern,
den Eiswiisten des Stlidens bis zur Steinwliste
im Nordwesten ist hier praktisch jede art von
Landschaft zu finden.

Besonders markant sind dabei der gigantische
Terforst, der sich praktisch tiber den gesamten
Nordosten erstreckt, die riesigen Montanen
und Karparten, zwei Bergketten die den
Kontinent teilen, und die gemafigten Walder
bis zur Tundra des Siidens.

Die nordlichen Walder und Steppen
Zwischen den Karparten und Montanen liegt
Praesulas Norden. Klar durch die riesigen
Bergketten abgegrenzt ist hier eine durch
Walder und Steppen gezeichnete Landschaft zu
finden, die durch zahlreiche Eisenbahnen und
gut befestigte StrafSen leicht zu bereisten ist.
Der gesamte Norden ist adorianische
Einflusszone und auch {iberwiegend Staats-
gebiet der Supermacht. Besonders im
Nordosten sind jedoch Alleinstehende Lander
zu finden, deren Steppen und Wilder ein
wunderschones Bild abgeben. Die moderne
Region ist dabei dominiert vom Terforst, der
sich von den Montanen bis in den hohen
Norden erstreckt. AufSerhalb des Terforst
finden sich tiberwiegend flache Steppen, die
nur von den hiigeligen oder gar bergigen
Ausldufern der Montanen und Karparten
durchschnitten werden.

Der Zentrale Osten

Der Zentrale Osten hingegen ist dominiert von
Cruoria, der zweiten Supermacht des Konti-
nents. Von den Montanen im Norden und dem
Siidstreifen eingegrenzt liegen die Modernen
Grenzen des Imperiums fest, doch besonders
die sogenannte Pufferzone in den Montanen
hat fiir lange Zeit unterschiedliche Konflikte
gesehen, die sich erst mit unterschiedlichen
Friedensvertragen der Moderne beruhigen
konnten.

Dominiert von den gemafSigten Waldern und
Auslaufern des Terforst im Norden ebenso wie
den kalten Regionen des Siidens bietet der
zentrale Osten eine diverse Landschaft mit
vielen unterschiedlichen Tieren und Pflanzen,
die hier ein Zuhause finden.
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Die Siimpfe und Graslandschaften des

Westens

Der Westen Praesulas, lose abgegrenzt von den
Montanen, bietet eine bunte Mischung aus
Siimpfen, Steppen, Waldern und den bergigen
Landschaften des Nordens. Friiher eine
Concilianische Einflusszone hat sich der
Westen in der Moderne stark von seinen
fritheren Herrschern abgegrenzt und gilt als
weitestgehend unabhiangig.

Vom tiefgreifend vernetzten Conlin, das
einzelne Teile der Montanen ebenso wie seinen
sumpfigen Siiden in fester Hand halt bis zu den
Vereinigten Landern von Eleutheria, die mit
ihren vielen Hafen regen Handel unterhalten,
ist hier eine grofSe Vielfalt an Kulturen und
Landern vertreten, die dem Norden Konkurrenz
machen kann.

Die Eiswlisten des Stidens

Der tiefe Stiden ist ebenfalls ehemaliges Ein-
flussgebiet Cruorias, jedoch nicht so weit vom
ehemaligen Herrscher abgegrenzt wie der
Osten. In den gewaltigen Eiswiisten und der
Tundra haben sich dennoch unterschiedlichste
Kulturen angesiedelt, von den nomadischen
Stammen Fratas bis zu den romantischen
Siedlern Sororias.

InPERIUM CONGILTA

In dieser schwierigen Umgebung ist der
Uberlebenskampf ein stetiger Begleiter und
erfordert von seinen Bewohnern eine stetige
Anpassung, welche die ehemals eng
verbundenen Stamme tiber die Jahrtausende in
unterschiedlichste Richtungen gedriickt hat.
Besonders merklich ist dies im ewigen Krieg
zwischen Frata und Sororia, in dem Sororia mit
starker Unterstiitzung zwar immer wieder Land
gewinnt, die fratischen Stamme mit ihrer
duflerst unorthodoxen Kriegsfiihrung die
Sororianer jedoch immer wieder vertreiben.

Die Zwillingsinseln

Im Osten von Concilia finden sich die
Zwillingsinseln. Ihre einzigartige Geographie,
gespalten zwischen den Vulkanen Sacias und
Waldern Scindiens, hat lange Zeit die mensch-
liche Besiedlung aufgehalten und somit vielen
anderen Spezies lange Zeit fiir diverse Kulturen
gelassen, wobei einige bis heute iiberleben.
Besonders im schwer zuganglichen Siiden
Sacias, der bis heute nicht vollstindig
erschlossen ist, werden dabei immer wieder
Uberreste der vergangenen Zeiten gefunden,
ebenso wie moderne Siedlungen, um die sich
viele Mythen ranken.
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Nema

Die Inseln von Nethes und Nethum, die
zusammen als Kontinent Nema bekannt sind,
mogen zwar nur eine kleine Flache Gehennas
bedecken, sind aber aufgrund ihrer Geographie,
Geschichte und ndhe zu Praesula einer der
machtigsten Kontinente der Welt. Urspriinglich
besonders von Nichtmenschen bevolkert,
haben Jahrhunderte von Praesulanischer
Beeinflussung viele Menschen und auch deren
Ideale auf den Kontinent gebracht. Doch von
den Idyllischen Scisteppen und dem Elmswald
von Nethes bis zum Dunkelwald und der
Riswiiste Nethas ergibt sich ein Kontinent, der
trotz seiner geringen GrofSe unterschiedlichste
Klimazonen abdeckt und bis heute eine Heimat
fiir viele unterschiedlicher Spezies bietet.
Nethes, die siidliche Insel, ist in den kilteren
Regionen angesiedelt und im Siiden von
dichtem Eis bedeckt. In den nordlichsten
Teilen der Insel, dominiert von den Scisteppen,
liegt Scia, die Hauptstadt von Nethes und Sitz
der Zentralregierung von Nema. Aufgrund der
reichen Nahrungsquellen sind hier, nordlich
der Arstisberge, viele Grofsstadte und
Bevolkerungszentren zu finden.

Doch auch in den zentralen Regionen,
zwischen Artisbergen und dem siidlichen
Elmswald ist eine reiche Vielfalt von Stadten,
Dorfern und Natur zu finden.

Netha, die nordliche der Inseln, ist im Siiden
ebenfalls von Steppen dominiert. In den
warmeren Regionen des Nordens hingegen ist
mit dem Dunkelwald ein Dschungel zu finden,
dessen gewaltige AusmaifSe nur von den Sisten
begrenzt werden. Nordlich dieser liegt die
Riswiiste, die trotz ihrer lebensfeindlichen
Geographie besonders an den Kiisten nicht
sparlich besiedelt ist. Die grofSen
Bevolkerungszentren liegen dennoch siidlich
der Sisten, wobei Ampliter als Hauptstadt von
Netha und Zweitsitz der Zentralregierung die
grofSte Stadt ganz Nethas bildet.

Netha

Die Siidlichen Steppen(Ameria und Pro-

minens)

Im Siiden Nethas liegen die weiten Steppen
und Auslaufer des Dunkelwalds, fiir die die
meisten Parto Netha kennen. Die Wunder-
schonen Walder und das warme Klima sorgen
fiir eine einpragsame Umgebung, in der sich
besonders Puella angesiedelt haben.

Ameria, als Hauptstadt Nethas, liegt ebenfalls
in den siidlichsten Gegenden der Steppe, direkt
am Nordkap.

Der Dunkelwald(Osilias)

Im Zentrum von Netha liegt der Dunkelwald,
ein Dschungel, der mit seinen vielen Mysterien
gefiirchtet wie geliebt wird. Aufgrund des
Einfluss der Magia-reichen Sisten sind hier,
besonders in der Nahe der Provinzhauptstadt
Osiry, auch unterschiedliche Wesenheiten und
mystische Pflanzen zu finden.

Doch der Dunkelwald ist auch ein gefahrlicher
Ort. Fernab der wenigen befestigten Strafden
wagen sich selbst erfahrene Entdecker nur mit
guter Vorbereitung ins Dickicht und aufstiege
auf die westlichen Sisten gelten, aufSerhalb der
Minengegenden, als liberaus gefiahrlich.

Die Riswiiste(Ris)

Im hohen Norden von Netha, getrennt vom
Rest des Landes durch die nordlichen Sisten,
liegt die Provinz Ris. Die heifSse Gegend ist
besonders abseits der Ozeane iiberaus
lebensfeindlich, und wenige StrafSen verbinden
die Kiisten. Doch auch hier sind viele
Phanomene zu finden, die die Entdecker
faszinieren. Besonders die fliegenden Inseln
von Kredo, Parto-geschaffene Wegmarken auf
denen die wichtigsten Organe der Provinz
verweilen, und die fliegenden
Steinformationen um die Sisten herum sind
das Objekt vieler Studien.

Nethes

Die Scisteppen(Scirasia und OKirsi)

Im norden von Nethes sind die gewaltigen
Scisteppen zu finden. Immer wieder
durchbrochen von kleineren Waldern sind in
den weitlaufigen Graslandschaften viele
Weiden und Felder geschaffen wurden, welche
die Provinzen nordlich der Artisberge mit
Nahrung versorgen, und sogar einen
ausgepragten Export ermoglichen.

Dies zusammen mit dem festen Boden und
riesigen freiraumen haben optimale
Bedingungen fiir die Entstehung der
GrofSstadte gegeben, fiir die besonders Scirasia
bekannt ist. Allen voran steht dabei natiirlich
Scia, die wahrscheinlich grofSte Stadt
Gehennas und Sitz der Zentralregierung.

Die zentralen Regionen(Savinia und
Escapins)

Die zentralen Regionen von Nethes, dominiert
vom Elmswald, den Artisbergen und nordlichen
Grasldndern sind die Flachenmaf3ig grofSten
ganz Nemas.

Savinia und Escapins, die riesigen Provinzen,
welche die zentralen Regionen kontrollieren,
exportieren grofSe Mengen ihrer natiirlichen
Ressourcen an ganz Nema, aber auch an
unterschiedlichste Lander Praesulas und sogar
andere Kontinente. Die Schifffahrt und der
Handel sind jedoch nicht die einzige Industrie
von Nethes, welche besonders in Savinia eine
grofSe Rolle spielt.

Die Eiswiiste(Firstis)

Gespalten zwischen Tundra, Taiga und den
Eiswiisten des dufSersten Siidens ist Firstis eine
in Nema einzigartige Provinz. Von den
Eispalasten der Provinzhauptstadt Valis zu den
wenigen kleinen Dorfern im tiefsten Siiden
fiihrt ein kleines und unzuverldssiges
StrafSennetz durch die verschneiten Gebiete.
Besonders in den Wintermonaten sind die
siidlichsten Regionen vollstandig
abgeschnitten, profitieren aber auch in den
Sommermonaten wohl am wenigsten von der
Wirtschaft und den Fortschritten Nemas.
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Freta

Von der Wiiste Senaria im tiefen Siiden bis zur
eisigen Tundra der Nordwilder hat das
vergleichsweise kleine Freta einiges zu bieten.
Urspriinglich ausschliefSlich von den
Sagenumwobenen Traferen und Tierkindern
besiedelt, hat der Kontinent innerhalb der
letzten Jahrhunderte viele Erkundungs-
missionen, besonders aus Praesula und Nema
begriifSen konnen. Von Refugi, der lange
einzigen Stadt mit modernem Hafen, aus wird
der Kontinent langsam aber sicher von
unterschiedlichsten Neuankommlingen
erschlossen. Besonders die Nordwalder sind
trotz ihrer harschen Bedingungen dabei ein
Ziel der ErschliefSsung, da die Reise durch das
Siidschwert selbst fiir erfahrene Bergsteiger
eine Herausforderung darstellt.

Doch Freta hat nicht nur neue Bauten zu
bieten. In den tiefen des Siidschwerts und
besonders in den Schwertsteppen liegen die
uralten Bauten der Tierkinder und Traferen,
wobei einige Ruinen selbst ihnen unbekannt
sind. Entdecker entschliisseln bis heute die
Mysterien des Kontinents.

Das Siidschwert

Die hohen Berge und tiefen Schluchten des
Siidschwerts erzeugen eine wunderschone,
aber kaum passierbare Umgebung, in der sich
besonders die machtigen Anguis wohl fiihlen.
Die Berge zieren mysteriose Ruinen, die in
ungeahnten hohen kaum fiir menschliche Ent-
decker erreichbar scheinen. Dominiert wird die
Bergkette vom Berg Dracon, dem hochsten des
Kontinents und nach Schatzungen adorian-
ischer Geographen der hochste Gehennas. Er
ist bei guten Wetterbedingungen selbst von der
Nordkiiste Fretas noch gut erkennbar und gilt
als zentrales Merkmal des Kontinents.

Schwertsteppen

Die weiten Schwertsteppen erstrecken sich
tiber den Nordwesten und werden von vielen
grofSen Fliissen aus dem Siidschwert durch-
zogen. Hier finden sich neben der idyllischen
Natur viele Ruinen der Ureinwohner.

Urnurianische Wilder

Die dichten und riesigen Laubwiélder, die in
vielen alten Uberlieferungen benannt sind,
sind bis jetzt kaum erforscht, zeigen jedoch
eine 0kologische Vielfalt.

Refugi

Die Insel Refugi ist teil der Nordostlichen
Tundra und war der Ort, den die ersten
Praesulanischen Entdecker fiir das mysteriose
Land im Norden hielten.

Refugi ist eine kleine Insel, die mit nur ver-
einzelten Waldern und einem natiirlichem
Hafen bei Refugi zwar gute Bedingungen fiir
die erste Besiedlung bot, aber aufgrund seiner
Abspaltung vom Festland kaum als verladssliche
Basis fiir die meisten Expeditionen herhalten
kann.

Die Nordwalder

Die weite Taiga und kleine Tundra des hohen
Nordens bieten eine Harsche, aber besonders
fiir Menschen doch lebensfreundliche
Umgebung in der sich viele unterschiedliche
Tiere Jagen und im Sommer sogar Felder
bestellen lassen. Vom Rest des Kontinents
durch das Siidschwert abgetrennt lebt es sich
hier in einer relativen Sicherheit, die viele der
Bewohner von Freta geniefSen.

Der Mischwald nahe des Siidschwerts ist dabei
ein besonders lebendiger Ort, in dem die Tiere
des Siidschwerts und die der Nordwalder ein
interessantes, gemischtes Okosystem formen.

Schwe'
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‘Die Wiiste Senaria

Die weite Wiiste des Stidens dhnelt den
nordlichen Wiisten Transfretums und ist nur
von wenigen Oasen geziert, was sie zu einer
auflerst kargen Sandwiiste macht, in der nur
wenige Lebewesen ein Zuhause finden.
Ausschliefilich an den Kiisten und den Oasen
finden sich mehr Lebewesen, besonders jene
die zwischen Senaria und den Urnurianischen
Waldern ziehen.

Die Kiisten

Die Kiisten von Freta erstrecken sich von der
Varianischen Kiiste im Westen zur Fretkiiste im
Stidosten und der Eiskiiste im Norden. Sie
bergen viele Gefahren, mit rauen Gewassern,
Unterwasserriffen und Sandbanken. Besonders
gefiirchtet ist hierbei die Schwertbucht, die
zwischen Eiskiiste und varianischer Kiiste
einen eigentlich optimalen Ort fiir eine
Anlandung bieten wiirde, aber durch seine
unzahligen Riffen eine gefahrliche Falle fiir
unzahlige Schiffe darstellt.

Der einzige Ort, der erreichbar scheint, ist die
Insel Refugi und einige Teile im Osten des
Nordwalds.
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Vaga

Die idyllische Inselgruppe, die im Nordosten
von Praesula liegt, wird seit den Zeiten der
Feren als Vaga bezeichnet. Zwischen den
Dschungeln, Palmen und Waldern der Inseln
liegt ein exotisches Okosystem, dass lange Zeit
vollig unberiihrt von seinen Nachbarinseln war.
Aufgrund der grofSen Distanzen sind bis heute
Schiffe und einige Vogel meist die einzigen
Beriihrungspunkte der verschiedenen
Okosysteme, weshalb die einzelnen Inseln
unglaubliche Diversitit zu bieten haben.

Die ehemaligen Protektorate des Ferenreichs
sind inzwischen besiedelt, auch wenn bis heute
besonders die innersten Teile der siidlichen
Inseln aufgrund ihres dichten Dschungels
unerkundet bleiben. Hier sind vereinzelte,
uralte Ruinen zu finden, die schon zu Zeiten
des Ferenreichs als antik beschrieben
wurden(’,176).

Pumainseln

Der Siidwesten Vagas wird nach der Insel
Pumart, einer der grofSten des Kontinents,
benannt. Die Inseln Dor, Agreable und Toufort
liegen zwischen Pumart und Nordland und
werden meist zu den Pumainseln gezahlt.

Pumart(’,176)

Der dichte Dschungel und die Berge des
Siidens machen das Inland von Pumart zu
einem schwer zuganglichen Gebiet, in dem sich
besonders viele Schlangen, Spinnen und
Reptilien angesiedelt haben. Die warmen
Temperaturen und hohe Luftfeuchtigkeit
gepaart mit dieser feindseligen Fauna machen
die Erkundung des zentralen Pumarts zu einer
Herausforderung, weshalb das Inland bis heute
nur wenige Expeditionen sah. Vereinzelte
Berichte von Ruinen in den Bergen des Siidens
brachten zur Zeit der Feren einige Entdecker
auf diese Insel, doch die meisten ihrer
Expeditionen scheiterten.

Besonders an den Kiisten von Pumart haben
sich jedoch einige kleinere Stadte und Dorfer
angesiedelt, die meist aus temporiaren Basen
errichtet wurden. Durch die vielen exotischen
Stoffe der Insel etablierte sich hier jedoch
mehrere permanente Siedlungen, die bis heute
die natiirlichen Ressourcen der Insel
exportieren und sich einem erstaunlichem
Reichtum erfreuen kénnen.

"Dor
Das sparlich besiedelte Dor ist von einem
dichten Dschungel iiberzogen, der mit seinem
schwammigen Boden die Errichtung fester
Stadte praktisch unmoglich macht. Die Hiitten
und kleineren Bauten, die sich auf der Insel
finden lassen sind meist von einfachen
Fischern oder Gewiirzhandlern besiedelt.

Toufort

Als die kleinste der Pumainseln ist Toufort nur
von einige Hiitten und wenigen Parto
gezeichnet. Die liberwiegend unberiihrte Natur
floriert und die meisten Parto haben die Insel
schon vor langer Zeit verlassen. Die wenigen
verbleibenden sind meist Einzelgdnger oder
reiche Urlauber, die hier ihre Ruhe geniefSen.

Agreable(>,176)

Obwohl Agreable nach Pumart die grofSte der
Pumainseln ist, gilt sie als vollig unbewohnt.
Einzelne Expeditionen versuchten schon lange,
die Insel und ihre vielen Gewlirze und Magia-
vorrate zu erschliefSen, doch sie alle
scheiterten an der auferst aggressiven Fauna
und dem dichten Dschungel, der selbst das
Anlanden an die wenigen Strande mit seinem
dichten Wurzelwerk zu einer schwierigen
Aufgabe macht. Die wenigen Expeditionen, die
zuriickkehrten, berichteten nur von fleisch-
fressenden Pflanzen und beweglichen Wurzeln.

Vierkette

Die Vierkette liegt im Siidosten Vagas, direkt
ostlich der Pumainseln. Sie besteht aus den
Vierlingsinseln, einer Inselkette die sich von
Cammont bis nach Pearl bis hoch ins Nordland
erstreckt.

Cammont

Cammont ist trotz seiner GrofSe eine der am
besten Erforschten Inseln Vagas. Besonders
adorianische Entdecker hatten fiir lange Zeit
ein grofSes Interesse an den vielen antiken
Bauten, die besonders das Inland zieren. Tief in
den dichten Dschungeln sind Pyramiden,
Tempel und unterschiedliche lange verlassene
Stadte zu finden, die trotz reger Erforschung
bis heute Mysterien aufwerfen(’,176).
Besonders die Pyramagna im Zentrum der
Insel, eine gewaltige Pyramide die eine
dokumentierte Hohe von iiber 300 Metern
haben soll, wirft unzahlige Fragen iiber den
Bau auf.
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Cammont hat viele kleinere Siedlungen, die
von Tourismus, Expeditionen und Exporten ein
gutes Leben fiihren konnen. Besonders an den
nordlichen Stranden, aber auch tief im
Dschungel haben sich teils ganze Stadte
etabliert.

Hurlante

Die kleine unbesiedelte Insel scheint
unspektakuldr. Weit entfernt von den anderen
Inseln der Vierkette blieb Hurlante lange
unentdeckt, auch da das flache land mit
niedrigen Baumen von hoher See umgeben ist,
die das anlanden schwierig gestaltet. Bis heute
wird die Insel wie schon von den ferischen
Entdeckern iiberwiegend missachtet.

Viermart

In Viermart beginnt ein gemafSigteres Klima,
welches das Nordland dominiert. Die
Mischwalder und siidlichen Auslaufer des
Dschungels ergeben eine interessante Flora
und Fauna, die eine Besiedlung eigentlich
begiinstigen wiirde. Doch Viermart hat,
besonders im vergleich zum gréfSeren Nannin
oder sichereren Inconnue scheinbar wenig
interessantes fiir die unterschiedlichen
Entdecker zu bieten.
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Doch kiirzliche Sichtungen von Pyramiden im
siidlichen Dschungel konnten vielleicht dieses
Interesse wecken. Auch die wenigen ferischen
Texte, die aus den Expeditionen des Pre-Cascus
tiberleben und von einigen nematischen
Expeditionen in den Ruinen von Pearl entdeckt
wurden, haben Versuche von Nema, die Insel
fiir sich zu erschliefRen, bestarkt.(’,176)

Pearl

Die kleine nordlichste Insel der Vierkette zahlt
zu den gut erforschten Inseln Vagas und
beherbergte einst einige kleine AufSenposten,
welche aufgrund der geringen Bedeutung der
Insel jedoch inzwischen Verlassen sind. Der
recht lichte Mischwald der Insel beherbergt
viele seit langem unberiihrte Orte, die eine
idyllische Umgebung darstellen.

Bis heute iiberdauern in den verlassenen
Siedlungen lange unentdeckte Dokumente von
Ferischen Entdeckern(’,176), die besonders
die siidlichen Inseln der Vierkette erkundeten
und in kiirzlicher Zeit das Interesse von
nematischen Entdeckern an der sonst
verlassenen Insel geweckt haben. Wenn ihre
Plane gelingen konnte Pearl ein wichtiger
AufSenposten unterschiedlichster
Expeditionen werden.

17/, 99



18

Nordland

Die grofSe Ansammlung von Inseln im Norden
Vagas wird allgemein als Nordland bezeichnet.
Die kleineren Distanzen zwischen den Inseln
machen die Reisen einfacher als im Siiden
Vagas und die ruhigere See beglinstigt die
Schifffahrt. Und auch die ersten Ferischen
Schiffe, die Vaga entdeckten, sollen auf der
Insel AnCH'Ha, nicht unweit des Nordlands in
der Senisgruppe, angelandet sein.

Das Nordland ist deshalb jedoch bei weitem
nicht flaichendeckend erforscht. Auch wenn
hier der Dschungel nur in kleineren Auslaufern
auffindbar ist sind die dichten Mischwalder
gefiillt mit unterschiedlichsten Kreaturen und
alten Ruinen, die selbst iiber die Jahrhunderte
nicht vollig entschliisselt wurden.

Nannin

Als Zentrale Insel des Siidens ist Nannin seit
langem eine Basis fiir Expeditionen in die
Pumainseln und die Vierkette, aber auch die
siidlichen Teile des Nordlands. Mehrere Stadte
konnten besonders im freieren Norden und den
Stranden des Siidwestens etabliert werden,
deren Hifen zu den grofSten des ganzen
Kontinents zahlen.

Trotz oder vielleicht gerade wegen dieser
wichtigen Stellung sind die stidlichen
Dschungel und Walder Heimat fiir Ruinen, von
denen einige aufgrund ihrer unzuginglichen
Lage bis heute unentdeckt verbleiben.

Blasia

Die 0Ostlichste Insel Vagas ist gezeichnet von
einem sparlich besiedelten Mischwald, der nur
von vereinzelten alten Bauten durchschnitten
wird. Hier etablierte Siedlungen sind klein und
bestehen inzwischen, wo ein Grof$teil der Insel
erforscht ist, iiberwiegend aus AufSenposten.

Argenlet((’,176)

Ob Argenlet wirklich einen Teil des Nordlands
bilden sollte, ist umstritten. Die Stidwestliche
Insel liegt aufSerhalb der zentralen Ansamm-
lungen und war wohl eine der am frithesten
besiedelten Inseln Vagas. Hier findet sich eines
der ratselhaftesten Geheimnisse der Region,
der sogenannte Wall von Argenlet. Eine ver-
fallene Mauer, die sich iiber den gesamten
Siiden der Insel zieht und keiner offen-
sichtlichen Funktion dient. Unterschiedliche
Berichte berufen sich auf Kriege zwischen
Nationen, die auf der Insel stattgefunden
haben sollen, das ist aber unbestatigt.

Inconnue(’,176)

Eigentlich wére diese zentral gelegene Insel
der perfekte Ort fiir Zentral gelegene Stiitz-
punkte. Mit mehreren natiirlichen Hifen
konnten hier wahre Grofdstadte enstehen -
doch die Kiisten von Inconnue haben schon
den Feren einen Strich durch diese Rechnung
gemacht. Um Inconnue gibt es neben
Stromungen unzahlige Geysire, Riffe und un-
erklartere Naturphanomene. Diese machen das
Anlanden an Inconnue fast un-moglich, und
die ersten modernen Expedi-tionen konnten
nur durch ausgebildete Aqua-magicus erste
Erfolge erzielen, weshalb Nema aktuell die
einzige Nation mit Zugang zur Insel ist.

Dechiquette

Als das moderne Zentrum von Expeditionen
nach ganz Vaga ist Dechiquette eine gut er-
kundete und besiedelte Insel, die grofde Hafen-
stadte und sogar im Inland einige Siedlungen
beherbergt. Durch die Hafen lauft ein GrofSteil
des Handels mit den anderen Kontinenten und
die meisten anderen Inseln Vagas liefern ihre
Exporte erst nach Dechiquette, was den
Stadten ein praktisches Monopol auf den
Handel des Kontinents verschafft hat.

Caliente

Nah am Handelszentrum Dechiquette gelegen
hat Caliente durchaus einige AufSenposten, die
ihre Entstehung teils auf das Ferenreich
zurlickfiihren konnen und frither Magia aus
den Steinformationen im Siiden der Insel
exportierten. Auch wenn Nema inzwischen den
Magia-Handel wieder aufgenommen hat, ist
die Besiedlung der Insel heutzutage weiterhin
sparlich.

Kleinere Inseln

Das Nordland hat noch unzihlige weitere
Inseln, die in ihrer Grofse und Bedeutung
jedoch weitaus weniger relevant sind. Sie alle
haben unterschiedliche Geschichten und sind
teilweise sogar besiedelt, wobei besonders
Bafort unter den kleineren Inseln als wichtiger
Exporteur von Gewiirzen grofiere Siedlungen
beherbergt.

Senis

Der hohe westen Vagas wird von den 3 Inseln
der Senis gezeichnet. Hier fand die erste An-
landung der Feren an Vagas Kiisten statt und
bis heute gelten sie als wichtige Knotenpunkte.

Ferische Namen

Besonders in den idlteren Teilen Gehennas sind
vereinzelt Namen zu finden, die vom alten
Ferenreich etabliert wurden und bis heute
iiberdauern. Die meisten von ihnen wurden von
Adoria und Concilia in den Zeiten der Grofreiche
ersetzt, doch die iiberlebenden bieten Hinweise
auf die alten Operationen der Feren.

Ferische Namen sind besonders schwer
auszusprechen und haben meist bestimmte
Bedeutungen. Mehr iiber diese Namen und die
Sprache Ferisch findest du im Kapitel Sprachen
auf Seite 148.

AnCH'Ha

Die Strande von AnCH'Ha gelten als der erste
Beriihrungspunkt der frithen Feren mit den
Inselgruppen im Norden. Der Name, der
uibersetzt etwa "Erster Strand" bedeutet, steht
bis heute fiir die wichtige Rolle dieser Insel in
der Geschichte des Kontinents.

Die uiberaus idyllische Insel liegt in den
warmeren Regionen des Westens und hat
neben ihren weiten Stranden Inlands dichte
Palmen und Dschungel zu bieten. Bis heute
liegt hier aufSerdem Arn’At, die wohl erste
Siedlung des Kontinents.

Aurisier

Wie AnCH'Ha ist Aurisier durch seine Palmen
und vereinzelten Dschungeln im Inland leicht
erkennbar. Auch wenn sich hier friiher viele
Expeditionen wichtige AufSenposten
verschafften gilt die Insel inzwischen als
relativ bedeutungslos und hat nur wenige
Einwohner, die in den alten Siedlungen der
Feren leben.

Clevers

Die Nordlichste der Senisinseln liegt in den
kalteren Zonen des Nordens, hat aber dennoch
durch einen warmen Siidwind einige Palmen
und einen Dschungel, der fiir diese Breiten-
grade selten ist. Trotz ihrer geringen Grofse
liegen hier viele Ruinen, die griindlich von den
frihen Feren erforscht wurden. Da die
Ergebnisse dieser antiken Expeditionen jedoch
schon lange als verschollen gelten, wagen sich
immer noch vereinzelte Entdecker nach
Clevers, auch wenn sie nur auf wenige, von den
friiheren Expeditionen iibersehene, Schatze
hoffen konnen. Einige dieser Abenteurer haben
sich dabei sogar in den lange verlassenen
Bauten der Feren angesiedelt.
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Transfretum

Im fernen Westen Praesulas liegt das gewaltige
Transfretum. Als zweitgrofSter Kontinent
Gehennas hat sich hier schon vor der Kolo-
nialisierung durch Concilia eine rege Kultur
entwickelt, die auch von dem neu erschaffenen
Lignaria nicht verdrangt werden konnte.
Obwohl die Ureinwohner Transfretums von
den Praesulanern meist als Riickstandig
angesehen werden, hat sich hier eine durchaus
komplexe Kultur entwickelt.

Schon seit der Aeta Magia ist der Kontinent
von Praesula grofStenteils unabhiangig, und
besonders die ehemalige Kolonie Lignaria hat
sich stark von ihren ehemaligen Herrschern
entfernt.

Der Saltusdschungel

In den Tiefen des Saltusdschungel lassen sich
viele Stadte, Dorfer und andere Siedlungen des
machtigen Lignarias finden. Der Regenwald ist
gut erschlossen und liefert das Holz fiir das
gesamte Reich Lignarias. Im Siiden des
Dschungels liegt die’'méachtige Pertramiskette,
welche Barbarica von Lignaria trennt und mit
ihren grofSen Magia-Vorraten einen wichtigen
Teil Lignarias darstellt.

Der Tiefe Dschungel

Die siidlichen Teile des Saltusdschungels sind
bestimmt von der dichten und teils gar tiber-
wucherten Pflanzenpracht, die nur von der
Vielzahl an Tieren und Kreaturen des Dschun-
gels iibertroffen werden kann. Trotz dieser fiir
Zivilisation eigentlich schwierigen Bedingun-
gen sind hier viele Stadte zu finden, auch da
Lignaria eine dufSerst ausgepragte Holz-
wirtschaft hat und das wertvolle Holz des
Dschungels auch exportiert. Und so haben sich
viele Siedlungen hier gefunden, die mit weiten
StrafSennetzwerken verbunden sind.

Pertramiskette

Die einzigartige Geographie der Pertramiskette
macht die Berge besonders in den nordlichen
Teilen zu einem optimalen Lebensort fiir viele
Parto. Die vielen Plateaus und gut auffindbaren
Auf- und Abstiege haben hier schon vor der
Kolonialisierung viele unterschiedliche
Siedlung der Gornen ermoglicht, auch wenn
diese inzwischen tiberwiegend von den Stadten
Lignarias ersetzt wurden.

Tragreplaga

Im Norden des Dschungels hingegen findet
sich eine Idyllische Savanne, die der Arten-
vielfalt des Dschungels jedoch nur wenig
nachsteht. Hier leben besonders grofSere Tiere
und die exotischen Lebewesen sind seit jeher
eine Faszination fiir viele Praesulanische
Entdecker. Doch Lignaria hat hier nur wenige
Siedlungen, auch da die Holzfokussierte
Wirtschaft in der Savanne des Nordens nur
schwer FufS fassen kann.

Saxwiiste und Torquen

Im hochsten Norden, gut von den Torquen
abgeschirmt, findet sich die expansive
Steinwiiste, welche meist als Saxwiiste zusam-
mengefasst wird. Die wenigen Oasen der Wiiste
ermoglichen zwar das Leben, jedoch sind hier
weitaus weniger Spezies als auf dem Rest des
Kontinents zu finden. Dennoch ist auch hier
eine Zivilisation der Gulden entstanden, die
das Gebiet selbst Guldared nennen.

Torreus

Siuidlich der Saxwiiste sind die letzten Auslaufer
der Tragreplaga zu finden, die langsam in die
trockene Savanne des Nordens tibergeht. Hier
sind besonders viele Siedlungen der Gulden, da
die Bedingungen hier weit weniger Lebens-
feindlich als im hohen Norden sind.

Besonders im Norden der Torreus beginnen
jedoch schon die Steinformationen, fiir welche
die Saxwiiste bekannt ist.

Saxwiiste

Steinformationen zieren die Saxwiiste, deren
trockene und heifSse Umgebung nur von verein-
zelten Oasen durchschnitten wird. Siedlungen
sind meist in den Eindrucksvollen Schluchten-
oasen zu finden, die zwischen den Steinformat-
ionen auftauchen. Abgeschirmt von Wind und
Wetter und mit frischem Quellwasser bilden
diese einen optimalen Lebensort, den nicht nur
Parto gerne ausnutzen.

Die Torquen

Im Nordwesten Transfretums findet sich eine
grofSe Bergkette, die den gesamten Norden
vom Ostwind abtrennt und die trockenen
Bedingungen der Saxwiiste moglich macht.
Tief in den Bergen finden sich dabei ver-
einzelte Minen der Gulden, die sowohl die
seltenen Steine als auch Magia hier abbauen.

Barbarica

Im Stidwesten, versteckt hinter der Pertramis-
kette, liegt das Land der Gornen. Von
Praesulanern meist Barbarica genannt ist die
Insel gezeichnet von weitlaufigen Steppen und
Waldern, die ein gemafSigtes Klima und somit
vollig andere Bedingungen als im Norden
Transfretums ermoglichen.

Orssteppen

Als wichtige Jagdgriinde der Gornen bilden die
Orssteppen eine Artenreiche und expansive
Region, die von der Pertramiskette aus wie die
absolute Idylle wirkt.

Arnenwald

Siidlich der Steppen beginnt ein grofSer Wald,
der fast den gesamten Siiden der Halbinsel
bedeckt. Wahrend in den nordlicheren Teilen
ein Mischwald dominiert, geht dieser im Siiden
langsam in einen immergriinen Nadelwald
iber.

Kaforst

Die Tundra Barbaricas ist mit ihren eisigen
Temperaturen und nur vereinzelten Baumen
wenig besiedelt, auch wenn hier vereinzelte

Stammen der Gornen ein Zuhause gefunden
haben.

Die Halbinsel Meridem

Im Siidwesten der Auslaufer der Pertramiskette
liegt die Halbinsel Meridem, mit ihren Steppen
und Waldern. Offiziell Staatsgebiet von
Lignaria ist die Halbinsel nur dufSerst Sparlich
bewohnt, und immer wieder werden Jagd-
gruppen der Gornen hier gesichtet.
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Bruma

Gewaltige Schluchten, riesige Fliisse und
gigantische Bergketten durchschneiden die
Eislandschaft, die im Siiden von Praesula zu
finden ist. Schon lange hat die Kalte besonders
siidliche Bewohner Praesulas in ihre Fange ge-
lockt, und so gibt es viele Abgeschiedene Sied-
lungen, die entweder in Gewaltigen Schluchten
versteckt oder von Bergen geschiitzt den
Kontinent iiberziehen. Besonders die nord-
lichen Regionen sind seit jeher bewohnt, auch
wenn andere Teile des Kontinents bis heute als
unerforscht gelten.

Im Schutz des Eises leben jedoch nicht nur
einfache Siedler. So lassen sich zwischen den
Eisbergen kleine Kultstadte méachtiger
Mechanicae oder auch technologisch fort-
geschrittene nematische Bastionen finden, die
dem Kontinent eine nirgendwo sonst auf-
zufindende Diversitdt geben. Das staatenlose
Dasein des Kontinents hat jedoch auch zu einer
gewissen Kultur gefiihrt, die viele Siedlungen
vereint und meist auf der Regel des Stiarkeren,
aber auch tiefgreifender Kooperation, basiert.

Der hohe Norden

Der hohe Norden zahlt zu den erschlossenen
Gebieten des Kontinents. Trotz der eisigen
Bedingungen sind hier Walder zu finden, die
den Aufbau von Zivilisation ermoglicht haben.
Doch auch die Berge des Aquilos-Plateu bieten
wichtige Steinbriiche, ebenso wie die nord-
lichen Auslaufer der Procellen, was einige
Nationen veranlasst hat, grofSere Stadte im Eis
zu errichten.

Vivbucht

Die Vivbucht ist ein tiefer Einschnitt in die
nordlichen Regionen, der jedoch schiffbar ist
und somit als Hafen des Kontinents dient.
Besonders der Westen hat mehrere Hifen,
darunter Insiria und Arxor. Im Osten hingegen
ist nur Marsavo Schiffbar, da die hohen Klippen
der Aquilos komplett ungeeignet fiir die
Schifffahrt sind. Im Westen liegt auch Nemues
(C,180), eine wichtige Stadt die urspriinglich
von Kultisten errichtet wurde, inzwischen aber
vielen Parto eine Heimat bietet.

Besonders Arxor und Marsavo sind jedoch die
gelaufigsten Stadte fiir die meisten Seeleute,
da sie als grofSere Stadte mit gut ausgebauten
Hafen auch bei Touristen beliebt sind.

~ Aquilos-Ebenen
Im Osten der Vivbucht liegt eine weitldaufige
Hochebene, in deren Zentrum das Aquilos-
Gebirge liegt. Wahrend der Aufstieg im Norden
recht langsam und leicht bereisbar ist, sind die
hohen Klippen im Siiden schwer passierbar,
weshalb die Ebenen eine praktische Halbinsel
darstellen.
Da auch hier im Norden ein grofSer Nadelwald
liegt, haben unterschiedliche Nationen
vereinzelte Siedlungen errichtet. Die grofSte
von ihnen ist Rupes, ein strategischer
AufSenposten von Nema, der bei gutem Wetter
die ganze Vivbucht tiberblicken kann.

Westliche Gebiete

Der Westen von Bruma ist heutzutage iiber-
wiegend Verlassen. Zu Zeiten der Feren wurden
hier viele Siedlungen errichtet, besonders an
der Kiiste. Doch die meisten von ihnen sind
inzwischen Verfallen, und die wenigen
natiirlichen Ressourcen im Westen geben
wenig Griinde fiir eine erneute Besiedlung.

Fretwald

An der Westkiiste liegt der Fretwald, durchzo-
gen von den alten Ruinen der Feren(’,180). In
seinem Norden liegen mehrere natiirliche
Hafen, von denen einige sogar bis heute
angelaufen werden konnten. Doch inzwischen
ist hier auRRer Uberresten alter Zivilisationen
wenig zu finden, auch da die meisten
Siedlungen nach dem Fall des Ferenreichs von
Concilia vernachlassigt wurden.

Puralbanen

Die grofse Bergkette des Westens der
erschlossenste Teil des Westens. In den
nordlichsten Auslaufern liegen einige noch
aktive Steinbriiche, die besonders Nemues mit
seltenen Gesteinen versorgen. Friiher war diese
Bergkette fiir ihre Magia-Vorrate bekannt, doch
diese sind lange versiegt. Heutzutage ver-
bleiben von ihnen nur noch verlassene Stollen
und durchhohlte Berge, auch wenn viele
bereits eingestiirzt sind.

Procellen

Die Begrenzung der westlichen gebiete ist die
grofde Bergkette der Procellen. Hier sind ver-
einzelte Siedlungen, und mit Evasu sogar eine
grofSere Stadt. Besonders die Steinbriiche des
Nordens haben Siedler angelockt, aber auch die
Nahe zur Visbucht.

Im Siiden der Procellen hingegen liegen keine
bekannten Siedlungen, auch wenn Gertiichte

von Kultaktivitaten in diesem Gebiet berichten.

Auch sollen hier wohl Magia-Vorréte liegen,
die anders als im Norden der Procellen, noch
nicht erschopft sind(_’,180).

Der Osten

In den Ostlichen Regionen liegen, auch wegen
der Ndhe zu Praesula, durchaus viele Sied-
lungen. Besonders namenhaft ist Vamari, eine
grofSere Stadt im Norden, die einen der
wichtigsten Hafen des Kontinents fiihrt und
viel Handel sieht.

Machaera

Die Machaera halten die eisigen Winde der
Aperioflachen vom Rest des Siidens ab und
bieten somit einen wichtigen Geographischen
Teil des Kontinents. Sie sind tiberaus sparlich
besiedelt und erkundet, auch da sie von vielen
Gletschern durchzogen sind.

Cauteren

Die eisigen Cauteren liegen in den tieferen
Ebenen des Siidens. Nema versucht schon
langer, hier einige Magia-Minen zu errichten,
doch das dichte Netzwerk Praesulanischer
Siedlungen verlangsamt diese Bemiihungen
zusehends.

“Ninbucht

Die Ninbucht bildet einen der wichtigsten
Hafen in den siidlicheren Regionen Brumas.
Geschiitzt von Wind und Wetter durch die
Machaera ist hier mit Prosius eine wichtige
Hafenstadt entstanden.

Aperioflichen

Die weiten Aperioflichen trennen den Norden
des Kontinents mit dem Eisschwert effektiv
von den siidlichen Regionen ab. Die eisigen
Winde und weiten Schneefelder sind schwer
bereisbar, doch besonders das dichte Packeis
im Stiden mit meterhohen Schneedecken
macht ein Erklimmen des Eisschwerts fast
unmoglich.

Eremuswuste

Eisschwert

Diese Riesige Bergkette trennt den tiefen
Siiden Brumas vom Rest des Kontinents. Sie ist
aufgrund ihrer schwierigen geographischen
Lage kaum erforscht, soll jedoch Magia-Vorrite
unbekannter Grofle Beherbergen(’,180).

Glaciespitze(>,180)

Um die tiefsten Teile des Stidens ragen sich
viele Mysterien, jedoch gibt es keine verlass-
lichen Berichte aus diesem Gebiet.
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Coryza

Die weitreichenden Eiswiisten von Coryza sind
bis heute selbst den Gelehrten ein Mysterium.
Kaum Expeditionen wagen sich auch nur in die
Nidhe der gewaltigen Eisberge, welche die
Kiiste von Coryza umgeben. Doch auch wer
diese erfolgreich umschifft hat meist mit Un-
mengen an Treibeis und dicken Eisschichten zu
Kampfen, die den meisten Verriickten, die sich
zu nah an den Eiswall, wie der Kontinent auch
genannt wird, gewagt haben, den Garaus
macht. So zeigen die meisten Karten nur die
Pertiskette, welche die Halbinsel Hiemps vom
Rest des Kontinents trennt.

Dennoch gibt es Interesse an Coryza. Denn
wihrend praesulanische Gelehrte den Norden
fast aufgegeben haben, ist es einigen Expedi-
tionen der nematischen Societeas Exploratia
gelungen, nicht nur die Eiswiisten zu
durchqueren, sondern auch Magiavorkommen
in den Nordlichen Auslaufern der Pertiskette
zu finden. Da die modernen Flachschiffe
Nemas weitaus besser fiir die gefahrlichen
Bedingungen geriistet sind und Nema bereits
vorher ein grofies Interesse an Stiitzpunkten
im Norden hatte, scheint die bevorstehende
Erkundung des Kontinents unaufhaltsam.
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Halbinsel Hiemps

Der einzige bereiste Teil des eisigen Kontinents
liegt in den stidlicheren Regionen und ist vom
Rest des Kontinents durch die Pertiskette
getrennt. In diesen wiarmeren Regionen sind
sogar vereinzelte Nadelwalder zu finden,
ebenso wie einzelne Kreaturen die sich an die
extremen Temperaturen angepasst haben.
Doch besonders im Winter ist der Perma-
frostboden durch meterhohe Schneedecken
versteckt und auch das geschiitztere Hiemps
praktisch unbereisbar.

So existieren selbst hier nur temporire Sied-
lungen, die den unterschiedlichen Expedition-
en einen temporaren Schutz geben konnen, im
Winter jedoch aufgegeben werden miissen.

Hiempskiiste

Durch die wiarmere Lage aber auch meist
giinstige Winde ist die Kiiste um Hiemps der
einzige Teil des Kontinents, der nicht von
gefahrlichen Eisbergen und riesigen Gletschern
bedeckt ist und somit immerhin in den Som-
mermonaten vorsichtige Schifffahrt erlaubt.
Trotzdem sind scharfe Winde, hohe Wellen und
vereinzelte Eisberge nur einige der Gefahren,
die den wenigen Expeditionsschiffen
auflauern.

Pertiskette

Die Pertiskette ist eine grofse Bergformation,
welche die Halbinsel vom Rest des Kontinents
trennt. Die hohen Berge werden von einigen
Gletschern durchzogen und sind fast das
gesamte Jahr von dichtem Schnee bedeckt.
Jeder aufstieg scheint wie eine fast unlosbare
Aufgabe, da sich das Terrain standig verandert
und jederzeit die Gefahr von gewaltigen
Schneelawinen lauert.

Unter dem meterdicken Schnee werden jedoch
grofSe Magia-Vorrate vermutet, was besonders
Nema gute Griinde fiir die gefahrliche Erkun-
dung der Kette gibt. Doch nicht zuletzt, da
viele Wanderer von der Eiskrankheit befallen
werden, scheint eine wirkliche ErschliefSung
der Vorrate immer noch in weiter Zukunft.

Inland(’,178)

Das Inland von Coryza zdhlt zu den
unberiihrtesten Gebieten Praesulas. Abge-
grenzt von Eisbergen, Gletschern und der
Pertiskette ist bis jetzt keiner bekannten
Expedition die Riickkehr aus diesem Gebiet
gegliickt, auch wenn es schon viele versuche
gab. Doch Geriichte und vereinzelte Dokumen-
tationen von Schiffen iiber die Geographie des
Inlands halten sich fest unter den Entdeckern.

Enskette

Im Westen des Inlands soll eine gewaltige
Bergkette liegen, die bei optimalen Wetter-
bedingungen aus der Ferne erkennbar ist.
Neben einigen Gletschern sollen hier die
machtigen Anguis gesichtet wurden sein, auch
wenn besonders diese Berichte besonders
umstritten sind.

Farkiiste

Die Farkiiste, im westen von Coryza und
nordlich von Freta, gilt als besonders
gefdhrlich. Eisberge reichen von hier aus weit
in die stidlichen Regionen hinein und driften
teilweise bis nach Freta. Dennoch wagen sich
einige mutige Seeleute in die nahe der Kiiste,
um die Enskette nach hinweisen auf Anguis
oder Magia-Vorrite zu untersuchen. Besonders
bei klarem Wetter im Friihling sind hier so
vereinzelte Schiffe zu finden.

Vakiiste

Die sicherere Kiiste, nordlich von Vaga gelegen,
ist im vergleich zur Farkiiste weitaus weniger
bereist. Meist liegen dichte Wolken tiber dem
gesamten Festland, und ein Nebel verdeckt die
Eisberge. Dennoch gibt es bis heute hier
versuche von Anlandungen.



TPraesula

Der mit Nema am weitesten entwickelte
Kontinent der Moderne ist zeitgleich auch der
grofSte ganz Gehennas - optimale Bedingungen
fiir eine abwechslungsreiche Geographie und
Demographie.

Praesula ist geteilt zwischen den beiden
modernen GrofSmachten, Adoria und Concilia,
auch wenn beide seit der Schwarzen Schlacht
durchaus an Einfluss verloren haben. Mit ihren
vielen Provinzen sind sie dennoch die zentral-
en Michte, und jede ihrer Entscheidungen
beeinflusst praktisch den ganzen Kontinent.

Leitfaden Praesulas

Im folgenden Kapitel wirst du zuerst eine
detaillierte Beschreibung der beiden Grofs-
machte, Adoria und dem Imperium Concilia,
finden. Hier ist von den einzelnen Provinzen
bis zu kleineren Stadten vieles beschrieben,
davon musst du dir aber natiirlich nicht jedes
Detail durchlesen. Nach den zwei zentralen
Lander findest du Beschreibungen aller
anderen Lander des Kontinents, zur besseren
Orientierung in Alphabetischer Reihenfolge.
Auch hier musst du dir natiirlich nicht die
genauen Beschreibungen jeder Stadt
durchlesen, besonders wenn deine
Spielergruppe nicht plant, diese zu bereisen.

Bevolkerung

Die ca. zwei Milliarden Bewohner Praesulas
sind zwar iberwiegend Menschen, auch durch
die schlechten Bedingungen die andere Parto
lange erlebten, aber es leben auch gute 800
Millionen Nichtmenschen in Praesula.

Von den an Hitze angepassten Menschen des
Nordens bis zu den eisigen Tierkindern des
tiefen Stidens hat Praesula einiges an
Ethnizitaten zu bieten. Doch seit der Erfindung
einfacher Reisemoglichkeiten, besonders der
Eisenbahn, findet der beginn einer intensiven
Durchmischung der Bevolkerungen statt. So ist
kaum einer iiberrascht von einem Vulpen
(Fuchsdhnliche Tierwesen) mit weifsem Fell
mitten in den Wiisten des Ferenreichs.

Der GrofSteil der Bevolkerung Praesulas lebt in
Stadten und Dorfern unterschiedlicher GrofSen,
wobei besonders Concilia und Adoria aufgrund
ihrer schieren Grofse einen guten Teil der
Gesamtbevolkerung darstellen.

Hodernia

Wahrend den Zeiten der Hodernia ist fast ganz
Praesula in eine langsame Stagnation verfal-
len, die von den Akademien bis zu den Fabri-
ken die meisten Lebensbereiche ergriffen hat.
Doch nicht alle Lander sind diesem Verfallen
und besonders ehemaligen Provinzen, die sich
erst in der Hodernia von Adoria oder Concilia
abgespalten haben, haben sich mit grofSen
internen Veranderungen und Abtrennung von
den GrofSmichten von der Stagnation entfernt.
Dies war nicht zuletzt durch grofse
Einflussnahme eines Landes aufSerhalb von
Praesula moglich - Nema. Die neue GrofSmacht
ist, zum ersten mal in der bekannten
Geschichte, eine Macht aufSerhalb Praesula mit
tatsachlichem Einfluss auf den Kontinent. Sie
versuchen schon lianger die Magieverbote in
ganz Gehenna zu lockern und auch wenn sie
dieses Ziel bei weitem noch nicht erreicht
haben, konnten sie gute Handelspartner in den
abgespaltenen Provinzen finden.

Dieser Einfluss Nemas ist jedoch nicht ohne
Konsequenzen - denn Adoria aber auch
Concilia sehen der neuen GrofSmacht mit
Misstrauen entgegen und setzen alles daran,
den Einfluss von Nema zu unterbinden.

Platonicisches System

Das Platonicische System ist das zentrale
Gesellschaftliche und Politische System ganz
Praesulas. Fast alles, egal ob Provinz, Stadt
oder Dorf, ist nach diesem Vorbild Organisiert.
Das System teilt dabei nicht nur nach Standen
auf, sondern ist auch zentraler Bestandteil der
Politik. Es beruht auf einem Zentralen Rat, den
Conciliae, und vielen Adligen, denen
unterschiedlichste Administrative Aufgaben
obliegen.

Das bedeutet natiirlich nicht, das jeder Adlige
Mitglied der Regierung oder Administration ist
- sie arbeiten in unterschiedlichsten Bereichen,
aber es gibt genug, die Karrieren als Beamte
pflegen.

Durch das Platonicische System sind auch die
Wachter organisiert, auch wenn ihre genaue
Struktur sich in den Landern unterscheidet.
Dennoch sind sie die Zentrale exekutive,
wiahrend der Adel in unterschiedlichen Teilen
legislative und Judikative Aufgaben iiber-
nimmt, wiahrend andere Teile durch Hilfreiche
libernommen werden. Besonders bekannt sind
hierbei die Biirgerrite, die Gerichte darstellen.

Ubersicht

Praesula ist der wichtigste Kontinent Gehennas.
Als Zentrum der Dampfrevolution und Herkunft
des Magia steht Praesula an der Spitze der Mo-
derne und hat seinen Einfluss auf ganz Gehenna
ausgeweitet. Mit seinen Eindrucksvollen Land-
schaften bietet der Kontinent eine unglaubliche
Diversitit.

Einwohner: ca. 2,3 Milliarden Parto, davon ca. 1.5
Milliarden Menschen, 300 Millionen Puella, 200
Millionen Tierkinder, sowie 150 Millionen Alben
und Nanen.

Wegmarken: Von den gigantischen Karparten und
Mont Noire, dem hochsten Berg des Kontinents
und Schauplatz der schwarzen Schlacht bis zum
Siidschwert und den Montanen ist Praesula ein
unverkennbarer Ort.

Landschaften: Uberwiegend gezeichnet von Step-
pen und Wildern und der Wiiste des Nordwes-
tens, wobei Eiswiisten, Tundra und Taiga den Sii-
den dominieren. Doch auch die Siimpfe westlich
der Montanen oder die Bergigen Regionen Con-
lins sind Teil der Praesulanischen Landschaft.

Linder von A-Z: Adoria, Atraila, Branland, Conlin,
Cruoria, Ebland, Eleutheria, Eshar, Ferenreich,
Frata, Imperium Concilia, Niari, Perclitia, Proculi,
Rechya, Sacia, Scindien, Skuya, Sororia, Swuize
und Ubria

Technologie

Durch die Stagnation in der Hodernia ist ganz
Praesula auf einen dhnlichen technologischen
Stand abgerutscht. Dampf- und elektrische
Energie dominieren die Technologie, wobei zur
Generation beider unterschiedliche Mittel
angewandt werden. Zeppeline bedecken den
Himmel, wahrend die frithesten Flug-
maschinen noch lange nicht sicher genug fiir
Passagiere sind.

Doch diese offensichtliche Technologie ist bei
weitem nicht das Limit des Fortschritts in
Praesula. In den verdeckten Kulten forschen
Adlige, Hilfreiche und alle anderen Stinde an
unterschiedlichen Erfindungen und Techno-
logien, die der Offentlichkeit nur durch Verrat
oder Infiltration offenbart werden konnen. So
gibt es vereinzelte Dorfer, in denen ein
Meistermechanikus sein Unwesen treibt, und
somit hochkomplexe Dampfmaschinen fast das
ganze Dorf betreiben, wahrend das
Nachbardorf gerade erst einen Bahnhof bauen
konnte. Dieser skurrile fakt ist jedoch den
wenigsten Parto so offensichtlich bekannt.
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Adoria

Das Ursprungsland des Platonicischen Systems
ist nicht nur eines der machtigsten Lander des
Kontinents, sondern auch eines der adltesten.
Nur die uralten Ahnen der Feren und die
Concilianer konnen ihre Wurzeln vor die der
Adorianer datieren. Durch seine GrofSe, aber
auch die friihe radikale Expansion ist Adoria
eines der vielfaltigsten Landern des
Kontinents.

Grundlagen

Bewohner: ca. 500 Millionen, davon 420
Millionen Menschen, 30 Millionen Tierkinder,
25 Millionen Puella und jeweils unter 10
Millionen Nanen, Alben und weitere Parto
Lage: Im nordlichen Zentrum gelegen wird
Adoria von den Montanen im Siiden und
Karparten im Westen eingegrenzt. Der Osten
ist besiedelt von vielen ehemaligen Provinzen
des Grofdreichs.

Landschaften: Vom Terforst, der den ganzen
Stidosten Adorias dominiert bis zu den weiten
Steppen, waldern und Bergen des Nordwestens
sind die weiten Landschaften von Adoria
besonders fiir ihre idyllischen Ecken bekannt.
Provinzen und Regionen: Adoria ist
heutzutage in 11 Provinzen eingeteilt. Diese
sind neben administrativen Bereichen auch
kulturelle Regionen, deren Kultur sich
durchaus unterscheiden kann.

Von A-Z: Centralia, Firium, Lamare, Monsaria,
Monsaria Merides, Orsen, Potissima, Riesus,
Silvestria, Statum, Stidermark

Politisches System: Platonicisches System
Politische Fiihrung und Zugehorigkeit:
Unabhingiges Land, gefiihrt von den Conciliae
Ideologie: Adorias Ideale des Handels und der
Expansion sind tief in der Ideologie des Landes
verwurzelt.

Wichtige Stadte: Elvera, die Hauptstadt des
Reiches, Bergen, Parvela, Aparia, Shisten,
Aspiris, Parsos, Warsten, Kupris und Paniv.

Kultur

Die Kultur der Griinder Adorias, den Arden, hat
bis heute einen grofSen Einfluss auf das Land,
wobei diese sich mit den unterschiedlichen
Kulturen der Provinzen besonders in den
kleineren Stiddten stark vermischt hat.
Besonders die Provinzhauptstidte sind stark
von der Ardischen Kultur beeinflusst, auch da
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" der Adel diese besonders gerne Bereist.Merk- '

lich ist hierbei der Adorianische Stil, der
besonders die Innenstddte der Provinzen pragt.
Die Kultur Adoria ist gepragt vom regen
Handel und Austausch, aber auch der Er-
oberungen von unterschiedlichsten Provinzen.
Adorianer sind meist {iberaus Stolz auf ihr
Land, doch auch die Vielfalt des Landes ist
ihnen wichtig, und sie legen viel Wert auf die
unterschiedlichen Brauche der Provinzen. Dies
wird nur durch die vielen Kulte angetrieben,
die ihre eigenen Ideale im ganzen Land
etablieren.

Nach dem Principium Silentium, einem der
wichtigsten Ideale der Kulte, horten sie ihr
Wissen, was den Fortschritt des Landes im
gesamten duflerst langsam macht. Nur Ver-
offentlichungen der seit der Nox Ignae(’,174)
stark geschwidchten Akademien und vereinzel-
te Briichen des Schweigens treiben die Indus-
trie des Landes in grofSeren Schritten voran.
Doch dieser Stillstand ist ein recht junges
Phianomen. Lange hatte die Staatsakademie
Aeterna(’,174) mit ihren Aeterna-Edikten die
Geheimhaltung von wissenschaftlichen
Werken unter hohe Strafen gestellt und mit nur
kurzen Patentrechten einen raschen Fort-
schritt angetrieben. Der Widerstand unter-
schiedlicher Adliger, aber auch Hilfreicher, die
von den Fortschritten mehr profitieren wollten,
haben dies zu Zeiten der Hodernia jedoch
praktisch unmoglich gemacht. Der Adel sieht
im Fall der Akademien bis heute jedoch einen
wichtigen Schritt fiir Adorias Zukunft, und
auch ein Versagen der Akademien selbst.

Trotz dieser Entwicklungen ist Adoria jedoch
keinesfalls riickschrittlich. Auch wenn der einst
grofSe Vorsprung langsam schrumpft, hat ihr
enormer Einfluss in Praesula dafiir gesorgt,
dass die meisten Lander dhnlichen Problemen
entgegenstehen.

Gesetze und Gepflogenheiten

In Adoria gelten strenge Magia-Verbote, die in
den letzten Jahrhunderten zu unzahligen
grof$flachigen Verhaftungen und Razzien
gefiihrt haben. Doch besonders seit der
Hodernia tauchen vermehrt Gertiichte tiber
machtige Magia-Kulte auf.

Adoria hat ebenfalls eine vergleichsweise
starke Trennung der Klassen. Besonders in
Elvera sind die bekannten Nutzlosenviertel fast
komplett aus der Stadt ausgeschlossen.
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Provinzen und Regionen

Das alte Zentrum(Potissima)

Bewohner: ca. 60 Millionen, davon ca. 40
Millionen Menschen, und jeweils ca. 5
Millionen Puella, Alben, Tierkinder und Nanen.
Lage: An der Ostgrenze Adorias, zwischen dem
Terforst und der Kiiste. Nordlich von Firium
und ostlich von Centralia, frither zentral im
Reich gelegen.

Landschaften: Auslaufer des Terforst im
Stiden und weitlaufige Grassteppen im Norden.
Handel: Exportiert iiberwiegend Industrie-
produkte, Kunst, Mechanika und Textilien.
Importiert fast ausschliefSlich Rohmaterialien,
Steine und Nahrungsmittel.

Ideologie: Militarisch-zentriert, patriotisch
und politisch geladen.

Wichtige Stadte: Elvera, KOMMT

Friither noch die geographische Mitte des
reiches liegt das alte Zentrum heutzutage zwar
im klaren Osten an der Grenze Adorias,
beherbergt bis heute das politische Zentrum
Adorias. Die riesige Metropole Elvera, die
Reichs- und Provinzhauptstadt zugleich ist,
gilt als die grofite Stadt des Landes und hat
einen enormen Einfluss auf ganz Praesula.

Gelegen zwischen dem Terforst im Siiden,
einem gigantischen Wald der das Zentrum
Praesulas fast vollig bedeckt, und den Steppen
im Norden ist Potissima eine belebte und
einflussreiche Provinz.

Kulturell ist sie stark von den Arden, aber auch
dem Standigen Einfluss neuer Bewohner durch
die wichtige Stellung der Provinz gepragt, was
eine vielfaltige aber auch typisch Adorianische
Kultur geformt hat.

Bewohner des alten Zentrums

Ein Bewohner Potissimas ist ein stolzer
Adorianer, der durch die nidhe zur
Reichshauptstadt meist iiberraschend politisch
gebildet ist, aber auch kritischere Meinungen
iiber die aktuelle Politik hat und sich nicht selten
viel mit ihr auseinandergesetzt.

Kulturell ist Potissima stark von der
adorianischen Gesamtkultur geprigt, da sich hier
die Kulturen aller anderen Provinzen vereinen.
Doch auch die alte Kultur der Arden hélt sich.
Das Militir wird hoch angesehen und Gehorsam
sowie Arbeit gelten als Tugenden.

Ein Charakter aus Potissima: Charaktere aus
Potissima sind nicht unbedingt typische
Bewohner der Provinz. Dennoch sind sie meist
auffillig arbeitswillig und gehorchen den
Autorititen, wenn sie ihre Befehle denn fiir
sinnvoll erachten.
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Der Terforst(Stidermark, Firium und

Silvestria)

Bewohner: ca. 100 Millionen, davon ca. 70
Millionen Menschen,

Firium: ca. 40 Millionen, davon ca. 20
Millionen Menschen,

Silvestria: ca. 25 Millionen, davon ca. 20
Millionen Menschen,

Stidermark: ca. 35 Millionen, davon ca. 30
Millionen Menschen.

Lage: Im Siiden Adorias, zwischen den
Montanen und zentralen Steppen.
Landschaften: Die Regionen des Terforst sind
vom dichten Mischwald gepragt, der besonders
um die grofSeren Stadte stark bewirtschaftet
wird.

Handel: Exporte: Industrieprodukte,
Mechanika, Textilien, Holz, Kunst,
Nahrungsmittel; Importe: Rohstoffe,
Nahrungsmittel;

Ideologie: Besonders die Stidermark und
Silvestria sind gepragt von den alten Idealen
der Arden und halten an ihrem regen Handel
und Brauchen fest. Firium hingegen ist
moderner und stark von der Industrie gepragt.
Wichtige Stadte: Parvela, Shisten und Aparia
als Provinzhauptstadte, aber auch KOMMT

Die drei Provinzen des Terforst zdhlen zu den
altesten Adorias und waren schon zu Zeiten
des Concilianischen GrofSreichs von den
Stammen der Arden besetzt. Besonders Firium
spielt bis heute eine Zentrale Rolle in der
Forst- und Landwirtschaft, aber auch in der
industriellen Produktion. Der Terforst ist ein
dichter Mischwald, der bis zu den Montanen
angrenzt und selbst das Staatsgebiet von
Adoria uiberschreitet. Der Iuncta, ein grofSer
see der den Terforst entzwei teilt und im
riesigen Iunctsee miindet ist hierbei eine der
zentralen Lebensadern der Region, und viele
der wichtigsten Stadte des Terforst liegen an
seinen unterschiedlichen Armen. Silvestria ist
noch gepragt von den alten Handelsidealen der
Arden und besitzt eine bekannte Eisenbahn
und viele Handelsgilden. Es steht schon seit
Urzeiten in einer Konkurrenz mit der
Stidermark, und die beiden Provinzen sind fiir
ihre freundliche Rivalitiat bekannt. Geeint
werden sie besonders durch ihre Abneigung
gegeniiber Firium, welches zwar industriell
entwickelter ist, sich aber auch mehr von den
Wurzeln der Arden abgespalten hat.

Bewohner des Terforst

Besonders die Bewohner der Stidermark und
Silvestrias legen viel wert auf ihr ardisches
Brauchtum, Sie konnen recht starrsinnig wirken,
besonders wenn sie versuchen, ihre Feste in
fremden Landen zu wahren und sehr an ihrem
Brauchtum festhalten.

Andererseits sind sie jedoch auch offen und meist
freundlich. Die meisten werden sich gut mit
anderen Kulturen verstehen, auch wenn sie diese
vielleicht auch etwas beeinflussen mochten.

Ein Charakter aus dem Terforst: Charaktere aus
dem Terforst legen meist ebenfalls Wert auf ihre
Briuche, wenn auch ihr verlangen nach
Konversion anderer Kulturen meist etwas
geringer ausfillt. Sie schwirmen von den Festen
ihrer Heimat und erwarten in den meisten
Landen ebenso offen empfangen zu werden, wie
Reisende dies im Terforst auch werden. Kommt
man ihnen hingegen eher unfreundlich entgegen,
werden sie schnell emport.

Gesinnung und Briuche

Die ardischen Brauchtiimer sind stark im
Terforst, besonders jedoch in Silvestria und der
Sitidermark. Hier wird viel wert auf die
Industrie, aber auch das traditionellere Hand-
gearbeitete gelegt. Sowohl die komplizierten
Produkte der Industrie als auch die Holz-
arbeiten sind wichtige Giiter und werden gerne
als Dekoration genutzt.

Untermauert wird dies von den jahrlichen
Holzprozessionen, die inzwischen zwar mehr
Volksfest als eine Versammlung der Forster
sind, aber dennoch iiberaus beliebt sind. Auch
die unterschiedlichen GrofSmarkte, die in
Firium im Sommer und in Silvestria und der
Stidermark im Herbst durch die Lande ziehen
sind in ganz Adoria bekannt. Hier werden
ebenfalls viele Schnitzereien, aber auch
Mechanika, Mobel, Rohmaterialien und viele
weitere Kleinigkeiten verkauft.

Reisende beschreiben die Terforster meist als
freundlich und weltoffen, besonders die
Besucher der verschiedenen Feste. Doch auch
starr und altbacken werden besonders die
Dorfler gerne genannt, da sie doch sehr
versessen auf ihre vielen Traditionen und
Brauche sind.

Im Kern haben die Bewohner des Terforst
jedoch die Weltoffenheit der Arden und
begriifSen besonders Zuziigler gerne, auch
wenn diese sich ihren Brauchtiimern
unterordnen miissen.

Zentrale Steppen und Graslinder(Cen-

tralia und Riesus)

Bewohner: ca. 140 Millionen, davon ca. 80
Millionen Menschen.

Centralia: ca. 80 Millionen, davon ca. 45
Millionen Menschen.

Riesus: Ca. 60 Millionen, davon ca. 35
Millionen Menschen.

Lage: Im Westen und den zentral gelegenen
Steppen Adorias.

Landschaften: Gepragt von Grasland und
Steppen, durchziehen Hiigelketten und Walder
die Landschaft.

Handel: Exporte: Kohle, Ol, Schwere Industrie,
Nahrungsmittel, Finanzmittel.

Importe: Rohmaterialien(Uberwiegend Erze),
Holz, Textilien

Ideologie: Stark durch Potissima aber auch
den Westen beeinflusst steht besonders
Centralia fiir eine moderne und stark
platonicische Ideologie.

Wichtige Stadte: Aspiris und Parsos als
Hauptstadte, neben KOMMT.

Die weiten Landschaften der zentralen Steppen
sind durchzogen von den vielen Stadten und
Industriegiganten, die besonders in Centralia
ein Zuhause gefunden haben. Die Erze der
Karparten werden liberwiegend hier verarbeitet
und die schwere Industrie hat hier zur
Entstehung vieler Grof$stadte beigetragen,
welche die Region definieren.

Bewohner der Zentralen Steppen

Besonders die Stidter der Region sind bekannt
fiir ihre fokussierte aber auch genief3ende
Finstellung. Anders als in den frithen Tagen der
Industrialisierung konnen die meisten
Hilfreichen hier ein angenehmeres Leben als in
anderen Teilen Adorias fiihren, was zu einem
Aufleben der Kiinste und einem Fokus auf ein
angenehmeres Leben gefiihrt hat. Besonders die
Stidte Centralias werden aber auch als
Verweichlicht gesehen, da sie weitaus ungerner
die harte Arbeit iibernehmen, die im Rest Adorias
normalisiert ist.

Ein Charakter aus dem Zentrum: Besonders
Hilfreiche Charaktere aus dem Zentrum sind
wahrscheinlich weitaus gebildeter als die
Hilfreichen andere Provinzen. Sie sprechen
gehoben und vielleicht tiberheblich, haben aber
meist auch Ahnung von dem, woriiber sie
sprechen. Nutzlose und Arbeiter hingegen sind
weitaus einfacher und meist verbittert.

Doch auch die vielen kleineren Dorfer sind ein
idyllischer Riickzugsort fiir viele Hilfreiche und
Adlige, besonders Senioren finden hier meist
enge Kommunen. Die Grasldnder sind bis heute
auch ein Zentrum der Adorianischen
Landwirtschaft, die hier floriert. Weiden und
Felder zieren die Landschaft und bieten ideale
Lebensbedingungen fiir die vielen Nutztiere.
Aber auch Felder sind hier haufig zu sehen,
wobei besonders Getreide und vereinzelt
Gemiise angebaut wird.

Kultur

Die Bewohner des geographischen Zentrums
Adorias werden von den anderen Provinzen
meist gemischt gesehen. Wahrend einerseits
die moderne und industriell gepragte Kultur
der Zentralen Provinzen bewundert wird,
werden besonders die Stadter auch als
zimperlich oder verwOhnt verspottet.

Die Pravalenz der Industrie in den Stadten hat
die Kultur der reicheren Hilfreichen stark
verandert. Wahrend die armsten Fabrikarbeiter
weiter schundarbeit leisten miissen, lebt ein
GrofSteil der Hilfreichen unter guten
Bedingungen. Besonders die Kiinste haben
hiervon Profitiert, und die Kultur der Opern
und Theater floriert.

Die meisten Stadter haben sich von den alten
Idealen der Arden grofStenteils losgelost und
Leben eine modernere Kultur, die zwar weiter
auf Akzeptanz anderer Kulturen, aber auch auf
kiinstlerischeren Ideen basiert.

Die grofSsen Theaterauffiihrungen des Sommers
gelten als wichtigste Volksfeste, die sogar
einzeln gesetzliche Feiertage sind. Die Stadte
sind von moderner Architektur und
prunkvollen Gebauden gepragt, die viele
Touristen anlocken.

Viele Bewohner des Zentrums sind gebildet
und pflegen ein gehobenes Aussehen, selbst
unter den Hilfreichen.

Die Industriegebiete sind gut von den Zentren
getrennt und bilden meist drmere und
unansehnlichere Teile der Stadt, in denen
immer noch eine hartere Kultur herrscht, doch
aufSerhalb dieser ist der Umgang vornehmer,
aber auch freundlicher.

Ob Student oder Mechanika, die meisten
Konversationen der StrafSe drehen sich um die
Kiinste, Arbeit oder Politik. Fiir Besucher wirkt
dies entweder iiberaus gebildet, oder absolut
tiberheblich. Beides entspricht natiirlich
zumindest teilweise der Wahrheit.
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Die Karparten(Monsaria und Monsaria
Merides)

Bewohner: ca. 50 Millionen, davon ca. XX
Millionen Menschen

Lage: Im tiefsten Westen Adorias, mitten in
den Karparten.

Landschaften: Fast ausschliefSlich die bergi-
gen Regionen der Karparten, wobei im Osten
vereinzelt auch deren Auslaufer zu finden sind.
Handel: Exporte: Erze, Kohle, O,
Industrieprodukte, Steine.

Importe: Nahrungsmittel, Textilien, Mechanika
Ideologie: Stark industriell und teils ferisch
gepragt.

Wichtige Stadte: Bergen, Awaris, KOMMT

Tief in den hohen Bergen der Karparten liegen
die Provinzen Monsaria und ihre
Schwesterprovinz Monsaria Merides, meist
Merides genannt. Hier floriert der Bergbau und
die Minen und Verarbeitung der Erze nehmen
einen grofSen Teil der Industrie ein. So haben
sich neben den Dorfern auch Stadte um die
grofSen Minen gebildet, welche, anders als die
Dorfer, auch gut erreichbar sind.

Die schwere Arbeit der Minen und Fabriken
definiert den Alltag der meisten Einwohner
und hat fiir eine harte und strikte Kultur
gesorgt, auf die viele Adorianer meist
herabblicken. Die Monsarianer konnte dies
jedoch kaum weniger interessieren. Sie
kiimmern sich um ihre eigenen Probleme und
stehen Besuchern meist vorsichtig gegeniiber.

Nordkiiste(Statum und Orsen)
Bewohner: ca. 90 Millionen, davon ca. XX
Millionen Menschen

Lage: An der Nordkiiste, von Cruoria bis zur
ehemaligen Provinz Atraila.

Landschaften: Von den Diinen, Stranden und
Hafen der Kiiste bis zu den von Fliissen
durchzogenen Landschaften des Siidens
erstrecken sich die maritim gepriagten
Provinzen Statum und Orsen.

Handel: Exporte: Nahrungsmittel, Handels-
giiter aller art(Rohstoffe, Mechanika, uvm.).
Importe: Handelsgiiter aller art(Rohstoffe,
Mechanika, uvm.), Nahrungsmittel.
Ideologie: Gepragt von den vielen Seefahrern
ist die Nordkiiste liberaus abwechslungsreich,
aber klar maritim gepragt.

Wichtige Stadte: Warsten, Kupris, Archella(?),
KOMMT

Bewohner der Karparten

Die einfachen Monsarianer sind meist geplagt
von der Arbeit der Minen und den vielen
Problemen, die diese mit sich bringt. Sie wirken
verbittert und sind in sich gekehrt, wihrend sie
besonders auswértigen mit viel Vorsicht und
Ablehnung entgegentreten. Viele halten wenig
von der Zentralregierung und dem Rest von
Adoria.

Bewohner der Nordkiiste

Hart im nehmen und Barsch sind wohl die besten
Beschreibungen fiir die Seefahrer und Landsleute
von Statum und Orsen. Doch sie sind auch offen
fiir die vielen unterschiedlichen Kulturen der hier
ankommenden Reisenden, und werden, solange
diese sich an ihre raue Art gewohnen kénnen,
kaum Vorurteile Zeigen.

Die Nordkiiste ist ein weites Gebiet, welches
zum grofSen Teil von der Schifffahrt gepragt ist.
Obwohl diese Region seit der Abspaltung
Atrailas geschrumpft ist, zahlt sie bis heute zu
den wichtigsten Teilen des modernen Adorias.
Durch sie lauft ein GrofSteil der Schifffahrt und
somit des Handels Adorias, besonders mit den
anderen Kontinenten. Die gut ausgebauten
StrafSen und Schienen verbinden die Nordkiiste
mit dem Rest Adorias und erlauben einen
nahtlosen Transport der grofsen Mengen an
Handelsgiitern die durch die Region fliefSen.
Durch diese maritim gepragte Industrie sind
viele Statumer und Orser dufierst vertraut mit
dem Umgang der Seefahrer. Dieser hat die
Kultur der Provinzen stark verdndert und
besonders seit der Dampfrevolution fiir eine
gegeniiber Seefahrern offene und stark von
ihrer Kultur gepragte Umgebung gesorgt.
Viele Reisende erleben die Bewohner der
Nordkiiste als Rau und Hart im nehmen, was
wohl auch an der iiberaus brutalen Kiiste liegt,
an welcher sie leben. Die Meere im Norden
Praesulas sind fiir ihre starken Winde und
Sturmfluten bekannt, die auch die Nordkiiste
nicht verschonen. Auch wenn die meisten
modernen Bewohner sicher vor diesen
Naturgewalten sind, zumindest solange die
Deiche diese abhalten, haben die grofsen
Stiirme der Vergangenheit die Region gepragt,
ebenso wie die vielen Kriege und Ereignisse in
der Region, in der nicht zuletzt die Schwarze
Schlacht stattfand.

Westkiiste(Lamare)

Bewohner: ca. 60 Millionen, davon ca. XX
Millionen Menschen

Lage: Siidlich der Karparten, im tiefsten
Stidwesten Adorias.

Landschaften: Einzelne Siimpfe im Osten und
die Kiistenregion im Westen pragen die
Landschaft Lamares.

Handel: Exporte: Rohstoffe, Nahrungsmittel,
Handelsgiiter aller Art.

Importe: Handelsgiiter aller Art,
Nahrungsmittel, Holz. Metall.

Ideologie: Obwohl Lamare wie die Nordkiiste
Maritim gepragt ist, ist der Einfluss Monsarias
und des Ferenreichs klar erkennbar und ergibt
eine weitaus geschlossenere Gesellschaft.
Wichtige Stadte: Paniv, Kommt

Suidlich der Karparten liegen die flachen und
sumpfigen Landereien der Westkiiste. Hier
liegen die grofSten Werften Adorias, aber auch
eine Vielzahl von Hafen, die durch ihre Lage im
vergleich zur Nordkiiste tiberaus ruhig sind.

Im Osten liegen grofSe Industriegebiete, die
sowohl die Schiffswerften mit Materialien
versorgen, als auch viele importierte
Handelsgiiter verarbeiten und so eine wichtige
Lebensader der Provinz bilden.

Bewohner der Westkiiste

Bewohner der Westkiiste dhneln ihren nordlichen
Nachbarn, den Monsarianern, augenscheinlich
stark. Sie sind barsch und verschlossen, meist
Arbeiter in den Fabriken oder Werften und
abgehirtet. Doch sie sind weitaus freundlicher
gegeniiber besonders Seefahrern und haben auch
bessere Verbindungen zur Zentralregierung, auch
wenn sie besonders die Provinzen der Karparten
schiitzen.

Doch wird man erst von ihnen Akzeptiert findet
man sich in einer engen Gemeinschaft wieder, die
viel Wert auf Geselligkeit und Unterhaltung legt.

Die Bewohner von Lamare sind zwar stark von
den vielen Seefahrern, die in der Provinz zu
finden sind, gepragt, verhalten sich aber
dennoch tiberraschen vorsichtig und
verschlossen gegeniiber reisenden. Viele
Arbeiter, besonders aus den Werften und der
Industrie, leben hier und pflegen einen ahnlich
Harschen Umgang wie ihre Nachbarn im
Norden.

Besonders die Hafenstadte sind dennoch auf
ihre Art offen, auch wenn dies fiir unerfahrene
nicht so merken wird. Besonders Seefahrer
kennen die Lamarer jedoch gut und schatzen
deren barsche aber vertragliche Art.
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Stadte Adorias

Elvera Potissima

Bewohner: ca. 10 Millionen aller moglichen
Spezies, jedoch von Menschen dominiert
Region: Adoria; Norden des Terforst, am Inger
und im Norden des Iunctsees

Herrschaft: Conciliae, gefiihrt von Concilia
Constance Seneca.

Handel: Exporte: Technologie, Wissen,
Mechanika, Politik.

Importe: Nahrungsmittel, Rohmaterialien,
Mechanika.

Besonderheiten: Als Hauptstadt Adorias ist
Elvera eines der wichtigsten Zentren Praesulas
und sieht taglich tausende von Touristen und
Reisenden.

Ideologie und Stimmung: Die Kultur Elveras
ist vielfaltig. Bekannt fiir einen starken
Wachterfokus und Klassentrennung kann die
GrofSstadt jedoch schnell erdriickend wirken.

Die Uberlegene. So wird Elvera von ihren
Bewohnern und denen Adorias gerne genannt.
Thre Geschichte ist die des Krieges, und
wiahrend ihrer langen Existenz hat sie mehr als
einmal die Herrschaft gewechselt. Inzwischen
ist sie jedoch iiberwiegend friedlich, auch da
das Reich, welches sich, wie die Bewohner der
Stadt es zu sagen Pflegen, um sie herum
entwickelt hat, ein riesiges ist. Und mit dieser
Friedlichkeit kommt auch eine gewisse
Arroganz, oder eben ein Selbstbewusstsein,
welche die Stadtbewohner, mit denen sich die
Stadt riihmt, eint. Die Akademien der Stadt
sind legendar und ihre Abganger beriihmt, fast
genau so wie die Concilae der Stadt. Doch auch
der gewaltige Verwaltungsapparat, mittels dem
von der Stadt aus ein ganzes Reich beherrscht
wird, ist ein enormer, der unter der Aufsicht
der Akademien bis ins kleinste Detail optimiert
wird. Der Fortschritt gegen die Magie ist eines
der obersten Ziele der Stadt und auch eines,
welches in fast jedem Viertel, dass den Biirgern
zuganglich ist, allgegenwartig scheint.

Optisch ist das Stadtbild aufSerst einheitlich,
und Gebaude aus weifsem Gestein mit roten
Ziegeldachern bestimmen den grofSen Teil
aufSerhalb des Stadtzentrums. Im Zentrum der
Stadt stehen die riesigen Tiirme der Akademica
Rectia, gepaart mit denen den Villen der
Adligen.

Sie alle sind mit Gold bestiickt und aus reinem
Marmor und strahlen einen unermesslichen
Reichtum aus, der ihre Dekadenz fast
tibertrifft. Und in der Mitte all dieser Tiirme ist
das Zentrum der Consiliaten, die Consiliatei,
deren riesige Kuppel das Zentrum der Stadt
bildet.

Aufierhalb dieses Stils sind einzig und allein
die Castrae der Wachter und die gigantischen
Wasserwerke, die mit ihren blauen Dachern gut
Sichtbar sind, was durchaus geplant ist. Die
Fabriken von Elvera, gemeinsam mit vielen der
anderen Viertel, sind im Norden der Stadt
angesiedelt, und sie werden den meisten
Besuchern erst gar nicht ins Auge fallen, denn
sie sind hinter den Mauern und Tiirmen der
Akademicae civilis vom Stadtzentrum aus fast
nicht zu sehen.

Doch auch sie existieren, und die, die es
geschafft haben, sie zu besichtigen, haben
wenig Gutes von den Armenvierteln der Stadt
zu berichten. Denn hinter der Fassade der
Hauptstadt verbergen sich unzihlige Nutzlose,
auf deren Riicken der Reichtum der Stadt
aufgebaut wurde, von dem sie jedoch wenig
haben. Hier bliiht die Kriminalitat formlich, gut
abgetrennt vom Rest der Stadt durch die Catrae
civilis, die fast jeden Grenziibertritt, der in
Problemen fiir die Biirger resultiert, brutal
bestraft. So hat sich innerhalb der Hinterstadt
ein ganz eigenes System aufgebaut, das nur
noch wenig mit den Werten der Stadt zu tun
hat, und in dem Sogar manchmal Magie
praktiziert wird.

Die meisten seiner Ressourcen erhilt Elvera
dabei inzwischen aus einem grofsen Teil der
umliegenden Landen, welche von vielen
kleineren Dorfern bewirtschaftet werden. Die
Technologie hat die Forstwirtschaft jedoch
schon lange als Einnahmequelle komplett
abgelost, und so hat Elvera als Importstadt ein
riesiges Handelsdefizit, was sich jedoch
mithilfe der Steuern von ganz Adoria ohne
Probleme ausgleichen ldsst. Dennoch floriert
der Handel mit Technologie, und der Adel hier
geniefSt nicht umsonst den unglaublichen
Reichtum, der das Stadtbild dominiert.

Elvera ist die allgemeine Vorzeigestadt ganz
Adorias. Die Organisation, Macht und ganze
Art der Stadt sollen ein Beispiel fiir eine richtig
gefiihrte Stadt sein, welches ganz Praesula
gerne vorgehalten wird.

Parvela Furium
Bewohner: ca. 4 Millionen, davon ca. 1 Million
nicht menschliche Parto.

Region: Mitten im Terforst, gelegen am siiden
des Iunctsees, mit direktem Blick auf Elvera.
Herrschaft: Gefiihrt von 12 Conciliae, die auch
tiber die Provinz herrschen.

Handel: Exporte: Industrieprodukte,
Mechanika, Rohstoffe, Luxusprodukte.
Importe: Rohstoffe, Nahrung, Holz,
Luxusprodukte.

Besonderheiten: Provinzhauptstadt Firiums
Ideologie und Stimmung: Parvela ist die
Industrielle Schwester Elveras, die Stolz auf
ihre Industrie ist.

Gegeniiber von Elvera, auf der anderen Seite
des Iunctsees und in der Provinz Firium sitzt
die Provinzhauptstadt Parvela. Die Industrie-
stadt hat viele Gesichter, nutzt jedoch
besonders ihre ndahe zu Elvera und die guten
Handelsrouten iiber die Fliisse gerne aus, was
Parvela zur dominanten Macht im Siiden
adorias gemacht hat.

Das Stadtbild ist besonders von den vielen
Fabriken und dem gigantischen Hafen
gezeichnet, weshalb die Stadt auch gerne als
Fabrik Elveras bezeichnet wird - dort wiirde
man das Stadtbild lieber vor so vielen Fabriken
schiitzen. Auch Parvela hat dennoch eine
Starke abgrenzung der unterschiedlichen
Viertel. Der Norden ist fast ausschliefSlich mit
Fabriken und Werften bedeckt, wiahrend im
Siiden die Viertel der Hilfreichen einen Puffer
zu den Paladsten der Adligen im tiefen Siiden
bilden. Der Siiden ist dabei auf einem Hiigel
errichtet, was besonders das Ratshaus der
Conciliae iiber die Stadt praktisch thronen
lasst.

Aparia Stidermark
Bewohner: ca. 3 Millionen

Region: In den lichteren Teilen des Terforst,
am Fluss XXXXXXX.

Herrschaft: Gefiihrt von 7 Conciliae.

Handel: Exporte:

Importe:

Besonderheiten: Provinzhauptstadt der
Stidermark

Ideologie und Stimmung: Die Mischung von
tradition und moderne ist in Aparia wahrlich
perfekt gelungen, und die traditionell ardisch
gepragten Bewohner sind sehr froh dartiber.

Die aus Holz gefertigten Fachwerkhauser
Aparias sind ein wahrlich schoner anblick,
auch wenn er fiir eine so belebte und wichtige
Stadt vielleicht etwas aus der Zeit gefallen
wirken mag. Doch trotz seiner traditionellen
Art ist Aparia eine durchaus moderne Stadt,
und besonders die Industrieviertel muten weit
moderner an, wo die Fabriken reihe an reihe
brummen.

Hier sitzen die grofSen Gilden und vielen
Produkten aus der ganzen Region wird in der
Handelsstadt der letzte Feinschliff verpasst,
bevor diese verschifft werden. Doch auch die
grofSen Holzprozessionen und andere
Volksfeste sind in der Stadt besonders
traditionell gehalten, wobei viele Einwohner
sogar uralte Trachten der Arden tragen.

Shisten

Bewohner: ca. 3,5 Millionen
Region: In den tiefsten Teilen des Terforst,
fernab von den grofien Fliissen.

Herrschaft: Gefiihrt von 12 Conciliae.
Handel: Exporte:

Importe:

Besonderheiten: Provinzahauptstadt
Silvestrias.

Ideologie und Stimmung: Shisten ist
wahrlich vernarrt in die Forsterei, welche der
Anfang der Stadt war und inzwischen die
Grundlage ihrer Industrie bildet.

Silvestria

Tief im Terforst ist die untypische Provinz-
hauptstadt Shisten zu finden. Trotz ihrer
abgelegenen Lage konnte hier eine riesige
Stadt entstehen, die anders als eigentlich fiir
die Arden typisch nicht entlang wichtiger
Handelsrouten lag. Natiirlich ist Shisten
inzwischen durch das gut ausgebauten
Eisenbahnnetz silvestrias bestens an den Rest
praesulas angeschlossen, aber das war nicht
immer der fall.

In den frithen Tagen der Stadt pragte sich das
Bild, was sich bis heute halt. Als kleine
Siedlung unterschiedlicher Forster begann die
Stadt einen Zuwachs zu erleben, als eben diese
Forster die ersten organisierten Grof3-
forstereien der Arden etablierten. Von Shisten
aus wurde bald die Forsterei der ganzen
Provinz kontrolliert, breite StrafSen tief in den
Wald geschlagen und neue Handelsrouten
etabliert, die Shisten bald zu einer wahren
GrofSstadt machten.

35



360

Aspiris Centralia
Bewohner: ca. 5 Millionen, davon ca. 3
Millionen Menschen

Region: Im Zentrum Centralias, an den noch
wasserreichen teilen des Warn.

Herrschaft: Gefiihrt von 10 Conciliae, die auch
die Provinz kontrollieren.

Handel: Exporte:

Importe:

Besonderheiten: Provinzhauptstadt
centralias.

Ideologie und Stimmung: Aspiris ist eine
akademisch und industriell gepragte Stadt, die
besonders mit ihren modernen Bauten und
einheitlichem Bild pragt, auch wenn hinter den
Fassaden vieles unschone passiert.

Als Hauptstadt des Wissens kann Aspiris selbst
Puren Konkurrenz machen. Auch wenn hier
nicht die Staatsakademie Aeterna gewesen sein
mag, ist Aspiris der Sitz der meisten anderen
wichtigen Akademien - oder zumindest der, die
in der Hodernia noch zu diesen zdhlen. Ihre
glasernen, modernen Fassaden priagen die
Adelsviertel, aber selbst in den Nutzlosen-
vierteln sind moderne Bauten zu finden.

PaI’SOS Riesus

Bewohner: ca. 3 Millionen.

Region: Nordlich der Graslander im
Sumacwald.

Herrschaft: Gefiihrt von 6 Conciliae.
Handel: Exporte: Ol, Industrieprodukte,
Metalle, verarbeitete Rohstoffe.

Importe: Rohstoffe, Mechanika, Nahrung,
Luxusprodukte.

Besonderheiten: Provinzhauptstadt von
riesus.

Ideologie und Stimmung: Parsos ist als
Industriestadt auch von einer klaren und
einschneidenden Klassentrennung definiert,
die besonders viele Hilfreiche in ihre eigenen
Viertel trennt und eine gespaltene Kultur
hervorruft.

Parsos ist eine vielschichtige Stadt, die mit
ihrem unordentlichen Aussehen, anders als fiir
Riesus typisch, recht wenig Touristen anlockt.
Doch die industrielle Macht der Stadt, die
grofSe Teile der aus den Karparten gewonnenen
Erze in die so wichtigen Metalle verarbeitet
und auch viel Ol und andere Rohstoffe
raffiniert, ist fast nicht zu iiberbieten.

Awaris Monsaria Merides

Bewohner: ca. 2 Millionen

Region: In den hiigeligen Gebieten knapp
siidlich der Montanen.

Herrschaft: Gefiihrt von 4 Conciliae.

Handel: Exporte:

Importe:

Besonderheiten: Provinzhauptstadt von
Monsaria Merides.

Ideologie und Stimmung: Als eine der
wenigen Stadte aufSerhalb der Karparten ist die
Stimmung in Awaris sehr anders als im Rest
der Provinz, mit traditionell ardischen Idealen.

Trotz der Stellung als Provinzhauptstadt
unterscheidet sich Awaris stark vom Rest der
Provinz. AufSerhalb der Berge gelegen sieht
man hier seit jeher viele Reisende, und die
Stadt legt mehr wert auf den Tourismus als auf
die Kultur der Karparten.

Bergen Monsaria

Bewohner: ca. 1 Million

Region: Mitten im zentralen Teil der
Karparten.

Herrschaft: Gefiihrt von 6 Conciliae.
Handel: Exporte:

Importe:

Besonderheiten: Provinzhauptstadt
monsarias.

Ideologie und Stimmung: In Bergen herrscht
ein flir Monsaria typischer protektionismus
und die verbitterte Stimmung der
Minenarbeiter.

Als die grofSte Stadt Monsarias ist Bergen trotz
seiner guten Anbindung an den Rest adorias
bis heute stark von der ferischen Kultur der
Karparten gepragt. Die Minenstadt sitzt auf
gewaltigen Vorraten an Erzen, und friiher
wurde hier auch Magia gefordert.

Kupris Orsen
Bewohner: ca. 3 Millionen.

Region: An der Nordkiiste, zentral in der
Provinz.

Herrschaft: Gefiihrt von 12 Conciliae

Handel: Als Handelsstadt importiert Kupris
nur Nahrungsmittel und Holz exklusiv fiir sich.
Besonderheiten: Provinzhauptstadt orsens.
Ideologie und Stimmung: Als wichtige
Handelsstadt hat Kupris seit jeher viele
Reisende, behilt aber die eigene Kultur.

Schon immer hat Kupris viel Wert auf seine
eigene Kultur gelegt. Hier ist die barsche Art
der Nordkiiste voll ausgepragt, aber auch
besonders die moderne Art der zentralen
Provinzen ist stark vertreten.

Warsten Statum

Bewohner: ca. 4 Millionen.

Region: An der westlichen Nordkiiste Adorias.
Herrschaft: Gefiihrt von 10 Conciliae.
Handel: Exporte:

Importe:

Besonderheiten: Provinzhauptstadt statums.
Ideologie und Stimmung: Warsten ist
international, aber auch tief in seiner Art
verfahren. Dennoch sind die meisten
Bewohner, besonders jedoch die Adligen
dufSerst stolz auf ihre florierende Stadt des
Handels.

Der Schmelztiegel adorias, wie Warsten auch
gerne genannt wird, ist der belebteste
internationale und interkontinentale Hafen
des Landes. Die Schiffe aus ganz Gehenna, die
im tiefen Hafenbecken ankommen bringen
viele Seeleute, was auch zum permanenten
Problem der Stadt mit Wohnraum gefiihrt hat.

Paniv Lamare

Bewohner: ca. 5,5 Millionen.

Region: Direkt an der kleinen Westkiiste
adorias.

Herrschaft: Gefiihrt von 21 Conciliae.
Handel: Exporte:

Importe:

Besonderheiten: Provinzhauptstadt Lamares.
Ideologie und Stimmung: Paniv bildet das
Bindeglied zwischen den Monsarern im Norden
und dem Rest Adorias. Obwohl die meisten
Handelsrouten direkt zu den zentralen
Provinzen verlaufen ist besonders Paniv in
regem Austausch mit seinen nordlichen
Nachbarn, so vereint es auch die Kultur der
Karparten mit den offeneren adorianern.
Trotzdem wirken die Paniver oft dufSerst
Barsch.

Gepragt von grofsen Werften, dem Hafen und
harter Industrie ist Paniv eine Stadt der
Industrie, wie so viele seiner nordlichen
Nachbarn. Wenig Gedanken werden an das
Stadbild verschwendet, was auch zu einer recht
dreckig wirkenden Stadt gefiihrt hat, was fiir
die meisten Seeleute jedoch keine Probleme
bereitet.
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Imperium Concilia

Die militarische Macht Concilias ist seit jeher
schwer zu iiberbieten, ebenso wie die
Entschlossenheit seiner Wachter.

Doch Concilia hat weit mehr als nur
militdrische Macht zu bieten. Die weiten
Gebiete erstrecken sich iiber mehrere Klima-
zonen und ergeben an vielen Orten ein
wunderschones Landschaftsbild, das besonders
beim Adel beliebt ist.

Grundlagen

Bewohner: Ca. 450 Millionen, davon ca. 385
Millionen Menschen, ca. 20 Millionen Alben
und je ca. 15 Millionen Nanen, Puella und
Tierkinder.

Lage: Im siidlichen Zentrum Praesulas gelegen
ist Concilia im Stiden vom Siidstreifen
begrenzt, der den Kontinent vom tiefen Siiden
trennt. Im Norden sind zwischen den Auslauf-
ern der Montanen unterschiedlichste Hiigel-
ketten zu finden, auch wenn hier weit weniger
klare geographische Grenzen zu finden sind.
Landschaften: Zwischen Marforst und Terforst
liegen die weiten Felder des Kornstreifens,
begrenzt von den vielen Hiigelketten des
Ostens. Doch auch weite Graslandschaften und
die Kiistenregion des Ostens sind wichtige
Teile von Concilia.

Provinzen und Regionen: Das moderne
Concilia teilt sich in 10 Provinzen ein, die alle
feste Bestandteile des Reiches bilden. Trotz der
Provinzverluste im Norden bleibt die nationale
Identitdt des Landes weiterhin stark.

Von A-Z: Casimia, Castra, Concilia Magna,
Corinsera, Flacia, Idillium Citerior, Iulia, Opins,
Persilva, Zorricum.

Politisches System: Platonicisches System.
Politische Fiihrung und Zugehorigkeit:
Unabhingiges Land, gefiihrt von den Conciliae.
Ideologie: Concilia ist dominiert von einer
ausgepragten nationalen Identitit, die sich
besonders auf die lange Geschichte und
militarische Macht des Landes beruft. Dieser
Nationalstolz fiihrt auch zu einer haufig fast
protektionistischen Einstellung, die besonders
in den Reihen der Wachter vertreten ist.
Wichtige Stadte: Emporis als
Landeshauptstadt, Viscis und Aevis, Lindus,
Istro, Ravna, Imsca, Dyrrsuria, Naporva,
Messmimbria und Napocae als
Provinzhauptstadte.

" Das zweite Imperium, wie das Land sich gerne
selber betitelt, zahlt zu den dltesten Machten
Gehennas. Noch in der Zeit vor der Erstarkung
der Feren und der folgenden Erschaffung des
Ferenreichs versammelten sich die Riate im
Siiden Praesulas, unter dem gemeinsamen
Namen der Concilia.

Das nach friihen tiberlieferungen zu schliefSen
relativ friedliche Volk wurde damals von der
Invasion des Ferenreichs iiberrascht und litt
stark unter den fern westlichen Unterdriickern,
die versuchten, eine fremde Kultur der Wiiste
auf die stidlichen Héandler zu zwingen. Nach

Jahrhunderten des friedlichen Widerstands war

ein offener Krieg die letzte Option, die den
Raten blieb. Die frithen Schlachten der ersten

Concilianischen Armee sind bis heute legendar.

Die Volkerstaimme hatten schon lange Magia
aus den siidlichen Regionen gewonnen und
konnten ihr Wissen mit dem der Feren
kombinieren. Nach einem unerwartet
effektiven Erstschlag, der das machtige
Ferenreich unvorbereitet traf, sahen sich viele
Stamme der siidlichen Regionen ermutigt,
ebenfalls die Schlacht zu suchen. Unter dem
Banner der Rite, welche sich nun vollends
Concilia nannten, schlugen die jungen Armeen
das Ferenreich immer weiter zuriick. Getrieben
von der schon immer starken und nun
modernisierten Wirtschaft der Nation war den
Concilianern kein Einhalt mehr zu gebieten
und sie marschierten bis in die Karparten.

Kultur

Die Kultur der frithen Staimme, welche die Rate
ausriefen, hat sich heute in den Kulturen des
entstehenden GrofSreiches verloren, doch ihr
schlussendlicher Wille zum Krieg hat sich seit
jeher gehalten.

Das moderne Concilia hat eine unglaubliche
Geschichte, die sich von den friihen
Schlachten, liber die Zeit des Concilianischen
Imperiums bis zum Krieg der Imperien mit
Adoria erstreckt. Heute trauert man hier dem
alten Ruhm des GrofSreiches immer noch
hinterher und versucht vieles, um ihn wiederzu
erlangen. All diese Konflikte beschiftigen den
durchschnittlichen Biirger des modernen
Imperium Concilia jedoch weniger. Man
begegnet Adorianern zwar natiirlich mit einem
etwas vorsichtigen Blick, ist ihnen jedoch nicht
mehr offen Feindselig gegeniiber, wie es noch
vor Jahrzehnten der Fall war.
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Dies ist auch von diplomatischer Kooperation
gezeichnet, die schon kurz nach dem Krieg der
Imperien sehr langsam wuchs. Sofern kein
erneuter Krieg zwischen den Imperien aus-
bricht, wird dies sich wohl kaum andern.

Im Zuge der Hodernia schrumpft der Einfluss
Concilias weiter, wahrend die Stagnation auch
das Imperium weiter ergreift. Zweifelsohne ein
Produkt der wachsenden Toleranz zwischen
den Imperien und der daraus folgenden
Beeinflussung, ist auch der moderne
Concilianische Adel, welcher die Rate
kontrolliert, auf eine Zerstorung der letzten
Akademien aus.

Trotz dieser Entwicklungen halten sich
besonders Vorurteile gegeniiber Puella und
Tierkindern hartnickig, was Concilia einen
etwas riickstandigen Ruf eingebracht hat. Auch
die Tendenz, zur Klarung von Konflikten ein
Duell auszurufen, wenn auch meist nur zum
ersten Blut, bestarkt diesen.

Doch Concilia hat auch schonere Seiten.
Besonders der Adel gilt als Kunstverliebt, und
die starke Handwerkstradition, besonders in
der Schmiede, hat starke Gilden und in ganz
Praesula bekannte Produkte hervorgebracht,
auf die hier viel Wert gelegt wird.

R

s

Gesetze und Gepflogenheiten
Concilia ist bekannt fiir seine etwas eigene
Gesetzgebung. Besonders das Erbwaffenrecht
wird hierbei im Rest Praesulas mit Skepsis
betrachtet, da es viele Parto offensichtlich
benachteiligt. Nach dem Erbwaffenrecht sind
das Fiihren und offene Tragen von Waffen nur
Menschen und Nanen gestattet. Diese haben
viele Rechte im Umgang mit ihren Waffen, was
besonders in grofSeren Stadten andere Parto
meist hilflos zuriicklasst. Auch wenn erste
Stadte strengere Gesetze einfiihren, ist eine
echte Anderung noch in weiter Ferne. Zu dieser
Gesetzgebung zahlen auch die strengsten
Magieverbote Praesulas. Selbst Interaktion mit
Artefakten wird hier hart bestraft, was den
Handel mit Artefakten durch Concilia praktisch
unmoglich macht. Besonders das
Erbwaffenrecht hat zu einem Machtgefalle
zwischen den unterschiedlichen Parto gefiihrt,
welches im Alltag in Concilia besonders
spiirbar ist. Wahrend der Adel versucht, die
"Altstinden" zu bereinigen, sind die Biirger
meist noch bei weitem nicht so fortschrittlich,
auch wenn es vermehrte ausnahmen,
besonders unter den Nutzlosen, gibt.
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Provinzen und Regionen

Das Zentrum des Imperiums - Concilia
Magna

Bewohner: ca. 80 Millionen, davon ca. 70
Millionen Menschen.

Lage: Das Zentrum erstreckt sich tiber den
gesamten Siidosten und hat auch in der
Landesmitte grofSe Gebiete.

Landschaften: Vom Marforst tiber die Berge
und Kiiste des Ostens bis hin zum Stidstreifen
hat das Zentrum mit der grofSten Flache auch
viele unterschiedliche, aber allesamt doch
schone Landschaften.

Handel: Exporte: Industrieprodukte, Kunst,
Holz, Waffen, Schmiedewaren;

Importe: Rohstoffe, Textilien;

Ideologie: Fokussiert auf die eigene Stellung
als Reichszentrum, aber auch die machtige
Stellung des ganzen Lands, ebenso wie die
Kiinste und Handwerke.

Wichtige Stadte: Emporis, Chullu, KOMMT

Die riesige Region die sich um die Hauptstadt
des Imperiums, Emporis, erstreckt, ist die
grofSte Provinz des Landes und auch die
Bevolkerungsreichste. Hier ist die Kultur des
Imperiums in vollem Schwung. Ein guter Teil
des Adels hat sich hier niedergelassen, auch
wenn viele in den Siidlanden zumindest ein
Ferienhaus besitzen. Hier sind auch die Sitze
der meisten Handwerksgilden, die ihr Konnen
gerne unter BeweifS stellen, weshalb einige der
Zentralen fast schon als Museen gelten
konnten. Aber auch viele Industriezentren sind
ansassig, besonders in der Kiistenregion, die
auch eines der wichtigsten Handelszentren
ganz Concilias bildet.Doch auch die eher
negativen Seiten des Landes sind hier
ausgepragt. Das Erbwaffenrecht wird besonders
in den GrofSstadten strengstens durchgesetzt,
sogar in den Nutzlosenvierteln, um ein gutes
Bild des Landes prasentieren zu konnen.

In wichtigen Tourismus- und Handelsstadten
sind die Nutzlosen meist ganz aus der Stadt
verbannt, so leben sie in abgelegenen Vororten
oder auf$-erhalb der Stadtmauern und kommen
nur zur "Arbeit" in die Stadte, die ihnen
gegeniiber zu wichtigen Anldssen auch
gesperrt werden konnen.

Besonders zum Jahrlichen Vorvatersfest sind
die meisten von ihnen, zumindest offiziell,
nicht in den Stadten zu finden.

Bewohner des Zentrums

Die wichtigsten Organe des ganzen Landes locken
alle moglichen Parto an - nicht nur adlige. Viele
erfolgreiche Handwerker, Mechanika, Schmiede
und viele mehr haben sich hier ein Zuhause
gemacht, nah an den Handelszentren und immer
von den Adligen gut besucht. Sie bringen
Kulturen aller Art, auch von auflerhalb Concilia,
mit, konnen aber meist trotzdem als klar
Concilianisch erkannt werden.

Ein Charakter aus dem Zentrum: Ein Charakter
aus Concilia Magna ist wohl einer der
vielféltigsten. Er kann vom einfachen Schmied
oder einflussreichen Adligen bis zum
unterdriickten Nutzlosen praktisch jeden Teil der
Gesellschaft wiederspiegeln. Er wird jedoch
wissen, sich an die Concilianische Kultur
anzupassen und stolz zu bleiben, egal was da
passieren mag.

Der Kornstreifen - Flacia

Bewohner: ca. 70 Millionen, davon ca. 65
Millionen Menschen.

Lage: Im Zentrum des Lands, direkt nordlich
von Concilia Magna

Landschaften: Flacia ist dominiert von den
weiten Feldern und Wiesen des Kornstreifens,
die einen GrofSteil von Wirtschaft und Alltag
bestimmen.

Handel: Exporte: Rohstoffe, Nahrung,
Textilien, Schmiedewaren, Industrieprodukte;
Importe: Mechanika, Kunst, Industrieprodukte;
Ideologie: Flacia war schon lange fiir die
Nahrung des Imperiums verantwortlich und
besonders der Adel hat sich diesem Ziel
verschrieben.

Wichtige Stadte: Viscis und Aevis, KOMMT

Flacia hat schon lange einen etwas besonderen
Status im Imperium. Es gilt als Kornkammer
des Landes und versorgt grofSe Teile Concilias
mit seinen Produkten, zu denen neben
Nahrung auch Textilien, Ol und andere
wichtige Rohstoffe zahlen. Trotz dieser
unabstreitbaren Wichtigkeit wird es auch als
etwas riickstandig und sehr landlich
angesehen, so hat es nicht allzu viele
Grof$stadte und dafiir umso mehr Dorfer, von
denen nicht alle sonderlich viel vom Rest des
Landes mitbekommen. Ein Flinkchen Wahrheit
haben diese Vorurteile, doch sie sind bei
weitem nicht alles, was den Kornstreifen
ausmacht.

Besonders in den Dorfern lebt eine ganz eigene
Kultur auf, die zwar klar Concilianisch bleibt,
aber auch viele Eigenheiten hat. Handwerker
eines Dorfes sind meist Anlaufstellen fiir gleich
mehrere umliegende Dorfer und spezialisiert,
was zwar bedeutet das nicht jedes Dorf
wichtige Berufe fiillen kann, aber die
Gemeinschaft der Dorfer zusammen alle
wichtigen Aspekte abdeckt. Diese Gemein-
samkeit ist in der Kornkammer kulturell
verankert und wird auf viele Aspekte iiber-
tragen, auch die gemeinsame Versorgung.
Selbst die Provinzhauptstadte Viscis und Aevis
arbeiten meist gemeinsam, trotz alter Riva-
litdten, und bilden so das Zentrum der Provinz.

Bewohner des Kornstreifens

Bewohner des Kornstreifens kommen meist aus
einem der unzihligen Dorfer, die die landwirt-
schaftlich geprigte Region besiedeln. Sie legen
groflen Wert auf den Zusammenhalt der Gemein-
schaft und werden hart Arbeiten, um diese am
Leben zu halten. Dennoch sind sie geprigt vom
harten Leben der Hofe und meist recht stolz auf
ihre Arbeit, auch wenn sie ihren Beitrag als nicht
geniigend gewertschitzt sehen.

Ein Charakter aus Flacia: Ein Charakter aus Fla-
cia kann ein einfacher Bauer, aber auch ein ge-
lernter und fihiger Handwerker sein. Selbst fiir
lindliche Regionen seltenere Berufe sind hier
aufgrund der Gemeinschaft moglich, auf die der
Charakter sicherlich einen groen Wert legt. Er
wird wahrscheinlich seine Gruppe verteidigen,
mit Worten wie taten, wenn er diese denn als sei-
ne Gemeinschaft ansieht.

Die Siidlande - Idillium Citerior und

Persilva

Bewohner: ca. 55 Millionen, davon ca. 50
Millionen Menschen.

Idillium Citerior: ca. 20 Millionen, davon ca. 18
Millionen Menschen.

Persilva: ca. 35 Millionen, davon ca. 32
Millionen Menschen.

Lage: Im Siiden des Zentrums und des Terforst,
angrenzend an den Siidstreifen.
Landschaften: Gepragt von Wald und weiten
Flachen der Kiistengegend.

Handel: Exporte: Kunst, Mechanik,
Industrieprodukte;

Importe:

Ideologie: Adlig gepragt und besonders
vornehm.

Wichtige Stadte: Ravna, Istro, KOMMT

Bewohner der Stidlande

Die adligen oder zumindest hilfreichen Parto der
Siidlande fiihren ein recht entspanntes Leben.
Der GroBteil von ihnen sind Handwerker,
Gelehrte oder im Ruhestand, was dem ruhigen
Klima, welches die Adligen so sehr liecben, nur
hilft. Generell kann man die Siidléinder als recht
entspannt zusammenfassen, auch wenn viele von
ihnen durchaus noch Arbeiten.

Ein Charakter aus den Siidlanden: Die meisten
Charaktere aus den Siidlanden werden wohl
Hilfreiche sein, die ihrem alltiglichen
Arbeitsleben als Handwerker oder gelehrte bis
jetzt meist problemlos nachgegangen sind und
mit einer fast naiven Weltsicht umherstreifen.
Aber auch nutzlose Siidléinder existieren, die im
vergleich zum Rest Concilias aber auch ein etwas
besseres Leben fithren konnten und somit sogar
von ihresgleichen iiberrascht sein konnen.

Die Siidlande sind besonders bekannt fiir ihren
Stand beim Concilianischen Adel als ruhiger
Riickzugsort, der besonders im Sommer gerne
zur Entspannung genutzt wird. Die meisten
Stadte sind vergleichsweise ruhig und haben
grofSere Adligen- und Hilfreichenviertel als
iiblich, ebenso wie besonders viele Kiinstler
und Wissenschaftler.

Als intellektuelles Zentrum concilias sind die
Siidlande auch im Alltag recht ruhig, wobei
einige der Handwerksbezirke auch durchaus
lauter werden konnen. Die Wachter sind hier
auch stark vertreten, wenn auch selten auf
Patrouille, denn viele dltere oder anderweitig
Einflussreiche Wachter lassen sich in diese
ruhigen Gegenden versetzen.

Das ist natiirlich nicht die ganze Realitdt. Auch
die Siidlande haben Nutzlose und Probleme,
doch man ignoriert diese lieber gekonnt als sie
so direkt anzugehen wie der Rest concilias das
gerne tut. Selbst das Erbwaffenrecht wird in
den Hilfreichenvierteln nicht so eng gesehen,
da viele Schmiedehilfen und Anwéarter Waffen
durch diese transportieren.

Die Nutzlosen werden dafiir meist zwar stark
aus den Stadten gehalten, in ihren Vierteln
aufSerhalb aber weitgehend in Ruhe gelassen.
Das heifSt natiirlich nicht, dass sie sich nicht
auch in den Stiddten aufhalten - nur, dass man
dies nicht mitbekommt.

Auch der Tourismus ist hier recht stark,
besonders der des Adels ist gerne gesehen.
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Die Grenzwichter des Terforst - Castra

und Iulia

Bewohner: ca. 75 Millionen, davon ca. 65
Millionen Menschen.

Castra: ca. 40 Millionen, davon ca. 33 Millionen
Menschen.

Iulia: ca. 35 Millionen, davon ca. 32 Millionen
Menschen.

Lage: Im Nordwesten, direkt angrenzend an
Adoria und die "Pufferstaten”, nordlich von
Flacia und Casimia.

Landschaften: Dominiert von den Auslaufern
des Terforst und den Montanen, mit einigen
nur sparlich bewaldeten Flachen im Siiden.
Handel: Exporte: Holz, Stein, Erze, Ol,
Rohstoffe;

Importe: Nahrung, Mechanika;

Ideologie: Als Grenzregionen zu Adoria und
den "Pufferstaten” sind Castra und Iulia
weiterhin schwer befestigt und legen einen
grofSen Wert auf ihre Wachter, haben jedoch
auch eine etablierte Kultur von Hilfreichen,
wobei besonders die Holzarbeiter und
Steinbriiche wichtige Teile bilden.

Wichtige Stadte: Naporva, Messimbria,
KOMMT

Die wildlichen und bergigen Regionen des
Nordens sind schon lange wichtige
Verteidigung in den vielen Kriegen zwischen
Adoria und Concilia. Bis heute sind sie
durchzogen von unterschiedlichsten
Verteidigungsanlagen und unterhalten eine
starke Wachterprasenz.

Kulturell haben die Grenzwéachter, wie die
beiden Provinzen gerne genannt werden,
jedoch mehr zu bieten als ihre Wachter. Durch
ihre natiirlichen Ressourcen haben sie neben
vielen Forstern auch eine lebendige Jagdkultur,
ebenso wie viele Steinhauer und Bergleute.
Diese stark auf hilfreichen und wichtern
aufgebaute Kultur ist durchaus merklich. So
mogen die Adligen zwar die Landereien der
Jager und Forster besitzen, doch die Kontrolle
und Bewirtschaftung dieser liegt zu grofSen
teilen in der Hand der hilfreichen.

Dies spiegelt sich auch in den vielen anderen
Gebieten, wie den Steinbriichen und Minen,
wieder, die tiberwiegend von den Hilfreichen
selbst verwaltet werden. Das hat zu durchaus
guten Arbeitsbedingungen gefiihrt, zumindest
im Vergleich zum Rest Concilias. Aufgrund der
wichtigen Stellung als Rohstofflieferanten wird
auch die Zentralregierung diesen Zustand wohl
kaum andern.

Der Westen - Corinsera und Casimia
Bewohner: ca. 100 Millionen, davon ca. 75
Millionen Menschen

Corinsera: ca. 55 Millionen, davon ca. 40
Millionen Menschen.

Casimia: ca. 45 Millionen, davon ca. 35
Millionen Menschen.

Lage: Im westen von Flacia und dem Zentrum
gelegen, angrenzend an die kleine Westkiiste
und Eleutheria.

Landschaften: Mit tiberwiegend weiten
Graslandern und Feldern, ebenso wie den
letzten Auslaufern der Montanen im Norden
und einigen Waldstiicken im Osten hat der
Westen fiir seine grofSe eine wahre Bandbreite
an Landschaften.

Handel: Exporte: Fisch, Handelsgtiter, Schiffe,
Nahrungsmittel;

Importe: Mechanika, Holz, Rohstoffe;
Ideologie: Stark gespalten aber dennoch im
Zusammenhalt findet man die westlichen
Regionen, zwischen der vom Handel gepragten
Kiiste und den landlichen konservativen.
Wichtige Stadte: Lindus, Imsca, KOMMT

Der Westen ist, trotz ihrer geringen GrofSe,
besonders in Corinsera von der Kiiste gepragt.
Der Schiffsbau ist hier, als einzige Verbindung
zur Fretsee, besonders wichtig und teilt sich
mit dem Handel die gesamte Region um die
Kiiste herum. Hier ist ein klarer Unterschied
zum Rest des Westens zu bemerken, da die
stark von Adoria, Nema und Freta beeinfluss-
ten Gebiete doch eine andere Stimmung bieten
als die konservativen, landlichen Gebiete.
Besonders abseits der HauptstrafSen ist dieser
Konflikt doch recht deutlich. Das heif$t jedoch
nicht, dass diese Unterschiede den provinzstolz
als wichtigste Schiffsbauer irgendwie
einschranken.

Bewohner des Terforst und Westen

Terforst: Ob die angesehen Wichter oder die
selbstverwaltenden Hilfreichen, die Bewohner
des Terforst wissen um ihre Relevanz und ruhen
sich, vielleicht etwas zu sehr, auf dieser aus. Das
heiB3t aber nicht, dass sie nicht tiichtig wéiren.

Westen: An der Kiiste ist ein vom
interkontinentalen Handel diverses Bild zu
finden, was einen grofien unterschied zu den
eher Konservativen lindlichen Gebieten bildet.
Dennoch konnen alle Einwohner diesen Konflikt
fiir das groflere Wohl beiseite legen.

'Die nordlichen Weiten - Zorricum und

Opins

Bewohner: ca. 70 Millionen, davon ca. 55
Millionen Menschen.

Zorricum: ca. 50 Millionen, davon ca. 40
Millionen Menschen.

Opins: ca. 20 Millionen, davon ca. 15 Millionen
Menschen.

Lage: Im aufSersten Nordosten Concilias, an
der Ostkiiste und den Grenzen zu den
Nordlichen Nationen.

Landschaften: Zwischen den weiten, flachen
Graslandern und Steppen im Norden bis zum
hiigeligen Stiden erstrecken sich die nordlichen
Weiten tiber riesige Gebiete.

Handel: Exporte: Schiffe, Meeresgiiter,
Nahrungsmittel;

Importe: Mechanika, Kunst, Ol, Rohstoffe;
Ideologie: Als historisch wechselhafte Region-
en existiert hier ein Mischmasch der Kulturen
Wichtige Stadte: Napocae, Dyrrsuria, Osrich

Bewohner der nordlichen Weiten

Die Bewohner der nordlichen Weiten haben sich
zu groflen Teilen an ihre neuen Herrscher
angepasst, aber legen viel Wert auf ihre eigenen
Feste und Kulturen, was wohl auch der Grund fiir
die in Concilia etwas auslindisch wirkenden
Stadt- und Regionsnamen ist. Auch wenn
tatsdchlich wenig von ihren Vorfahren bekannt
ist, halten die Einwohner schon seit langen an
ihren Traditionen fest - auch wenn heutzutage
niemand mehr sagen kann, ob diese tatséichlich
von ihren Vorfahren stammen, oder erst spiter
erdacht worden.

Die nordlichen Weiten, besonders Opins,
haben haufig den Herrscher gewechselt. So
konnten sie zumindest einen Teil ihrer
Urspriinglichen Kultur behalten, auch wenn
der Concilianische Einfluss inzwischen klar
erkennbar ist. Viele Einwohner sind bis heute
Stolz auf ihre Herkunft, als einer der am
friithesten entwickelten Stimme und gedachter
Ursprung der Landwirtschaft - auch wenn sich
dass kaum beweisen lasst.

Trotzdem dass die meisten von ihnen durchaus
Stolz auf ihr Land sind, ist ihre wahre Loyalitat
in ihrer Provinz geblieben. Unterschiedliche
Feste in Opins, aber auch Zorricum, feiern ihre
Herkunft und zeigen traditionelle Kleidungen,
die in Praesula sonst selten zu finden sind -
auch wenn es fiir Touristen etwas extrem
wirken kann.
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Stadte Concilias

Emporis Concilia Magna
Bewohner: ca. 9,5 Millionen

Region: Im westen des Marforst, zwischen den
Kornfeldern des Nordens und dem Siidstreifen.
Herrschaft: Beherrscht von 12 Conciliae, die
direkt dem Zentralrat Concilias unterstellt
sind.

Handel: Exporte: Industrieprodukte,
Mechanika, Handelsgiiter, Luxusprodukte.
Importe: Luxusgiiter, Rohstoffe, Nahrung.
Besonderheiten: Hauptstadt concilias.
Ideologie und Stimmung: Das gewaltige
Emporis ist gepragt von der strengen Kontrolle
der Wachter und den grofsen Adelsiverteln,
aber auch von den Freiheiten der Handwerker
und vielen Hilfreichen, die in der Stadt leben.

Die hohen Mauern von Emporis werden nur
von den vielen Tiirmen und Hochhdusern der
Hauptstadt des Imperium Concilias
tiberschattet. Emporis ist eine gewaltige Stadt,
in der die unterschiedlichsten Gestalten ihrem
Alltag nachgehen. Die Zentren der wichtigsten
Handwerksgilden sind hier zu finden, allen
voran die Gilde der hohen Mechanikum. In den
dufleren Vierteln, die aufSerhalb der alten
Stadtmauern liegen, sind die vielen Fabriken
und Viertel der Hilfreichen zu finden, die durch
die hohen Mauern vom Rest der Stadt getrennt
sind, aber immernoch in den modernen
Stadtmauern liegen. AufSerhalb dieser
tiimmeln sich nutzlose, aber auch moderne
Viertel der Hilfreichen und einige Industrie-
viertel, die allesamt gut voneinander
abgetrennt sind.

Emporis ist eine moderne Stadt, die aber auch
eine lange Geschichte als Reichshauptstadt hat
und diese bis heute erhilt. Selbst der erste
Palast der Rite ist noch hier zu finden, auch
wenn er iiber die Jahrhunderte viel verandert
wurde und inzwischen ein Museum beherbergt.
Das gesamte Stadtzentrum, innerhalb der alten
Stadtmauern, ist inzwischen fiir die Adligen
und wichtigen Gilden vorhergesehen und
beherbergt auch das Regierungsviertel mit dem
Palast der Conciliae, dem riesigen Parlament
des Zentralrats mit seinen vielen Procuratus.
Géanzlich ohne Fabriken wird es von einer
Mischung aus modernen Gebauden und den
alten Villen gezeichnet.

AufSerhalb der alten Stadtmauern sind die
vielen Viertel der Hilfreichen, wiahrend die
Industriegebiete eher in den dufSeren teilen der
Stadt liegen. Hier ist eine schone Mischung aus
Biirogebauden, kleinen Laden und den
Zentralen der Gilden zu finden, wobei der
Reichtum abnimt, umso entfernter das
Stadtzentrum ist.

Nah an den alten Mauern liegen auch die
Wallanlagen, ein grofSer Park der aus den
kiinstlichen Fliissen der alten Verteidigungs-
anlagen und vielen Griinflachen besteht und
von Adligen und Hilfreichen gleichermafsen
besucht wird. Fabriken sind besonders im
Osten der Stadt zu finden, wodurch der
Westwind ihren Rauch meist aus der Stadt
weht.

Besonders Markant sind auch die Kasernen und
Kontrollpunkte der Wachter, die wichtigen
Castren Empori. Von den Castren aus wird die
harte Kontrolle der Wachter ausgelibt, die die
Sicherheit der Stadt aufrecht erhalten sollen
und besonders Nutzlose aus der Stadt halten.
Dadurch haben sich aufSerhalb der Stadtmauer,
meist um die weniger genutzten Stadtore,
grofSe Nutzlosenviertel angesiedelt, auch wenn
immer noch viele Nutzlose durch die Stadt
streifen - wenn auch eher versteckt.

Viscis Flacia
Bewohner: ca. 4,5 Millionen

Region: Im Siiden Flacias, ndher am Marforst
aber immernoch gepriagt von Feldern und
flachen Landerreien.

Herrschaft: Gefiihrt von 6 Conciliae, die mit
den Conciliae von Aevis die Provinz
kontrollieren.

Handel: Exporte: Industrieprodukte.

Importe: Rohol, Rohstoffe, Nahrung.
Besonderheiten: Mit Aevis Provinzhauptstadt
Flacias.

Ideologie und Stimmung: Als grofdte Stadt
Flacias ist Viscis eine typische GrofSstadt, in
der sich viele ihrer Bewohner praktisch
verlieren.

Die gewaltigen Fabriken von Viscis
verschlucken den Himmel {iber der Stadt
ebenso wie das gesamte Stadtbild. GrofSe teile
des im ganzen Land geforderten Ols werden
tiber komplexe Netzwerke hier verarbeitet,
ebenso wie die vielen anderen Rohstoffe.

Viele der Hilfreichen der Stadt arbeiten in der
Industrie, wihrend nur die reicheren
Hilfreichen und Adligen dem Handwerk,
Wissenschaften oder den Kiinsten nachgehen.
Die Kultur der Stadt ist somit auch ganzlich
anders als im Rest der Provinz, gepragt durch
harte Arbeit und eine allumfassende unperson-
lichkeit, die viele Bewohner beklagen. Doch die
Adligen brauchen die gut aufgestellte
Industrie, um die Macht der Stadt zu erhalten.

Aevis Flacia

Bewohner: ca. 4 Millionen

Region: Im Norden Flacias, umring von weiten
Feldern und den Ausldaufern des Terforst.
Herrschaft: Gefiihrt von 6 Conciliae, die mit
den Conciliae von Viscis die Provinz
kontrollieren.

Handel: Exporte: Mechanika, Handwerks-
produkte.

Importe: Rohstoffe, Nahrungsmittel.
Besonderheiten: Mit Viscis Provinzhauptstadt
Flacias.

Ideologie und Stimmung: In stetiger
Konkurrenz zu Viscis ist Aevis eine von
Zusammenhalt und Gemeinschaft gepragte
Stadt, die diese Ideale trotz ihrer GrofSe
erhalten konnte.

Aevis ist eine durchaus schone Stadt, die zwar
viele Fabriken, aber auch viele Handwerker,
Mechanikum und Akademien zieren.
Besonders das Stadzentrum, welches von
sowohl Hilfreichen als auch Adligen bewohnt
wird, ist von modernen Hochdusern und
grofSen Akademien gezeichnet, die auch einige
Touristen anlocken.

Dennoch ist die Stadt in stetiger Konkurrenz zu
Viscis, der zweiten Provinzhauptstadt. Trotz
ihrer modernen Industrie und Wissenschaft ist
Viscis mit seinen vielen Fabriken weiter
industrielle vorreiterin, auch wenn der Abstand
zwischen den beiden stetig kleiner wird. Viele
Bewohner Aevis fiebern in diesem Rennen mit,
anders als die Visciser, die scheinbar kein
Interesse an der freundlichen Konkurrenz
haben.

Aevis ist aber besonders in den umliegenden
Dorfern beliebt, auch da durch viele
unterschiedliche Abkommen die Stadt viel mit
den Dorfern kooperiert und auch Arzte oder
Mechanikum, je nach Bedarf, in die Dorfer
schickt, im Austausch fiir glinstige Nahrungs-
mittel und andere Rohstoffe.

Insgesamt hat die Stadt ein sehr weltoffenes
Bild, was besonders fiir den Kornstreifen eher
untypisch ist.

45



46

Ravna Idillium Citerior

Bewohner: ca. 1 Million

Region: Direkt am See Masira, im siidlichen
Marforst.

Herrschaft: Gefiihrt von 9 Conciliae.

Handel: Exporte: Handwerksgiiter, Mechanika.
Importe: Rohstoffe, Metalle, Luxusgiiter.
Besonderheiten: Provinzhauptstadt von
Idillium Citerior.

Ideologie und Stimmung: Die entspannte
und geniissliche Stimmung der idyllischen
Stadt ist in ganz Concilia unter adligen bekant
und macht die Stadt zu einem beliebten Ziel
fiir adlige Reisende.

Am Masira gelegen und in den Wildern des
Marforst ist Ravna das perfekte Beispiel fiir die
Idylle des Siidens. Trotz der grofSe der Stadt
geht es hier tiberaus entspannt und besonders
in den Adelsiverteln fast dorflich zu. Die vielen
Wachter der Stadt sind meist in ihren eigenen
Vierteln und selten in Uniform zu finden,
wiahrend die Hilfreichen neben dem Handwerk
meist fiir den Adel arbeiten.

Diese entspannte Stimmung der Stadt ist
beliebt und besonders im concilianischen Adel
weithin bekannt, auch wenn sogar
adorianische Hilfreiche die Stadt besuchen. Die
vielen Griinflaichen und die Badestrande am
Masira machen besonders im Sommer ein
duflerst schones Bild, wiahrend sich im Winter
besonders Museen und Filmhauser viel
Beliebtheit erfreuen konnen. Auch die
historische Seite Ravnas, das im Ferenreich
eine loyale Stadt war und in viele Schlachten
mit dem friihen Concilia verwickelt war, ist
weithin bekannt.

Das einzige, was diese Idylle zu storen vermag,
sind die weiten Viertel der Nutzlosen, die
aufSerhalb der Stadttore existieren.

Istro Persilva

Bewohner: ca. 800.000

Region: In den westlichen Auslaufern des
Marforst, im Nordosten persilvas.

Herrschaft: Gefiihrt von 5 Conciliae.

Handel: Als fast schon pure Tourismusstadt
hat Istro kaum Handelsbeziehungen.
Besonderheiten: Provinzhauptstadt persilvas.
Ideologie und Stimmung: Istro ist eine kleine
und vom Adel gepragte Stadt, die armere
aufSenseiter konsequent verbannt und auch vor
den Stadttoren keine Nutzlosenviertel hat.

Istro mag fiir seine Stellung als Provinzhaupt-
stadt recht klein wirken. Doch durch die hohe
Anzahl adliger, die ca. 40% der Bevolkerung
ausmachen, ist hier ein wahres Machtzentrum
entstanden, welches besonders gerne als
Riickzugsort genutzt wird. Istro selbst lebt
dabei praktisch nur vom Tourismus, der die
vielen Theater, Museen und anderen
Kultureinrichtungen genieft.

Durch die sehr schwache eigene Industrie ist
Istro jedoch historisch sehr anfillig fiir Krisen
gewesen, wihrend denen besonders die
Hilfreichen der Stadt unter den ausbleibenden
Touristen gelitten haben. Bis heute erzdhlen
sie sich von den Plagen des Kriegs der
Imperien und der Aeterna-Krise, was auch zu
zwietracht zwischen den Hilfreichen und
Adligen gefiihrt hat.

Messimbria Castra
Bewohner: ca. 3,5 Millionen

Region: In den siidlichen Auslaufern der
Montanen, im Westen des Terforst.
Herrschaft: Gefiihrt von 12 Conciliae, die auch
die Provinz kontrollieren.

Handel: Exporte: Erze, Metall, Waffen.
Importe: Ol, Nahrung, Waffen, Rohstoffe.
Besonderheiten: Provinzhauptstadt castras.
Ideologie und Stimmung: Die Festung des
Nordens ist ein inzwischen friedlicher Ort, der
dennoch einen harten umgangston und noch
hartere Arbeit pflegt, ein Fakt der auch von den
Wachtern hart durchgesetzt wird.

Messimbria macht ihrem Stand als Teil der
Grenzwiachter des Nordens alle Ehre. Zur hilfte
in die Montanen gebaut ist Messimbria eine
gigantische Festung, die bis heute als
uneinnehmbar gilt. Das Zentrum der Stadt liegt
dabei tief in einer partogemachten Hohle, die
es vor Angriffen aus allen Richtungen schiitzt.
Die dufSeren Bereiche sind von einem Netzwerk
an insgesamt 9 Stadtmauern durchzogen,
wobei jede einzelne die Stadt verteidigen
konnte. Dabei stellen die Mauern auch
unterschiedliche Phasen des Wachstums der
Stadt dar, wobei die zehnte Mauer bereits
konstruiert wird. In Friedenszeiten ist
Messimbria eine Minen- und Industriestadt.
Besonders im tiefen Westen der Stadt leben
viele Minenarbeiter, wihend der Osten eher
von Fabriken und Vierteln der reicheren
Hilfreichen und Adligen dominiert wird.

Naporva Iulia
Bewohner: ca. 3 Millionen

Region: In den Auslaufernd es Terforst, gebaut
am luliasee

Herrschaft: Gefiihrt von 14 Conciliae, wovon 2
die Stadt und 12 die Provinz kontrollieren.
Handel: Exporte: Metall, Industrieprodukte.
Importe: Rohstoffe, Erze, Steine, Nahrung.
Besonderheiten: Provinzhauptstadt iulias.
Ideologie und Stimmung: Die moderne ist
schon lange in Naporva eingekehrt, auch wenn
besonders die Wachter Auslandern vorsichtig
gegeniibertreten. Insgesamt herrscht in den
Zeiten des Friedens jedoch eine geschaftige
Stimmung in der Stadt, auch wenn weiterhin
viele Wachter hier stationiert sind.

Die ehemalige Forsterstadt Naporva ist
inzwischen zu einer Festung geworden, deren
hohe Steinmauern die Stadt lange Jahre vor
den Angriffen adorias und anderer Staaten
geschiitzt haben. Trotzdem sind besonders im
Stadtkern bis heute die alten Holz- und
Fachwerkhiduser der ehemaligen Kleinstadt zu
finden, auch wenn ihre Anzahl immer geringer
wird. Natiirlich sind aber auch im Zentrum
viele moderne Hauser, besonders aus
Ziegelstein zu finden, die der Stadt ihr
Charakteristisches Bild zwischen Holz und
Stein verleihen. Naporva lebt dabei von der
Metall- und Steinindustrie, verarbeitet aber
auch viele andere Rohstoffe aus den Montanen.
Die grofSen Fabriken haben auch zu den
Charakteristisch braunen Ziegeln der Stadt
beigetragen, die unter einem praktisch
allgegenwirtigen Smog existiert. Immer wieder
tragen dabei starke Stiirme den Staub der
Minen und Fabriken durch die Stadt.
Lindus Corinsera
Bewohner: ca. 5 Millionen

Region: Im Zentrum corinseras, in den weiten
Feldern und Steppen.

Herrschaft: Gefiihrt von 10 Conciliae.

Handel: Exporte: Mechanika, Technologie.
Importe: Rohstoffe, Metalle, Ol.
Besonderheiten: Provinzhauptstadt
corinseras

Ideologie und Stimmung: Trotz seines
friitheren Glanz ist Lindus inzwischen in eine
Krise geraten, die auch die Bewohner erfasst
hat und zu einer regelrechten Flucht aus der
Stadt gefiihrt hat.

Frither war Lindus ein Zentrum von moderner
Technologie, besonders mit den vielen Magum
der Stadt, aber auch den grofSen Mechanikum.
Doch mit der Hodernia haben sich viele von
ihnen aus der Stadt zuriickgezogen. Viele
Fabriken sind inzwischen geschlossen, und bis
heute liegt die grofste Magia-Fabrik concilias
hier in einer ungemditlichen Ruhe. Durch die
SchliefSungen verloren besonders viele
Hilfreiche ihre Arbeit, was zu einer regel-
rechten Flucht aus der Stadt fiihrte. Bis heute
stehen viele Hauser leer, besonders nahe der
Industriegebiete.Nur das Stadtzentrum steht
unverandert, beherbergt von den Adligen,
wobei die meisten Hauser hier auch nur Zweit-
oder Drittwohnsitze sind - aber immerhin
bleiben sie instandt gehalten.

Die verbleibende Industrie der Stadt fokussiert
sich iberwiegend auch die massenproduktion
wichtiger Mechanika, womit besonders die
Flacia mit Maschinen fiir die Landwirtschaft
versorgt wird.
Imsca Casimia
Bewohner: ca. 6 Millionen

Region: Inmitten der Weiten des Westens,
umringt von den Olfeldern.

Herrschaft: Gefiihrt von 6 Conciliae.

Handel: Exporte: Ol, Industrieprodukte.
Importe: Handelsgiiter, Luxusgiiter.
Besonderheiten: Provinzhauptstadt casimias.
Ideologie und Stimmung: Gepragt vom
Reichtum der Region ist besonders das
Zentrum von Imsca ein Ort, an dem die Geliiste
der Reichen ihre volle Erfiillung finden. Doch
auch die armen Fabrikarbeiter leben hier, wenn
auch in den riesigen Vierteln aufSerhalb der
Mauern.

Die friihere Handlerstadt war lange aufgrund
ihrer vorteilhaften Lage an den wichtigen
Handelsrouten ein wichtiges Zentrum des
Westens. Doch nachdem die Giiterbahnen und
der schrumpfende Handel mit Eleutheria die
meisten Routen verschwinden lies, rutschte die
Stadt in eine existenzkrise. Doch mit dem
Aufleben der Aeta Ascendentium fand sich in
den Feldern um Imsca ein neuer Schatz - Erdol.
Die forderung und raffinierung dieser ressource
machte Imsca zu einer der reichsten Stadte
concilias, die ihren Reichtum auch prompt zur
modernisierung der in Verfall geratenen Stadt
nutzte.
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Atraila

Die ehemalige Provinz Atraila ist eine der
jlingsten Abspaltungen von Adoria. Das
ehemalige Handelszentrum des Reiches hat
inzwischen enge Beziehungen zum Imperium
Concilia aufgebaut, auch wenn der Handel mit
Adoria ebenfalls auflebt. Die landlichen
Regionen von Atraila werden dabei von Puren
und Aneria dominiert, wobei es durchaus viele
Industriestadte gibt.

Grundlagen

Bewohner: ca. 10 Millionen, davon ca.

Lage: Ostlich Adorias an der Inkoltskiiste,
wobei sich der Siiden des Landes bis zum
Terforst ersteckt.

Landschaften: Die maritim Gepragt Nation ist
besonders fiir die Kiiste am Inkolt bekannt,
ebenso wie fiir die Auslaufe des Inger und der
vielen anderen Fliisse. Der Waldige Siiden wird
nur von wenigen Industriestadten und Dorfern
gezeichnet.

Provinzen und Regionen: Trotz seines recht
jungen Alters ist Atraila bereits in mehrere
administrative Provinzen eingeteilt.

Von A-Z:

Politisches System: Platonicisches System,
unabhangiges Land, gefiihrt von den Conciliae
Ideologie: Das Maritim gepragte Land ist
weitgehend Adorianisch Gepragt, hat jedoch
eine eigene Handelskultur des offenen Handels
entwickelt.

Wichtige Stadte: Geren, Archella, Puren,
Aneria

Atraila ist ein junges Land, welches jedoch jetzt
schon eine wichtige Rolle im Handel des
Kontinents einnimmt, auch wenn viele der
Handelsbeziehungen natiirlich aus den
Provinz-Zeiten stammen. Trotz des Conci-
lianischen Einfluss wahrend des Unabhangig-
keitskriegs ist Atraila jedoch auf eine beson-
ders freie Handelspolitik eingegangen, die dem
jungen Land zu weiterem Wohlstand verholfen
haben. Trotz der starken Industrie bleiben die
siidlichen Gebiete jedoch bis heute weitest-
gehend landlich, wahrend sich alle Bevolker-
ungszentren an die grofSen Fliisse und Hafen
anreihen. So sind auch Eisenbahnen und grofSe
StrafSen im Siiden recht rar, und die alten
GrofSstrafSen Adorias verfallen zunehmend.

M

Bewohner Atrailas

Atraila ist ein entwickeltes, aber durch seinen
langen Kampf mit den Naturgewalten
gezeichnetes Land. Die meisten gebiirtigen
Atrailianer sind kiihl und abgehirtet, aber auch
sehr offen und hegen weniger Vorurteile als die
meisten Praesulaner gegen die unterschiedlichen
Spezies, die sie hier als Giiste begriilen diirfen. In
den kleinen Dorfern und Stidten des Siidens ist
dies jedoch weit weniger verbreitet, herrscht hier
doch eine eher Adorianische Kultur.

Ein Charakter aus Atraila: Durch die Dominanz
des Handels sind hier viele Charaktere,
besonders jedoch Seefahrer oder Reisende
privalent. Aber auch viele andere Berufe sind
vertreten, denn der adorianische Einfluss ist
noch lange nicht verschwunden.

Charaktere aus Atraila haben meist zumindest
einen Teil der abgehirteten und offenen Kultur
des Landes verinnerlicht, weshalb sie sich gut als
vertriagliche Mitstreiter fiir eine Vielzahl an
Gruppen eignen

Kultur

Atraila ist bekannt fiir die raue aber offene Art
seiner Schiffahrer, die inzwischen auch auf die
meisten Landganger dufierst gut passt. Auch
wenn die modernen Stadte durch ihre Damme
gut vor den Sturmfluten und Witterungen des
Meeres geschiitzt werden sind Uberbleibsel wie
der Sturmruf, ein Glockenlauten oder Sirenen
in den grofleren Stidten und menschliche Rufe
in den kleineren, wichtige Bestandteile von
Atrailas Kultur. Dennoch ist die adorianische
Kultur, besonders die der Nordkiiste, hier
aufSerst verbreitet.

Trotz des grofSen Einfluss Concilias wahrend
des Unabhingigkeitskriegs hat sich die Kultur
des Imperiums nicht durchsetzen konnen. Der
Handel mit fernen Orten wie Nema oder Freta
hat einen weit merklicheren Effekt, der
besonders die Hafengegend zu einem
Sammelpunkt fiir viele Unterschiedliche
Kulturen und Spezies macht. Doch auch abseits
der Hafen ist Atraila vielfaltig. Zwischen der
starken Industrie Anerias und den Akademien
Purens sind viele Gruppen im Land aktiv, auch
wenn die meisten von ihnen ihre Vorfahren auf
die Seefahrer zuriickfiihren konnen. Besonders
in Puren ist dabei die Offenheit und Akzeptanz
der Atrailianer zu finden, wahrend die
Industrie-stddte das Durchhaltevermogen der
Seefahrer beweisen.

Gesetze und Gepflogenheiten
Atraila hat seine urspriingliche Adorianische
Gesetzgebung zu grofden Teilen tibernommen,
mit einigen wichtigen Ausnahmen. Bau- und
Fabrikrechte wurden gelockert, was unter
anderem zum wilden Baustil Purens gefiihrt
hat, aber die schnelle Entwicklung des Landes
sehr begiinstigt. Die gewaltigen Einnahmen
aus dem Handel werden {iberwiegend in
Investitionen geleitet, wobei das "Recht auf
Fortschritt" jedem die Moglichkeit versichert,

gewonnenes Geld anzulegen. Dass das auch das

Geld der Nutzlosen beinhaltet mag zu
adorianischen Zeiten zwar noch undenkbar
gewesen sein, ist jetzt aber ein normaler Teil
des Lebens - auch wenn das Geld aus nicht
allzu legitimen Quellen kommt, ist es eine
Ressource, die das Land gerne nutzt.

Aber zu diesen Neuerungen zdhlen auch mehr
Rechte fiir Fabriken und Besitzer im
generellen, was die Arbeiterrechte stark
eingeschrankt hat.

Arbeit ist in Atraila eine Tugend, Arbeitszeiten

werden meist penibel eingehalten und Verspat-

ungen oder Ausfille, selbst wihrend Krank-
heiten, werden mindestens mit priifenden
Blicken betrachtet oder direkt verurteilt.
Neben diesen klar modernen Gesetzen und
Erwartungen, die erst aus der Unabhangigkeit
entstanden sind, gibt es aber auch noch altere
Traditionen. Besonders auf seine Nachbarn
achtet man hier viel, nicht nur durch den
Sturmruf sondern auch im allgemeinen. Der
Zusammenhalt ist selbst in den grofSeren
Stadten wichtig, und es ist nicht ungewohnlich
dass fiir den Nachbarn das Haus sturmsicher
oder der Garten nach diesem aufgeraumt wird.
Auch seeménnisch geprigte Feste wie das der
Sommerschmelze, wenn die Handelsrouten in
den tiefen Siiden wieder eroffnet werden, sind
wichtige Teile der Kultur.

Das Handelsfest im Spatsommer ist hierbei
wohl das wichtigste. Als eine Abwandlung der
Erntefeste bildet es das Ende des Geschifts-
jahrs, bei dem die Erfolge des abgeschlossenen
Jahrs mit Alkohol, Schiffsparaden und vielen
Fahnen gefeiert werden. Jedes Jahr kommen
auch unterschiedlichste Seefahrer extra ins
Land, da wihrend des Fests besonders viele
Stellen fiir sie offen sind, die gerne auch einen
Festagszuschlag bieten. Neben diesen
bekannten gibt es aber auch viele kleinere
Feste, die regional gehalten werden.

‘Archella

Puren

Handel

Der Handel ist natiirlicherweise einer der
Zentralen Aspekte Atrailas. Besonders viel
Seehandel ist weiterhin mit Adoria, auch wenn
Nema, Vaga und Freta immer wichtigere
Partner werden, ebenso wie andere Lander
Praesulas. Concilia hat hierbei, dank seiner
Unterstiitzung im Unabhangigkeitskrieg,
besondere Privilegien, die das Land auch gerne
ausnutzt. Neben dem freien Handel, von dem
beide Seiten profitieren, hat Concilia
besondere Rechte beim Import und Export von
Waffen und dhnlichem, mit denen sich das
Land weiter starken will.

Doch nicht nur der offizielle handel lebt auf.
Auch Schmuggler haben zwischen den vielen
und wenig kontrollierten Schiffen ein leichtes
Spiel, weshalb Atraila besonders fiir den
Artefakthandel als guter Importhafen gilt -
zumindest nach den Geriichten. Die
Atrailianischen Wachter haben viel mit
illegalem Magia zu tun, auch wenn dies
offiziell nur ungerne behandelt wird.

Arbeit fiir die Wachter machen aber auch viel
einfachere Schmuggelgiiter, wie illegaler
Alkohol oder die vielen Waffen, die so in die
Hiande der Nutzlosen gekommen sind - doch
auch das ist offiziell kein Thema.
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Branland

Die kleine Grenzregion, die den Zugang
Concilias zur Westkiiste fast vollstindig
abschneidet, symbolisiert fiir den einfachen
Reisenden die Grenze zwischen Nord- und
Stidpraesula. Die weiten Felder und Walder des
Nordens werden bei Vera von den Gewaltigen
Bergen des Siidstreifens durchschnitten und
sorgen fiir einen ruckartigen Ubergang in die
Kalte, die den Siiden Praesulas dominiert.

Grundlagen

Bewohner: ca. 20 Millionen, davon ca.

Lage: Eingequetscht zwischen Concilia,
Eleutheria und der Westkiiste, getrennt durch
den Siidstreifen.

Landschaften: Von den recht Warmen
Regionen des Nordens bis zu den Kalten und
harschen Bergen des Siidens hat das Branland
fiir seine GrofSe doch recht viele eindrucksvolle
Landschaften, wobei besonders der Anguispass
bei reisenden beliebt ist.

Provinzen und Regionen: Das Nordland und
Siidland sind die einzigen administrativen
Provinzen.

Politisches System: Platonicisch, unter
Flihrung der Conciliae, mit besonderem
Einfluss der Wachter.

Ideologie: In zwei Teile gespalten ist das
Branland sehr unterschiedlich, je nachdem,
wohin man denn guckt. Die meisten kennen
nur den Norden, der von den Wachtern
dominiert wird und fiir diese bekannt ist. Der
Siiden und die Magianutzenden Siidbrannen
hingegen kennen nur die wenigsten, auch
wenn sie sich zunehmend bekannt machen.
Wichtige Stadte: Vera, KOMMT

Die Bastion des Westens, ein von Adoria
vergebener Titel der hier mit stolz getragen
wird, macht ihrem Namen alle Ehre. Das
Brannland ist bekannt fiir seine machtigen
Wachter, die sogar die meisten Conciliae
stellen. Seit langer Zeit gelten sie als wichtige
Alliierte Adorias, auch wenn ihr militarischer
Fokus selbst fiir Adoria etwas extrem ist.

Die Wachter fiihren einen sehr strikten Staat,
der verbrechen hart bestraft und den Wachtern
selbst grofSe Freiheiten gibt, um Kriminalitat
zu finden und zu eliminieren. Fiir Auslander ist
dies meist fast diktatorisch, doch die meisten
Einwohner wissen, das nicht zu erwahnen.

“Kultur

Nordbrannen

Die Kultur der Nordbrannen ist die
dominierende Kultur des Landes, von der die
meisten denken, wenn sie iiber das Brannland
sprechen. Sie ist in allen grofSen Stadte
vertreten, und nur in den abgelegenen
Regionen des Siidens praktisch nicht existent.
Dabei ist die Wachterkultur der Nordbrannen
ist weitgehend bekannt. Seit der Eigenstandig-
keit des Lands nach dem Krieg der Imperien
hat sich hier eine liberaus eigene Richtung des
platonicischen System etabliert, in dem die
Wachter die meisten Verwaltungs-funktionen
fiihren, wobei viele von ihnen auch als Adlige
gelten. Besonders die Wachter-conciliae, das
oberste Gremium, haben grofSen Einfluss auf
viele Aspekte des alltaglichen Lebens.
Besonders das Conciliae-fest, ein jahrliches
Fest im Friihling welches die Conciliae und
Wachter des Landes feiert, ist in ganz Praesula
bekannt. Wahrend der grofSen Militarparade
halten die Conciliae auch ihre jahrliche
Ansprache zum Stand der Nation, in welcher
sie sich gerne selbst feiern.

Abseits ihrer Wachterkultur sind die
Nordbrannen modern und vorsichtig. Sie
achten, besonders in der Offentlichkeit, sehr
auf ihre Worte, wahrend sie ihre echten
Meinungen meist nur hinter verschlossenen
Tiiren aufSern.

Siidbrannen(’,174)

Im Gegensatz zu den bekannten Nordbrannen
stehen die Siidbrannen. Thre Kultur dominiert
die abgelegenen Stimme des Siidens, die sich
schon lange von ihren nordlichen Verwandten
abgespalten haben. Thre Kultur orientiert sich
bis heute an der der uralten Brannen, weit vor
der Einflussnahme des Ferenreichs. Sie feiern
die hohen Kiinste ihrer Magie und sind vom
Norden praktisch umreguliert, auch da sie trotz
des Anguispass weitgehend isoliert leben.
Lange Zeit herrschten hier Feudalherren, bis
zur Ausrufung des Kaiserreichs unter Kaiser
Braum Anguisschldchter I.(",174). Nun, da ihre
eigenen Konflikte iiberwiegend beiseite gelegt
wurden, sind die Konflikte des Nordens mit den
Stidbrannen offensichtlicher geworden.

Das harte iiberleben in den Bergen bestimmt
einen GrofSteil ihrer Kultur, so verehren sie die
Berge und ihre Tiere als Schiitzer und Richter,
deren Entscheidungen sie akzeptieren miissen.
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Gesetze und Gepflogenheiten

Nordbrannen

Die Wachterfokussiertheit der Brannen ist
besonders in ihren Gesetzen merklich. Viele
von ihnen behandeln die unterschiedlichen
harten Strafen, die fiir die vielen Dinge
angesetzt werden, die als Verbrechen
angesehen werden. Auch die "Staatslastigung”,
also das verurteilen staatlicher Entschei-
dungen oder Beschwerde iiber das Handeln der
Wichter sind unter Strafe, was wohl der Grund
fir die vorsichtige Redensart der Brannen ist.
Aber auch die weitreichenden Rechte der
Waichter sind in den Gesetzbiichern verankert.
Thnen werden grof$flachige Moglichkeiten
verliehen, wie die grundlose Durchsuchung von
Personen. Die einzige Ausnahme hierbei ist das
hohe Recht auf Besitz, weshalb
Durchsuchungen von Hausern, aber auch
Beschlagnahmung dufSerst selten ist.

Die weniger gesetzestreuen Brannen haben
viele Moglichkeiten gefunden, trotzdem ihren
Aktivitaten nachzugehen. Sprintertavernen
sind fast nur in Privathdusern, die nicht
grundlos durchsucht werden diirfen, zu finden,
und viele Kriminelle Geschéfte laufen einfach
hinter verschlossenen Tiiren ab.

Bewohner des Branlands

Das Brannland ist geteilt, und so sind es auch
seine Bewohner.

Die Nordbrannen sind stolz auf ihr Land und ihre
Stellung als Bastion des Westens, aber auch
iiberaus vorsichtig und der Wachsamkeit der
Wichter bewusst. Sie sind geiibt darin ihre wahre
Meinung zu verstecken, viele von ihnen Feiern die
Wichter jedoch auch fiir die Sicherheit, die sie
ihnen bieten.

Die Siidbrannen sind riickstindig, aber trotzdem
nicht schwach und besonders mit Magia vertraut,
verlassen ihre Regionen jedoch selten.

Ein Charakter aus dem Branland: Ein Charakter
aus dem Brannland ist ist mit ziemlicher
Sicherheit ein Nordbranne, der entweder unter
den Wichtern leidet, oder diese fast verehrt. So
oder so wird er nur wirklich offen mit Personen
sein, denen er eng Vertrauen kann, und iiberaus
vorsichtig sein.

Siidbrannen(’,174)

Uber die Gesetze der Siidbrannen ist wenig
bekannt. Sie sind von einem Kaiser gefiihrt, der
grofSen Einfluss hat, und folgen mehr Tradi-
tionen als tatsachlichen Gesetzbiichern. Da sie
nur seltenst auswartige in ihre Dorfer eintreten
lassen, ist selbst das aber nicht sicher.
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Conlin

Tief in den Montanen und den Siimpfen zu
ihrem Siiden lebten einst die vielen Staimme,
die von Adoria als “Conlin” lange verabscheut
wurden. Doch diese Abneigung ist langst
vergangen, und die beiden Liander geniefsen
inzwischen einen regen Austausch - der Name
ist jedoch geblieben.

Grundlagen

Bewohner: ca. 90 Millionen, davon ca.

Lage: Conlin umschliefSt die Montanen und
ihren Siiden fast vollig. Es liegt direkt stidlich
von Adoria, im westlichen Zentrum Praesulas.
Landschaften: Gepragt von den Montanen, die
den ganzen Norden dominieren, und den
Graslandern, Waldern und Stimpfen im Siiden.
Durchzogen werden diese immer wieder von
den vielen Fliissen, die aus den Montanen in
den Siiden fliefSen.

Provinzen und Regionen: Ostliche und
Westliche Montanen, Hohe Siimpfe, Grasstreif-
en im Siiden und Wasserwilder des Ostens.
Als ehemalige Provinz hat Conlin aktuell keine
eigenen Provinzen.

Politisches System: Platonicisches System,
unter Fiihrung der Conciliae.

Politische Zugehorigkeit: Unabhingiges Land.
Ideologie:

Wichtige Stadte: Pankir, Narsis, KOMMT
BEWOHNER EINBAUEN?

Die Montanen sind der unabstreitbar
wichtigste Teil Conlins. Neben einem
natiirlichen Schutzwall zum Norden bieten sie
auch den Lebensraum fiir einen stattlichen Teil
der Bewohner Conlins. In den frithen Zeiten
des Ferenreichs waren die Montanen nur
aufSerst sparlich besiedelt, doch nach
Jahrtausenden der Zivilisation und des Handels
ist die Bergkette von Stadten, Strafsen und
Schienen durchsetzt, worunter zwar auch viele
Ruinen, aber weit mehr bewohnte Gebiete
fallen.

Aber auch die Stimpfe des Siidens sind
erschlossen und formen mit den Montanen ein
vernetztes Imperium, das lange als wichtiger
Puffer im Krieg zwischen Adoria und Concilia
fungiert hat.

Bis heute unterhalt Conlin ein médchtiges und
modernes Militar, welches besonders fiir seine
Bergjager bekannt ist.

Kultur
Conlins Kultur war lange stark von den
ehemaligen Stimmen gepragt. Doch nachdem
Jahre adorianischer oder concilianischer
Kontrolle diese bereits unterdriickt hatten,
l6schten die Magieverbote grofie Teile der
klassischen Conliner Kultur aus. Dennoch sind
die Einfliisse unverkennbar und teilen das Land
in zwei Kulturgruppen - die der Berge, und die
der Flachlander.
Die Berglaufer, wie die Bewohner der Berge
traditionell genannt wurden, sind seit jeher
mit diesen vertraut. Sie legen einen besonders
hohen Wert auf die Familie, wobei diese meist
verwandte bis zum 2. Grad beinhaltet.
Besitztiimer gehoren dabei haufig der Familie
und werden von dieser Gemeinschaftlich
verwaltet, was heutzutage meist mehrere
Hauser oder bei adligen Familien sogar ganze
Stadtteile umfasst. Die adligen Stadthalter,
welche aus den alten Stammesoberhauptern
entstanden sind, verwalten dabei die
Kulturellen Teile der Stadte und wirken als
Vermittler zwischen den Familien, haben
jedoch keinerlei offizielle politische Macht -
die meisten von ihnen sind jedoch ebenfalls
Conciliae. Eine der wenigen iiberlebenden
Traditionen der alten Zeit ist der erste
Berggang. Hier reist eine Gruppe Jugendlicher
oder junger Erwachsener durch die Berge,
heute meist zur nachsten Stadt und zurtick.
Die Sumpfganger sind das flachlandische
Aquivalent der Bergldufer und beheimaten
tiberwiegend die Hohen Siimpfe und
Graslander. Sie konnen ihren Ursprung
ebenfalls auf die alten Stamme zuriickver-
folgen, haben jedoch deutlich andere
Traditionen als die Berglaufer.
Besonders in der Wasserzeit, wenn der Regen
die Fliisse zum iiberlaufen bringt, sieht bis
heute viele Feste und das gemeinsame
Einweihen der Flussschiffe, zu dem sich ganze
Stadte versammeln. Auch wenn in den
Grasldndern die Wasserzeit weit weniger
Bedeutung hat, werden auch hier gerne Schiffe
in die vielen Seen oder Fliisse gelassen, um die
Tradition am Leben zu halten. Besonders in
den flacheren Auslaufern der Montanen hat
sich dabei schon lange eine Mischkultur
entwickelt, die einzelne Traditionen der
Bergldufer und Sumpfgianger behilt, auch wenn
inzwischen die meisten Stadte noch weniger
traditionell als der Rest Conlins ist.
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Gesetze und Gepflogenheiten
Conlin hat iiberwiegend wenig besondere
Gesetze. Auch hier gelten Strenge
Magieverbote, und der Handel ist besonders
unreguliert, aber grofSe Teile des Gesetzbuches
sind direkt von Adoria iibernommen. Doch es
gibt einige Ausnahmen. Eine von diesen ist das
Verbot der Faulheit, oder genauer des
"Untiichtigen und Unfdhigem Verhalten". Es ist
eines der wenigen iiberlebenden Gesetzen der
alten Stamme und mag heute kaum verfolgt
werden, illegalisiert jedoch offiziell die
Nutzlosen, was tatsachlich zu einem leicht
geringeren Anteil an Nutzlosen gefiihrt hat -
zumindest nach offiziellen Zahlen.

Auffallig sind auch die etwas entspannteren
Teile der Magieverbote, welche besonders den
Handel mit magischen Artefakten nicht
ausschliefSen - was besonders mit Eleutheria,
Nema und Cruoria zu regem Handel gefiihrt
hat.

Bose Zungen berichten jedoch auch von
zunehmender illegaler Magienutzung, die
durch die laxeren Verbote in den Gassen der
Stadte fiir Unruhe sorgen soll((’,174) - doch der
Adel verneint den Anstieg vehement, sodass
bis heute keinerlei Reformen in Gang gebracht
werden konnten.

ANARSTS: £
& 2 3
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Regionen

Conlin ist grob einteilbar in 4 distinkte
Regionen, die jedoch keine administrative
Funktion haben.

Hierbei unterscheidet man meist zwischen den
West- und Ostmontanen, den Siimpfen und den
Graslandern. Letztere gelten als die kulturell
abgeschiedensten Teile des Landes, da ihre
Herkunft nicht von den alten Stimmen
sondern von Siedlern aus dem modernen
Concilia und Eleutheria stammt. Die Regionen
haben in der Vergangenheit haufiger zwischen
Eleutherianischer, Conlischer oder
Concilianischer Herrschaft gewechselt, sind
aber inzwischen tiberwiegend Unterstiitzer der
conlischen Herrschaft.

Die West- und Ostmontanen werden manchmal
auch zusammengefasst, aufgrund ihrer
unterschiedlichen Beeinflussung, im Westen
durch Adoria und Osten durch Concilia, gerne
getrennt betrachtet. Besonders in den Stadten
und Ruinen ist dieser Unterschied bis heute
gut zu erkennen.

Die Stimpfe sind der meist vergessene Teil
Conlins, zumindest auf der Weltebene. Doch
sie sind das Herz des Landes und hier liegt
auch die Hauptstadt, Pankir.
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Cruoria

Das verfluchte Land ist gezeichnet von den
Schlachten der Geschichte, und muss deren
Last bis heute tragen. Besonders die Schwarze
Schlacht hat hier tiefe Narben hinterlassen.
Magia ist ein allgegenwirtiger Begleiter,
dessen unterschiedliche Phanomene das Land
tiberaus lebensfeindlich gestalten.

Grundlagen

Bewohner: ca. 15 Millionen, davon ca.
Lage: Im Nordwesten Adorias, in den
nordlichsten Teilen der Karparten. Getrennt
von Adoria durch eine Mischung aus
Hiigelketten und einem Wall, welcher in der
moderne errichtet wurde.

Landschaften: Zwischen den fast
unbewohnten Karparten im Westen und den
dichten Walder im Osten ist Cruoria geteilt.
Durch die Magia-Verseuchung ist der Westen
dabei auch in den Wildlichen Regionen
sparlicher besiedelt.

Provinzen und Regionen: Karparten,
Schwarzer Berg, Norische Walder, Tutelakette.
Als ehemalige Provinz hat Cruoria keine
administrativen Provinzen.

Politisches System: Platonicisch
Ideologie:

Wichtige Stadte:

Die einstige Provinz war schon immer von
Krieg und BlutvergiefSen gepragt. Die Kriege
mehrerer Reiche haben die Region und
Bewohner verdndert, und bis heute sind die
Cruorianer bekannt fiir ihre unbarmherzige
Kalte, aber auch fiir ihren Stolz.

Cruoria war fiir einen Grof$teil seiner Existenz
in Gefolgschaft gezwungen worden. Als
ehemalige Provinz von sowohl dem Ferenreich
als auch Adoria hat es tiber 2000 Jahre der
Rebellion gebraucht, bekannt als die Jahre des
Zwangs, bis die Region ihre Unabhéangigkeit
erstreiten konnte. Diese Rebellionen haben
jedoch bis heute nicht geendet und lokale
Kriegsherren kimpfen weiter gegen die neue
Regierung.

Doch diese Zeit hat tiefe Narben hinterlassen.
Die Magia-Verseuchung, verursacht von der
Schwarzen Schlacht, verursacht im Westen des
Landes bis heute viele Magische Entladungen,
die durchaus gefahrlich sein konnen.

" Dennoch ist Cruoria ein Land der Mystik. Seine

belebte Geschichte hat neben der Zerstorung
auch viele Ruinen und grofSse Mengen an
Magiastaub zuriickgelassen. Auch wenn die
Erforschung dieser Orte meist aufgrund der
Rebellen schwer moglich ist, versucht
besonders der Adorianische Adel immer die
wertvollen Artefakte vergangener Zeiten zu
erlangen.

Kultur

Die alte Kultur der Arden, die wie in Adoria
auch lange Cruoria besiedelten, ist hier nach
den Jahrtausenden des Kriegs kaum wieder
zuerkennen. Die Cruorianer gelten im Ausland
als abgehartet, kalt und kriegerisch, aber auch
stolz. Doch nicht alles davon trifft zwangs-
laufig zu. In den harschen Gebieten des
modernen Cruoria dreht sich der Alltag fiir
viele seiner Bewohner ums Uberleben. Auch
wenn die Hilfreichen und Adligen in den
Stadten inzwischen in relativer Sicherheit
leben, haben sich viele Praktiken und Brauche
etabliert, um die magische Gefahr aus dem
Haus zu halten. So werden in den Stadten zu
den Mondzyklen und zu besonderen
Mondereignissen(',169) Feste abgehalten, um
die Gefahr zu bannen. Auch Gliicksbringer aus
Lavendel sind typisch, sowohl getragen als
auch an an Tiiren und Fenstern, da sie
ebenfalls das Magia abhalten sollen.

Doch neben diesen offensichtlichen Einfliissen
hat der Krieg auch andere Teile des Lebens
gepragt. Die Cruorianische Kultur ist von
einem starken Patriotismus und Unabhingig-
keitswunsch gepragt. BegriifSungen und
Hoflichkeiten sind meist kurz gehalten, und
selbst unter den Adligen ist ein relativ knapper
Umgangston brauchlich. Nur zu den Essen und
Feierlichkeiten dndert sich dies, wo ausgebige
Gespriache tiblich sind.

Gesetze und Gepflogenheiten
In Cruoria gelten im allgemeinen keine

richtigen Magieverbote, zumindest laut Adoria.

Wihrend die Nutzung von Magia zwar
ausdriicklich verboten ist, sind Nutzung von,
Handel mit und Bergung von Artefakten legal.
Dies ist fiir das geschundene Land fast
iberlebenswichtig, damit die Artefaktjager
weiterarbeiten und die landlichen Teile des
Landes von der Magischen Verseuchung
reinigen.

Neben diesen etwas besonderen Gesetzen sind
aufSerdem Besitz und fiihren von Waffen vollig
legal. Dies hat vielen Biirgerwehren im Land
einen festen Platz gegeben, die zwar teilweise
auch gegen die Regierung stehen, aber die
weitere Existenz eines unabhingigen Cruorias
garantieren sollen.

Die Seuche(’,174)

Ganz Cruoria ist von den alten Wunden der
Schwarzen Schlacht, aber auch den vielen
Kriegen am Schwarzen Berg, iibersit. Die
Magia-Verseuchung, oder einfach "die Seuche",
ist besonders im Westen vertreten und geht
tiberwiegend vom Schwarzen Berg aus, der so
verpestet ist, dass ihn wohl seit jenem Tag kein
Lebewesen mehr betreten hat. Diese Seuche
zeigt sich in Cruoria in unterschiedlichen
Magia-Phianomenen , die besonders aufSerhalb
der Stadte aufSerst pragnant sein konnen.
Hierzu zahlen Magia-Wesenheiten, Illusionen,
veranderte Pflanzen, Untote und vieles mehr.
Praktisch jede Art von Magia-Korruption kann
hier gefunden werden, und bedroht auch die
vielen Artefaktsammler, die gegen die Seuche
arbeiten. Die Stadte, grofSen StrafSen und
Schienen gelten inzwischen als sicher, auch
wenn dem nicht immer so war. Durch diese
Sicherheit ist der Handel aufgebliiht, aber auch

die Anzahl an Abenteurern, die ins Land reisen.
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Bewohner Cruorias

Cruorianer gelten nicht umsonst als abgehirtet.
Sie sind meistens auflerhalb von
gesellschaftlichen Versammlungen wie dem
Abendessen wortkarg und wenig vornehm. Das
heif3t nicht, dass sie die Worte ihres Gegeniibers
nicht ernst nehmen - sie erwarten auch selber
keine grofie Reaktion auf ihre Aussagen.

Ein Charakter aus Cruoria: Charaktere aus
Cruoria konnen vielfiltig sein. Besonders
Entdecker, Nutzlose und andere Abenteurer
werden jedoch haufiger eine engere Verbindung
zu Magia haben, als anderen Lindern vielleicht
lieb ist. Sie haben wahrscheinlich schon einmal
ein Artefakt gesehen, vielleicht sogar geborgen,
auch wenn sie die wertvollen Gegenstinde
natiirlich nicht behalten konnten.

Neben dieser Erfahrung werden sie
wahrscheinlich wenig tiberrascht von den
meisten Magischen Phinomenen sein, die andere
Charaktere aus den Stiefeln hauen wiirden.

Fiir alle Reisen abseits dieser stehen
unterschiedliche lokale Fiihrer zur Verfiigung,
die besonders Artefaktjager zu den
gefahrlichsten Orten leiten konnen, auch wenn
sie selber selten lebensmiide genug sind, um
diese zu betreten. Auch Artefakthandler und
grofSere Firmen stellen ihre Entdecker
manchmal anderen zur Verfiigung, wenn sie
selber keine Expeditionen im Gebiet planen.

55



Die vereinigten Lander

von Eleutheria

Erst in jlingerer Zeit hat sich ein Verbund der
Lander aus Janau, der Region des Stidwestens,
zu einem Land erklart, und dann, nach der
Revolution von Nema, sich als klarer
Verbiindeter des neuen Staates etabliert. Der
Name Eleutheria wurde dabei urspriinglich von
Adoria zur Verspottung der Unabhangigkeits-
wiinsche von Janau genutzt, von der
revolutiondren Region jedoch schnell
tibernommen.

Grundlagen

Bewohner: ca. 75 Millionen, davon ca. 20
Millionen Tierkinder, Alben, Puella und Nanen.
Lage: An der Siidwestlichen Kiiste von
Praesula, direkt siidlich von Conlin.
Landschaften: Zwischen den Hiigeln und
Graslandern des Westens und den Waldigen
Regionen des Ostens fast entzwei gespalten.
Provinzen und Regionen: Eleutheria hat
seine adorianischen Provinzen zwar
tiberworfen, jedoch einige Stadtnamen
beibehalten

Von A-Z: Hulnar, Kigen, Janeva, Quenz;
Politisches System: Abgewandeltes
platonicisches System, mit einem Kanzler als
Vorstand der Concilia.

Ideologie: Stark nematisch Beeinflusst ist
Eleutheria auf eine freie und Speziismusfreie
Gesellschaft fokussiert, die auch Magia
zunehmend erlaubt.

Wichtige Stadte: Clen, Bugwer, Kins, Yillinx,
Juvih

Seit der Revolution hat sich in Eleutheria
einiges verandert. Hier hat das Zeitalter der
Hodernia praktisch aufgehort, was besonders
von der langsamen Abschaffung der
Magiaverbote gezeichnet ist. Auch wenn
besonders die private Nutzung streng reguliert
ist, erlebt sich die alte Kultur der Stimme mit
ihrer ganz eigenen Idee von Magia eine
Renaissance.

Trotz der vielen Reisenden und dem
Kulturellen austausch lasst sich dabei in den
Provinzen noch eine ganz eigene Stimmung
finden, welche die Jahrhunderte von
adorianischem und concilianischem Einfluss
tiberlebt hat.

Bewohner Eleutherias

Offen, modern und tolerant - so geben sich die
Eleutherianer gerne. Und ganz unrecht haben sie
damit nicht, besonders im Vergleich zu ihren
direkten Nachbarn. Sie legen wert auf ihre
Traditionen und erkennen sich gegenseitig an
den Stimmen, deren Kultur seit der Revolution
wieder auflebt. Doch auch die Vielfalt und der
gegenseitige Austausch der Eleutherianer ist
nicht zu unterschétzen.

Ein Charakter aus dem Eleutheria: Ein Charakter
aus Eleutheria kann von seinem Stamm
gezeichnet sein - ein Holzfiller aus Hulnar oder
Bergmann aus Quenz - aber auch weit
unabhingiger von alten Traditionen sein,
besonders wenn er aus den groflen Stidten
stammt. Er wird sicherlich offener gegeniiber
Magia und den unterschiedlichsten Parto sein,
aber in seinen Vorurteilen lassen sich doch meist
die alten Ideen der Adorianer zu finden.

Kultur

Die Stimme von Janau haben ihre ganz eigene
Kultur, welche sie in ihrem neuen Land auch
gerne ausleben. Von den Schifffahrern der
handelsprovinz Kigen bis zu den Bergleuten
und Holzfallern von Quenz haben dabei auch
die alten Staimme, wie die Viller oder Kiger,
ihre alten Territorien behalten konnen. Auch
wenn der Austausch unter den Stimmen als
Tugend zidhlt, sind durchaus protektionistische
Tendenzen besonders unter den abgelegenen
Hulnarern zu finden.

Eleutherianische Kultur ist dennoch klar von
den vier Tugenden - Wissenschaft, Austausch,
Tradition und Gleichheit - gepragt, die sogar in
den Gesetzbiichern festgeschrieben sind. Dabei
sind besonders die Stimme von Janeva, die die
Hauptstadt Clen und viele Zentrale Teile des
Landes kontrollieren, die Verfechter dieser
Ideale.

Das hat durchaus auch zu Spannungen
zwischen den Staimmen gefiihrt. Die
Janevanische Herrschaft passt besonders den
Villern aus Quenz nicht, die eigentlich eher
Wert auf ihre Isolation legen. Dennoch passen
sich, auch durch den tugendhaften Austausch,
immer mehr Stamme an die Kultur der Janever
an, die zunehmend zur dominanten Kultur
ganz Eleutherias wird. Die Janever legen dabei
einen besonderen Wert auf den Erhalt des
Wissens der anderen Kulturen.
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Gesetze und Gepflogenheiten

Die Gesetze Eleutherias sind in insgesamt
sieben Gesetzbiicher aufgeteilt, die jeweils
eigene Teile der Eleutherianischen
Gesetzschreibung bilden.

Besonders markant ist das Gesetzbuch fiinf,
welches Magia reguliert. Es erlaubt unter
anderem den Handel mit Artefakten, die
Bergung und Raffinerierung von
Magiakristallen, und sogar Firmen den Besitz
von Magiakugeln. Es reguliert aber auch die
private Nutzung stark, besonders den privaten
Besitz von Kugeln oder das wirken von Magia.
Es macht zwar keine Unterschiede zwischen
den Standen, sieht aber spezielle Lizenzen zur
Nutzung vor - die fiir Adlige durchaus leichter
zu erreichen sind.

Doch Eleutheria hat mehr zu bieten als nur
seine Gesetze. Die vier Tugenden sind bei den
meisten Stimmen nicht nur Gesetze, sondern
wahre Tugenden, deren ideale Stolz vertreten
werden.

Auch die Stammesfeste sind ein wichtiger Teil
Eleutherias, auch wenn sie sehr abhdngig von
der Region sind. Viele Arten von
Erntedankfesten, Sommerfesten und
Winterfesten sind zu finden, oder sogar die
sehr eigenen Schiffsfeste.

Nema's Einfluss

Seit der Revolution ist der Handel mit Nema
unbestreitbar tiberlebenswichtig fiir Eleutheria
geworden. Doch diese Abhangigkeit wird von
Nema durchaus ausgenutzt.

So beherbergt Eleutheria AufSenposten des
nematischen Militars und besetzt sogar teile
der eigenen Wachter mit Nematern. Adoria und
Concilia gefallt das natiirlich nicht sonderlich,
aber im Zuge des auflebenden Handels haben
sie, bis jetzt, noch nichts gegen Eleutheria
unternommen.

Es gibt auch viele Geriichte um Einsatze
anderer nematischer Gruppen und Kulte, wie
den Geheimdiensten oder unabhingigen
militarischen Kulten, doch diese konnten nie
bestatigt werden(E).

Neben diesen offensichtlichen Einfliissen
existiert natiirlich auch die kulturelle Seite.
Nematische Prinzipien von Offenheit und
Toleranz sind unbestreitbar wichtig, und viele
fliichtige Puella und Tierkinder finden seitdem
in Eleutheria Schutz, oder zumindest die
Moglichkeit der Reise nach Nema.

Besonders die westlichen Stamme, aber auch
die Quenzer Stamme profitieren natiirlich auch:
vom Handel oder dem Bergbau, der durch die
Magia-Exporte entsteht. '
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Ebland
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Die Burgen und Ruinen vergangener Zeiten
schmiicken die weiten Flachen von Ebland,
deren alte Macht von den modernen Aufbauten
der Mechanikus noch weit tibertroffen wird.
Ein GrofSteil der Menschen lebt in ihrem
Schutz, der Tierkindern und anderen Spezies
meist verweigert wird. Der immer paranoide
Adel erhilt bis heute die Symbiose von
Burgherren und Bewohnern aufrecht, auch
wenn die modernen Mechanikus hierbei
besondere Plitze erhalten, da sie fiir einen
GrofSteil der Verteidigung zustidndig sind.

Grundlagen

Bewohner: ca. 60 Millionen, davon ca. 8
Millionen Nichtmenschen

Lage: Zwischen Atraila, Adoria und Swuize im
Westen, Ubria, Proculi und Concilia im
Siidosten eingequetscht.

Landschaften: Dominiert von den
Graslandern im Stiden und den kleinen
Waldern der Kiiste, immer wieder durchzogen
von den vielen Fliissen.

Provinzen von A-Z: Ankvilla, Lekarnsland,
Quellenlande, Siidfelsen, Swezaren
Politisches System: Platonicisch, gefiihrt von
den Conciliae.

Ideologie: Altmodisch gepriagt von den
Burgherren, mit modernen Elementen und der
vormacht der Mechanikus.

Wichtige Stadte: Lerkarn, Swinks, Urkins,
Hugns, Pronks, Fanx

Trotz dieser praktischen Bereitschaft fiir einen
Krieg ruht das Ebland seit Jahrzehnten in
einem bestandigen Frieden, der nur von
kleineren Konflikten zwischen Burgherren oder
Kulten gestort wird. Diese Friedlichkeit,
gepaart mit der zentralisierten Macht der
Burgherren, hat das Land jedoch auch zu
einem Zentrum fiir Nutzlose und Schmuggler
gemacht. Wahrend Schatten die Stadte
terrorisieren, floriert der Partohandel im
Schatten der Burgmauern. Besonders
Tierkinder, aber auch Menschen und Puella
sind bei den Kunden beliebt, was einige Walder
zu beliebten Jagdgebieten fiir die Handler
gemacht hat.

Doch die hohen Mauern haben auch schonere
Seiten, die in der Kunst der Schmiede und
Mechanikum gerne zur Schau gestellt wird.
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" Kultur

Die Spaltung der Gesellschaft in die Burg- und
Landsleute ist besonders in ihrer Kultur
ersichtlich. Die Burgherren legen einen grofSen
Wert auf das Stadtbild, aus dem Nutzlose zu
grofSen teilen ausgeschlossen werden. Ihre
Hiitten zieren somit meist die gebiete um die
Burgen, die jedoch dennoch keine verlassliche
Sicherheit vor Kriminalitat bieten - auch, da
die Kontrollen an den Toren bestenfalls
sparlich sind.

Auf dem Land hingegen leben die Leute ein
gianzlich anderes Leben. Hier ist der Einfluss
der Nutzlosen weit grofSer, und der
Partohandel hat fast ganze Dorfer
eingenommen.

Die gut patrouillierten StrafSen und Schienen
bilden fiir Reisende zwar einen gewissen
Schutz, aber Uberfille sind dennoch keine
Seltenheit, besonders fiir Adlige ohne das Geld,
eigene Wachter zu engagieren.

Die meisten von ihnen verlassen die Burgen
deshalb nur selten, und schicken eher ihre
Boten zu ihren Kontakten im ganzen Land. Die
Wichter mogen Kriminalitiat in den Burgen
nicht verhindern konnen, aber offene Angriffe
sind unglaublich selten. Selbst nutzlose
Kleidung wird schnell gefunden und noch
schneller entfernt.

Gesetze und Gepflogenheiten

Die Gesetze vom Ebland sind klar fiir und von
adlige Burgherren geschrieben. Klare Verbote
von "unziichtiger Kleidung" und viele andere
Vorschriften sorgen fiir ein gutes Bild
innerhalb der Burgen und die guten
Moglichkeiten, besonders fiir Mechanikum,
sich in den Adel einzuarbeiten, hat zu einer
grofSen Zahl an Hilfreichen gefiihrt, die in den
Burgen ein tiberaus entspanntes Leben fiihren.
Hier ist Kriminalitat selten und Magia eine
ferne Gefahr, um die man sich wohl kaum
kiimmern muss.

Auch Sklaverei ist offiziell verboten, auch wenn
die Strafen nicht sonderlich hoch sein mogen.
Adligen kann ebenfalls eine Erlaubnis zur
Nutzung von Sklaven fiir die vielen Arbeiten,
die aufSerhalb der Burgmauern anfallen,
gegeben werden.

Besonders bekannt sind, anders als diese
Feinheiten, die Burgfeste der Adligen. Sogar
aus Adoria und Concilia reisen jedes Jahr viele
adlige ein, um das Spektakel zu erleben.
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Schatten der Burgmauern(E)

In den Schatten der Burgmauern hingegen sind
diese Gesetze nicht mehr viel wert. Wachter
sind hier seltener, und viele Dorfer werden
ganzlich von Biirgerwehren und Hilfreichen
kontrolliert. Besonders in den Nutzlosen-
vierteln, meist direkt aufSerhalb der Burgen, ist
das Leid grofS. Aus den Burgen sind sie sowieso
verbannt, aber hier leben meist die niedersten
der Nutzlosen - kiirzlich gefallene Hilfreiche,
Diebe und Schatten, die in den Burgen ihr
Unwesen treiben, und natiirlich die
Partohédndler.

Das Ebland ist eines der letzten Lander mit
einem so grofSen Problem mit illegaler
Sklaverei. In den Dorfern ist viel Arbeit zu
verrichten - vom Bestellen der Felder bis hin
zur Forsterei. Und "helfende Hinde" werden
auch von den hier lebenden Hilfreichen
zumindest ignoriert, so sorgen sie doch dafiir,
dass die Burgherren keine Sanktionen gegen
die Dorfer verhangen, was durchaus die
Ausloschung der ganzen Gemeinschaft
bedeuten konnte.

Doch auch die Adligen sind Teil dieses
Problems - wenn auch nicht ganzlich illegal,
denn sie konnen die "Besitzerlaubnis" fiir Parto
offiziell erhalten.

Bewohner des Eblands

Die Bewohner des Eblands sind in zwei weitere
Klassen gespalten: Die Burghbewohner und die
Landsleute. Fast alle Wichter sind in den Burgen
stationiert und reisen nur ins Land, wenn die
Arbeit dort nicht mehr verrichtet wird. Da
aullerhalb der Burgen fast ausschlielich
Nutzlose und drmere Hilfreiche leben, haben sich
hier besonders viele Biirgerwehren etabliert.

Ein Charakter aus dem Ebland: Ein Charakter aus
dem Ebland kann ein reicher und erfolgreicher
Hilfreicher aus den Burgen sein, der sein leben
lang vor dem Unheil der Welt geschiitzt war.

Aber auch ein Nutzloser, vielleicht gar ein
Schatten, der nichts auBer die Ignoranz der
Burgherren und das Leid in den
Nutzlosenvierteln kennt, ist ganz klar ein
Eblinder.

Andere Lander sehen dabei iiber dieses
Problem gerne hinweg, immerhin ist die
Sklavenhaltung offiziell illegal. Die meisten
Reisenden werden sowieso nur Augen fiir die
schonen Burgen und ihre Sicherheit haben.
Auch der Partohandel und Schmuggel, der in
einigen Kiistenstddten stattfindet, wird eher
als kleines Problem beldchelt - auch wenn sein
wahrer Umfang unbekannt bleibt.(E) -



Eshar

Die sumpfigen Landstriche im Stidosten
Adorias beherbergen eine weitere abgespaltene
Provinz. Die wenigen Einwohner, die trotz der
Lebensfeindlichkeit des Landes in den vielen
kleinen Dorfern leben, die in entwésserten
Teilen der Siimpfe zu finden sind, haben mit
dieser Revolution jedoch recht wenig zu tun.
Das mag auch daran liegen, dass die meisten
von ihnen kaum mit Adoria oder anderen
Herrschern in Beriihrung gekommen sind,
ebenso wenig wie mit den Veranderungen der
Hodernia. Obwohl das Land aufgrund seiner
Lage eine grofSe Anzahl an Reisenden und
Hiandlern auf der Durchreise begriifSt, scheinen
ihre Neuigkeiten nie etwas zu verandern.

Grundlagen

Bewohner: ca. 18 Millionen, davon ca. 2
Millionen Nichtmenschen.

Lage: Direkt an den Montanen im Siidwesten
Adorias, abgespalten durch die vielen Stimpfe.
Landschaften: Ganz Eshar ist von den vielen
Siimpfen, Seen und Fliissen gepragt, die zwar
teilweise Erschlossen, zu grofden Teilen aber
auch bis heute unberiihrt sind.

Provinzen von A-Z:

Politisches System: Platonicisch, mit
Abwandlungen in besonders abgelegenen
Dorfern.

Ideologie: In den Burgstatten typisch
Adorianisch, in den Dorfern eigene Kulturen,
besonders Isolationistisch.

Wichtige Stadte: Keolen, Stints, Echur,
Cassim, Dubret, Wirjen, pigad, Thohinor,
Gronn

Der Sumpf hat Eshar lange zu einem fiir kleine
Dorfer iiberaus freundlichem, flir GrofSstadte
aber feindlichem Land gemacht. Doch schon in
Zeiten der Aeta Ascendentium begannen die
ersten Entwisserungen den Platz fiir
GrofSstadte zu erschliefSen.

Heutzutage gibt es durchaus einige
Grof$stadte, verbunden durch gut befestigte
StrafSen, aber der GrofSteil des Landes lebt
weiterhin in den vielen Dorfern. Mit den
Witterungsabhiangigkeiten StrafSen verirren
sich nicht zu viele Reisende hier, und selbst
wenn sind die Dorfer fast vollstindig
abgeschottet und legen auch Wert darauf.

Bewohner Eshars

Die Bewohner Eshars sind vom Sumpf schon seit
der Errichtung der Stidte entzwei gespalten. Auf
der einen Seite stehen die traditionellen und
stagnanten Dorfler, die sich gegen jede Anderung
Streuben, auf der anderen die modernen Stidter,
die jede Anderung begriien, aber auch den
Erbkrieg mit Rechya weiterfiithren. Wihrend die
Stadter die Dorfler einfach beléicheln, haben diese
Teils einen tiefen Hass fiir ihre Landsbriider
entwickelt, der sogar den fiir Rechya iibertrifft.

Ein Charakter aus Eshar: Ein Charakter aus Eshar
ist mit hoher Wahrscheinlichkeit ein Stidter -
warum sollte denn ein Dorfler sein Land
verlassen? Als Stidter kommen besonders
hilfreiche und mechanische berufe fiir
Charaktere infrage, aber auch die so hoch
gestellten Wichter. Fiir Charaktere aus dem Dorf
hingegen kommen besonders Wichter-, aber
auch einfache Bauerncharaktere oder gar
Biirgerwehren infrage.

Kultur

Stadter

Die erst in jlingerer Zeit errichteten die
adorianischen Bauherren die Stadte von Eshar,
eine Provinz die davor eher landlich gepragt
war und Adoria mit vielen lokalen
Spezialitaten versorgt hatte. Eigentlich eher als
Handelszentren geplant, entwickelte sich
schnell eine Industrie in den Stadten, und bis
heute ist man hier fokussiert auf diese.

Die Stadte sind dazu fast beriichtigt fiir ihren
Elitismus. Seit der Errichtung hat man viele
Fortschritte machen konnen, die das Leben
hier massiv verandert haben. Die Dorfer wirken
dagegen wirklich fast riickstandig, und die
meisten Stadter haben inzwischen durchaus
eine Abneigung gegen sie entwickelt.
Besonders erwdhnenswert ist jedoch auch der
Erbkrieg mit Rechya. Urspriinglich entstanden
durch den Uberfall von Rechya, in welchem aus
einem einfachen Krieg zwischen Dorfern eine
Schlacht gegen die ganze Region ward, fiihren
besonders die Stadter den Krieg bis heute
weiter - und rekrutieren dabei besonders gerne
aus den Dorfern.

Dorfler

Der Hass, den die meisten Stadte auf Rechya
empfinden, ist besonders in den nordlichen
Dorfern jedoch kaum vertreten.
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Er ist eher ersetzt durch den Hass auf die
Stadter, welche die Dorfler zusehends in einen
ihnen ungewollten Krieg zwingen.

Doch die Dorfler wehren sich durchaus. Immer
haufiger miissen die Wachter der Stadte selbst
in die Dorfer kommen, um tiberhaupt noch
neue Anwarter zu finden - die sich wahrend
dieser Besuche meist gut versteckt halten.
Doch besonders die Dorfer haben mehr zu
bieten als nur ihren Pazifismus. Die Dorfler
sind tiichtige, wenn auch vielleicht etwas zu
festgefahrene, hilfreiche, wobei besonders
Jager, Forster und Bauern vertreten sind, aber
auch Torf- und Olarbeiter. Ihre Kultur ist schon
seit Jahrzehnten kaum von aufSeren
beeinflusst, da der Sumpf sie tiberaus gut
isoliert.

So hat sich eine stagnante Gesellschaft
eingebiirgert, die jedoch auch viel Wert auf
diesen Stillstand, ebenso wie ihr einfaches und
enspannteres Leben legt. Auch wenn ein Dorf
nahe an einer Grof$strafSe liegt, dndert sich das
selten, sodass Reisende das Gefiihl bekommen
konnen, in einer kleinen Zeitreise in die
Vergangenheit zu iibernachten - was durchaus
attraktiv fiir einige interessierte Entdecker sein
kann, und Eshar zu seinem allgemein
bekannten Charme verholfen hat.

Gesetze und Gepflogenheiten
Wihrend die Dorfer ihrem Ruf als Zeitkapseln
auch in ihren Gesetzen alle Ehre machen,
haben die Stadter viele der adorianischen
Gesetze landesweit verdndert.

So existiert eine Wachterpflicht, nach welcher
Dorfer und Stddte einen Teil ihrer Bevolkerung
als Wachter zur Verfiigung stellen miissen,
auch wenn diese aus der hilfreichen
Bevolkerung rekrutiert werden miissen. Auch
wenn die Durchsetzung dieses Gesetzes
Schwierigkeiten erweist, versuchen die Stadter
ihr bestes um gentigend Wachter zu finden.
Auch fiir die Arbeit von Mechanikum sind
besondere Gesetze gegeben, die z.B. das
erhalten von Krediten und den Handel von
Mechanika erleichtern - diese sind praktisch
Zollfrei - um die neuste Technologie ins land
zu bringen. Diese wird allerdings nicht nur fiir
den Krieg genutzt - auch in der Entwisserung
und Landwirtschaft der Stadte, aber auch im
Alltag findet sie viele unterschiedliche
Anwendungen.

Die Dorfler hingegen haben ein eher
ungeschriebenes, neues Gesetz: Sie wollen sich
niemals in die Wachterschaft rekrutieren
lassen.



Ferenreich

Das einst machtigste Reich Gehennas ist
heutzutage kaum mehr als ein loser Verbund
rebellierender Stadte und Provinzen, die viele
ihrer Jahrhunderte alten Errungenschaften
langst verloren haben. Dennoch werden viele
Landstriche von den gewaltigen Ruinen der
alten Ferenstddte geschmiickt und von ihrer
uralten Magie dominiert. Doch wahrend die
von Adoria eingesetzte Zentralregierung um
den letzten Rest ihrer Macht kiampft, sind es
die Chra’Wen, die die alte Macht ihrer
Vorfahren zu ihrem Vorteil nutzen und so
einen ungekannten Siegeszug durch das Reich
anfiihren.

Die inzwischen veralteten Strukturen des
Platonicischen Systems fallen immer weiter
den alten Traditionen und Rebellionen zum
Opfer, weshalb grofie Teile des heutigen
Ferenreichs von lokalen Kriegsherren
kontrolliert werden. Auch wenn ihr
tatsdachlicher Einfluss unterschiedlich ist,
haben sie doch dafiir gesorgt, dass die
unendlichen Wiisten ein tiberaus gefiahrliches
Gebiet geworden sind, was auch in Adoria fiir
Unmut sorgt.

Grundlagen

Bewohner: ca. 30 Millionen

Lage: Fernster westen ganz Praesulas, hinter
den Karparten.

Landschaften: Dominiert von Sand- und
Steinwiisten, mit einzelnen Oasen und
feuchten Regionen, wo die grofSen Fliisse aus
den Karparten fliefS8en. Regen ist hier sehr
selten, da ein GrofSteil im Osten, an den
Karparten, abregnet.

Provinzen und Regionen: Die rote Wiiste im
Stiden, mit den Oasen des Zentrums und der
mittleren und Nordlichen wiiste, getrennt
durch die Oasen von Fluven.

Von A-Z: CHar'Osta, CHar'Wa, CHa Kir,
Cha'Kir'Wa, Feren'Sen, Fluven'Ki, Ki'An'Irasir,
Ki'Astar, Sen'Et

Politisches System: Platonicisch in den von
Adoria kontrollierten Regionen, diktatorisch
oder traditionell monarchisch in den von
Rebellen kontrollierten Regionen.

Ideologie: Adorianisch oder traditions- und
kulturorientiert, je nach Region.

Wichtige Stadte: Feren, Fluven, Fentres, Arn,
Xeren(ehem.)

" Adorianische Gebiete

Die Zeiten haben sich im Ferenreich schon
lange gegen Adoria gewendet. Wahrend das
GrofSreich frither das ganze Ferenreich in
eiserner Hand hielt, ist inzwischen ein Grofdteil
der Gebiete verloren, wobei praktisch nur die
Provinzen Feren'Sen und CHar'Kir weiter in
adorianischer Hand bleiben. Trotz der vielen
Angriffe der Armeen und Alliierten des
Chamen konnten, mit viel Unterstiitzung
Adorias, die Wachter bis jetzt beide Provinzen
halten.

Besonders die Hauptstadt Feren ist auch ein
beliebtes Reiseziel vieler Adorianer und
beherbergt neben dufserst loyalen
Universitidten auch viele andere wichtige
Organe, die zur Riickeroberung des ganzen
Reichs notig waren. CHar 'Kir, als letzter
Zugang Adorias zur Hauptstadt hat auch an
Bedeutung gewonnen, und auch hier hat sich
eine klar adorianische Kultur eingepragt.

Kultur

Die vom Chamen oder anderen Kriegsherren
kontrollierten Gebiete verfolgen eine eher
traditionelle ferische Kultur, auf welche sie
unglaublich stolz sind. Sie benutzen dabei
besonders gerne die angestammten Namen der
Feren, die trotz vielen Versuchen von Adoria
und Concilia nie ganz verschwunden sind und
in den unterdriickten Gebieten als wahre
Namen behandelt werden, auch wenn
gelaufigere adorianische oder concilianische
Namen im Alltag verwandt werden.

Thre Kultur ist, ganz traditionell, gepragt von
der Wiiste. Der Erhalt der Oasen ist ihnen
ebenso wichtig wie die praservierung jedes
Tropfen Wassers, den sie bekommen konnen.
Ferisch richtet sich der Tag nach dem
Sonnengang, wobei aus der jeweiligen Aktivitat
der Sonne, gemessen mit Magia oder speziellen
Teleskopen, auch Omen gelesen werden. Auch
wenn die Monddeutung zunehmend an
Popularitat gewinnt, verabscheuen besonders
orthodoxe Feren diese weiterhin.

Auch akademisch lassen sich durchaus
Unterschiede zur adorianischen Kultur
feststellen. Magia ist ein akzeptierter Teil der
Wissenschaften, keine mystische Praxis, und
wird gerne mit anderen Instrumenten
verkniipft, auch wenn die hohen Kiinste davon
schon lange verschwunden sind.
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Der Chamen

Aus der kleinen und unbedeutenden Stadt
Fentres hat der Chamen das moderne Zentrum
des ganzen Landes erschaffen, aus welchem
Chamen He’Chaw’Kre iiber grofse Teile des
Ferenreichs herrscht.

Die Rebellion des Chamens gegen die
adorianer mag zwar nicht die erste gewesen
sein, aber sie war mit Abstand die
erfolgreichste. Seine Kampfer, die Chra’Wen,
sind selbst in Adoria bekannt und auch von
dessen Wachtern gefiirchtet, auch wenn sie
inzwischen nur die wenigsten Angriffe auf
adorianische Stadte anfiihren.

In den landen des Chamen, ein alter ferischer
Adelstitel, gelten ganz eigene Gesetze, wobei
die lokalen Kriegsherren, die der Chamen meist
selbst gewdhlt hat, meist zu guten Teilen selbst
bestimmen konnen. So ergibt sich ein
Flickenteppich an Gesetzbiichern, der selbst
fiir einheimische manchmal nur schwer zu
tiberblicken ist. Eine dufierst pragnante
Gegebenheit, die der Chamen nicht verdndert
hat, sind die platonicischen Stande. So ist der
Adel zwar praktisch nur die Gefolgschaft des
jeweiligen Kriegsherren, aber die Wachter,
Hilfreichen und Nutzlosen existieren, wenn
auch in abgewandelter Form, weiterhin.
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Bewohner des Ferenreichs

Die Bewohner des Ferenreichs sind schwer
einzuordnen. Wiahrend manche von ihnen
wahrlich traditionell und stolz auf ihre Herkunft
sind, verabscheuen andere die taten ihrer
Vorfahren, oder stehen dem ganzen weit
neutraler gegeniiber. Dennoch haben besonders
die Feren in den vom Chamen kontrollierten
Bereichen eines gemeinsam: Sie praktizieren
zumindest Teile der uralten Kultur.

Ein Charakter aus dem Ferenreich: Ein Charakter
aus dem Ferenreich kann aus den
unterschiedlichsten Gegenden, mit vollig anderen
Voraussetzungen und Umgebungen kommen -
ein bisschen ferische Kultur wird sicher in ihm
stecken. Ob es ein ferischer Name, das befolgen
des Sonnengangs oder einfach der Umgang ist,
zumindest einen Teil der Kultur behalten fast alle
Feren. Anderweitig steht die Wahl frei, vom
lokalen Kriegsherren bis zum nutzlosen aus
Feren selbst.

Dennoch ist durchaus die andere Stimmung
hier merklich. Wahrend sich viele Feren iiber
das aufleben ihrer alten Traditionen freuen,
gibt es auch genug, die sich die Bequemlichkeit
des modernen, adorianischen Lebens
zumindest teilweise zuriickwiinschen.



attyrr

04

Frata

Das Land der Bruderschaft, angestammte
Heimat der Nomaden der Eislande, wird in der
Moderne zwar gerne beldchelt, ist jedoch
immer noch eine scheinbar uneinnehmbare
Region, an der sich selbst das alte Concilia die
Zahne ausgebissen hat. Die Fraten sind eine
Volksgruppe, die sich fast perfekt an die
Gegebenheiten ihrer kalten Heimat angepasst
hat. Eine kimpferische Gemeinschaft, die
AufSenstandischen gegeniiber zwar freundlich,
Feinden gegeniiber jedoch unglaublich
riicksichtslos ist.

Frata ist eine vom Kampf gezeichnete Region,
ob ums Uberleben oder gegen die alten Feinde
Sororias. Das Land ist gespalten in viele Dorf-
und Familiengemeinschaften, von denen fast
alle in den wandernden Zeltdorfern leben. Sie
wechseln, je nach Jahreszeit, ihre Jagdgriinde,
verstecken sich so jedoch auch vor feindlichen
Truppen.

Das Land mag keine wirkliche Regierung oder
Industrie haben, ist aber dennoch aufgrund der
bis heute pravalenten Nutzung von Magia
nicht zu unterschitzen und hat seit
Jahrtausenden dem Einfluss von Concilia und
Adoria standgehalten.

Grundlagen

Bewohner: ca. 10 Millionen

Lage: Im aufSersten Siiden Praesulas,
angrenzend an Sororia im westen und Concilia
im Norden, getrennt durch den Siidstreifen.
Landschaften: Fast ganz Frata ist eine
Eiswliste, mit einigen gemafdigteren Gebieten
im hochsten Norden, die jedoch ebenfalls fast
immer verschneit sind. Im Siiden liegt die
Aesiskette, eine eisige Bergregion, und die
Dunkelwalder.

Provinzen und Regionen: Keine
administrativen oder geographischen
Regionen.

Politisches System: Stammesgefiihrt, mit
Ratsherrschaft in der Hauptstadt Marken.
Ideologie: Die Familien- und
Dorfgemeinschaften des Landes sind
ideologisch gespalten, legen jedoch einen
hohen Wert auf den Kampf und das Uberleben
in der eisigen Region.

Wichtige Stadte: Marken, Unsen, Dorfer von
Arven

- Kultur
Die Fraten sind seit jeher auferst eigen.
Gepragt vom vielen Krieg und den harrschen
Bedingungen des Landes sind seine Bewohner
ein vorsichtiger und misstrauischer Schlag, der
das Uberleben in den eisigen Regionen
perfektioniert hat.
Das Land besteht nicht aus einer geeinten
Gesellschaft, sondern aus vielen einzelnen
Stammen, die seit dem Krieg der Imperien von
Concilia als Land zusammengefasst werden
und inzwischen auch zunehmend so agieren.
So besteht rege Kommunikation zwischen
Stammen, die iiber das einteilen von
Jagdgebieten hinausgeht und tatsdchliche
taktische Entscheidungen im Krieg mit Sororia
tibermittelt.
Die Kultur der Fraten ist dabei durchaus
vielseitig, kann aber fiir die meisten Stimme
zumindest ungefahr zusammengefasst werden.
Besonders die Bewohner der Kiistenregionen
legen grofSen Wert auf ihren Schiffsbau, der
meist aus einfachen Kanus oder anderen,
kleinen Schiffen besteht, die fiir die Jagd auf
Robben, Wale und vieles mehr, aber auch die
Fischerei genutzt werden.
In den Regionen des Inlands hingegen ist meist
ein regerer Wechsel der Dorfer zu finden. Die
Zeltstadte werden regelmafSig bewegt, teils um
die Jagdgriinde der jahreszeit anzupassen, teils
um das Dorf vor Feinden zu schiitzen. Doch
selbst im aufgebauten Zustand sind die
verschneiten und mit ihrem weifSem dufSeren
gut getarnten Zelte kaum von der Umgebung
zu unterscheiden.
Zum Umzug der Zelte, der Traditionell als
»Schneewanderung® benannt wird, werden
meist Schlitten genutzt, die entweder von
Wolfen, Hunden oder anderen Wildtieren
gezogen werden und sogar mehrere Zelte und
Personen transportieren konnen.
Die Fratische Kultur hat jedoch mehr zu bieten
als nur den puren Kampf ums iiberleben. Die
Holzarbeit ist hier iiberaus beliebt, und selbst
in Concilia weifs man von den Schnitzkiinsten
und Schlitten der Stamme. Auch die
Gastfreundschaft, die eigentlich im Angesicht
des Krieges verwirrend wirken kann, ist
weitgehend bekann.
Die Klicksprache der Fraten, die genutzt wird
um Geheimnisse iiber Distanzen zu
tibermitteln, ist besonders in Sororia bekannt.

M

Stamme und Praktiken

Die vielen Stamme und ihre Regeln machen
eine gesamtiibersicht ihrer Gesetze fast
unmoglich. Doch besonders die grofSen
Stamme oder verbiinde dieser haben grofse
Ahnlichkeiten.

Verband von Arven: Der Verband von Arven
ist eine grofSe Stammesgruppe, die aus bis zu
10 Stammen besteht, welche sich um Marken
angesiedelt haben. Sie verteidigen nicht nur
eine der wenigen befestigten Siedlungen des
Landes, sondern dient auch als wichtigstes
Forschungsinstitut fiir unterschiedliche Magia-
Errungenschaften.

Enkslaser: Die Bewohner der Anguiskette im
tiefsten Stiden umfasst einen der wichtigsten
Aspekte fiir das Uberleben des ganzen Landes -
die Magia-erschliefSung. Hier ist ein grofSteil
der wenigen Industrie des Landes zu finden,
die in den wohl lebensfeindlichsten Gebieten
der Region ihrer Arbeit nachgeht. Von hier aus
wird das Magia an die Stimme verteilt, die die
lange und beschwerliche Reise in den tiefen
Stiden selbst aufnehmen miissen.

Die Enklaser gelten als wichtigster Stiitzpfeiler
der anderen Stimme und werden von diesen
besonders im Westen auch gut geschiitzt.

Bewohner Fratas

Fast verschmolzen mit dem Eis sind die Fraten,
so gut kennen sie sich mit dem Uberleben in den
eisigen Regionen des Siidens aus. Sie sind
talentierte und erfahrene Jiger, die sich ihre
Magia-Fihigkeiten auch bei der Jagd zur nutze
machen. Dennoch legen sie viel wert auf den
Erhalt und die Gesundheit ihrer Umwelt,
immerhin brauchen sie diese zum Uberleben.
Doch auch ihre Gastfreundschaft, Schnitzkunst
und Holzarbeit sind bekannte Fihigkeiten der
Fraten. Doch man sollte ihnen niemals feindlich
gegeniibertreten, denn jeder der das Tut, wird
den vollen Zorn des jeweiligen Stammes erfahren.

Ein Charakter aus Frata: Charakere aus Frata
sind vom Uberleben in der Eiswiiste gezeichnete
Parto, die mit ihren Fiihigkeiten zum Uberleben
glinzen - jedoch auch tiberaus iiberfordert von
den wirmeren Gebieten sein konnen, in denen
viele ihrer Taktiken kaum nutzen zeigen. Sie sind
meist auch ginzlich unvertraut mit dem
platonicischen System und seinen
Gegebenheiten, ebenso wie mit den
Magiaverboten, was das Uberleben in anderen
Teilen Praesulas fiir sie durchaus Erschwert.
Das Spielen von Fraten im Rest von Praesula ist
dementsprechend nur fiir erfahrene Spieler
empfohlen, auch wenn es durchaus sehr
interessant sein kann.
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Niari

Die alten Stimme der Niari, die die Gebiete des
heutigen Staates schon im Cascus besiedelten,
haben sich seit jeher gegen die aufSeren
Einfliisse des Kontinents gewehrt. Nun, da sie
erneut einen eigenen Staat erringen konnten,
bliiht ihre uralte Kultur erneut auf. Dies wird
von beiden Imperien, die einst {iber diese
Provinz herrschten, mit Misstrauen und
Vorsicht begutachtet, jedoch ist es langst
aufSerhalb ihrer Macht, die Niarianische Kultur
weiter zu unterdriicken.

Die heilige Volksgemeinschaft, welche seit
jeher ein wichtiger Teil der Niarischen Stimme
war, ist nun das Staatssystem. Auch wenn die
Grundlagen des Systems natiirlich platonicisch
sind, zwar aufgezwungen von Adoria aber
inzwischen kulturell akzeptiert, unterscheidet
sich der Niarianische Staat sichtlich von seinen
Zeitgenossen.

Diese Ideologie hat jedoch auch ihre
Schattenseiten. Wahrend der Adel die Ziele der
Gesellschaft definiert, werden die Probleme der
einzelnen fast vollig ignoriert. Besonders in der
Industrie hat das zu aufSerordentlich
schlechten Arbeitsbedingungen gefiihrt.
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Grundlagen

Bewohner: ca. 12 Millionen, davon ca. 100.000
nicht menschlich.

Lage: In der Pufferzone zwischen Adoria und
Concilia, 0stlich von Conlin in den Auslaufern
der Montanen. Grenzt an Perclitia und Proculi.
Landschaften: Zwischen den Ausldufern der
Montanen im Siiden und denen des Terforst im
Norden ist Niari in Wald- und Bergregionen
gespalten, wobei ein GrofSteil der Bevolkerung
in den flacheren Regionen lebt.

Provinzen und Regionen: Niari ist organisiert
in 5 Provinzen, die administrative und
kulturelle Unterschiede im Land bilden.

Von A-Z: Brivariallerda, Ilerda, Pisaurus,
Serum, Vengasari

Politisches System: Platonicisch mit
Einfliissen der Volksgemeinschaft, welche
besonders vom Adel durchgesetzt wird.
Ideologie: Kollektivistisch und iiberaus
fokussiert auf ihre Gemeinschaft lebt Niari in
einer besonders eigenen Kultur, welche die
grofSen Ziele der Gesellschaft iiber praktisch
alles andere stellt.

Wichtige Stadte: Celsa, Acrae, Sobi, Arbeia,
Turig, Oderus.

Die Volksgemeinschaft

Die heilige Volksgemeinschaft von Niari ist ein
altes kulturelles Konzept was in der moderne,
nach dem Ende der concilianischen und
adorianischen Herrschaft, wieder aufgelebt ist.
Ganz verschwunden war es nattirlich nie - die
Niarianer, besonders der Adel, haben sich lange
gegen die Ideen der Herrscherméachte gewehrt -
aber jetzt ist es wieder teil der offiziellen
Gesetzgebung.

Diese daufSerst kollektivistische Gesellschaft
und ihre ,,Heiligen Ziele® bilden einen ganz
eigenen Glauben, der sich auf die spirituellen
Ziele und den Zusammenbhalt fokussiert. Dabei
werden gegner dieses Systems, die diesem
Schaden, meist aggressiv ausgegrenzt.
Besonders die nutzlosen sind hiervon
betroffen, wobei auch der fall in die
Nutzlosigkeit schnell passieren kann.

Die Industrie, die iberwiegend vom Adel
kontrolliert wird, beschéftigt einen grofsen Teil
der hilfreichen, wobei deren
Arbeitsbedingungen meist tiberwiegend
negativ sind. Beschwerden sind jedoch aufSerst
ungern gesehen, da Arbeit als Leistung fiir die
Gesellschaft gesehen wird, die durchaus erfiillt
werden muss.

Neben seiner Industrie, die besonders in den
Regionen in und um die Montanen beheimatet
ist, hat Niari auch eine ausgepragte
Landwirtschaft, die besonders im Norden
vertreten ist. Diese Arbeit ist meist von
Hilfreichen kontrolliert, auch wenn diese ihre
Arbeit nach den grofSen Handelsketten richten
miissen. Trotzdem hat dies zu durchaus zu
besseren Arbeitsbedingungen gefiihrt, auch da
die Landwirte selten ihre Mitarbeiter in die
Nutzlosigkeit abrutschen lassen.

Abseits der Arbeit ist Niari jedoch weitaus
lebendiger. Die Volksgemeinschaft steht auch
fiir eine vorliebe zu kulturellen Einrichtungen,
wobei besonders das Theater oder die Oper in
praktisch jeder grofSeren Stadt vertreten sind
und auch eine gute Finanzierung erfahren.
Auch die Filmtheater von Celsa, die zu den
ersten ihrer Art zdhlen, sind besonders beliebt
bei Reisenden.

Neben den Kiinsten und der Arbeit sind auch
die Tugenden von Ordnung, Piinktlichkeit und
Effizienz wichtig in Niari. Bereits friihe
Aufzeichnungen der Concilianer loben die
Piinktlichkeit der damaligen Stimme, auch
wenn Effizienz eine modernere Erfindung ist.

Bewohner Niaris

Die Niarianer sind ein auf ihre Volks-
gemeinschaft fokussierter Schlag. Besonders die
hilfreichen verfolgen die Ziele der Gesellschaft
streng und ignorieren dabei auch gerne ihre
eigenen Probleme, zumindest soweit das moglich
ist.

Doch auch ihre Vorliebe fiir die Kiinste des
Theaters und ihre vielen Tugenden sind
essentielle Bestandteile niarianischer Kultur.

Ein Charakter aus Niari: Niarianer legen meistens
wenig wert auf ihr individuum - dhnlich ist das
bei den meisten Charakteren aus Niari. Sie
mogen exzellente Fiahigkeiten besitzen, beachten
jedoch eher deren Nutzen fiir die Gesellschaft
und weniger den Nutzen fiir sich. Es mag dabei
durchaus ausnahmen geben, doch diese werden
meist sehr vorsichtig gedufiert. Die Individuellere
ideologie vieler anderer Linder wird verwirrend
auf Niarianer wirken, besonders die von
hilfreichen.

Gesetze und Gepflogenheiten der

Volksgemeinschaft

Niari hat seit seiner Unabhédngigkeit eine ganze
Reihe interessanter Gesetze erlassen. Hierzu
zahlt zweifelsohne die verankerung der Volks-
gemeinschaft, deren Ziele ganz offiziell im der
Verfassung gegeben sind und auch in vielen
anderen Gesetzen auftauchen.

Aber auch die Tugenden von Ordnung,
Piinktlichkeit, Effizienz und Arbeit sind
niedergeschrieben und sollen von jedem
Bewohner verfolgt werden.

Fiir Vergehen werden dabei meistes
Geldstrafen verhingt, die besonders drmere
hilfreiche schnell in die Nutzlosgikeit bringen
konnen.

Natiirlich haben sich diese Gepflogenheiten
aber schon lange vor der Gesetzgebung in der
Kultur des Landes verankert. Fiir jedes treffen
kommt ein Niarianer meist mindestens 15
minuten vor dem vereinbarten Termin, jeder
Ort wird ordentlich hinterlassen und
Arbeitslosigkeit existiert offiziell nicht einmal -
auch wenn es natiirlich einige Nutzlose gibt.
Neben diesen besonders markanten Gesetzen
gibt es auch enige weitere interessante
Erlassungen, wie das besonders strikte verbot
vom Magia-abbau in den Magiareichen
Montanen oder das allgemeine Verbot von
Kulten, auch wenn dieses nicht verfolgt wird.
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Perclitia

Der kleinste Staat Praesulas ist zugleich einer
der jliingsten des Kontinents. Mit der
Unterstiitzung von Nema iiberrante eine
Allianz von Puella und Tierkindern 161 NA das
Staatsgebiet von Varia und stiefSen in den
foglenden Schlachten bis in die Gebiete von
Niari vor, die heutzutage jedoch allesamt
wieder unter der Kontrolle von Niari stehen -
jedoch erst, nachdem Niari seine Staatskassen
fiir die Reperationszahlungen gepliindert hat.
Perclitia ist einer der fortschrittlichsten
Staaten des Kontinents, der neben seiner
modernen Technik durch die Gleichstellung
aller Parto glanzt.

Trotz dieser fiir Adoria und Concilia iiberaus
unangenehmen Entwicklungen scheinen beide
Supermaichte erstaunlich desinteressiert an
den Entwicklungen in Perclitia - ob das an dem
Schuldgefiihl einiger adorianischer Adliger
oder einer tatsidchlichen Besserung der
Vorurteile gegentiber Puella und Tierkindern
ist, bleibt jedoch unklar. Ungeachtet der
Beweggriinde schein Perclitia diese chance gut
genutzt zu haben, zdhlt es doch inzwischen als
nicht zu unterschitzende Militirmacht.

Grundlagen

Bewohner: ca. 6 Millionen, davon ca. 500.000
Menschen

Lage: Zwischen Niari und Adoria in den tiefen
des stidlichen Terforst, mit einer kleinen
Grenze zu Conlin.

Landschaften: Gepriagt vom Terforst und den
nordlichen Ausldufern der Montanen, die einst
Varia vor adorianischem Einfluss schiitzten.
Auch der Ensgar und einige andere Fliisse
fiihren durch die Region.

Provinzen und Regionen: Perclitia hat keine
administrativen Provinzen, kann jedoch in die
Gebiete siidlich des Ensgar, dominiert von der
Hauptstadt Sciavens, und die nordwestlichen
und nordostlichen Gebiete eingeteilt werden.
Politisches System: Von Puella und
Tierkindern gefiihrte abwandlung des
platonicischen Systems.

Ideologie: Freiheit und Gleichheit sind die
Ideale, auf denen Perclitia aufgebaut ist, wobei
der fokus besonders auf die unterschiedlichen
Parto gelegt ist.

Wichtige Stadte: Sciavens, Amplitervens,
Schenhen, Linis, Erisatus, Karingard, Calvis

" Kultur

Der junge Staat besitzt eine ebenso junge
Kultur, die besonders von mischmasch der
vielen Kulturen von Puella und Tierkindern aus
den unterschiedlichsten Teilen Gehennas
definiert ist. Viele von ihnen konnten hier zum
ersten mal eine Freiheit ausleben, die ihnen
bislang vollig unbekannt war.

Das ist auch tiberall im Land leicht zu
erkennen. Die Stadte sind gezeichnet von den
vielen Griinflichen und eigenen Puellavierteln,
die Natur mit den modernen Bauten der Stadte
kombinieren. Reisende beschreiben die
Grof8stadte meist als ,,dorfliche Stadte®, was
durchaus passend ist - so erinnern nur die
Stadtkerne an andere praesulanische
Grofdstadte.

Doch neben dieser Offenheit fiir andere
Spezies und besonders anderswo unterdriickte
Parto hat Perclitia auch ein gewaltiges Problem
mit Armut. Wahrend die gehobenen Schichten
extrem wohlhabend sind und einen grofSteil
der Stadte bevolkern, sind die drmeren
Schichten der hilfreichen und nutzlosen vollig
abgeschottet von diesem Reichtum. Sie leben
meist in Dorfern und Vorstadten, in denen
Kriminalitdt und Leid an der Tagesordnung
stehen.

Viele der Parto, die wegen der Unterdriickung
ohne Geld oder besonderse Fahigkeiten nach
Perclitia reisen, enden in genau diesen
Nutzlosenvierteln.

Bewohner Perclitias

Perclitianer sind demographisch ginzlich anders
als jedes andere praesulanische Land. Grofe Teile
der Bevolkerung bestehen aus Puella, Tierkindern
und Alben, wobei Menschen und Nanen nur
kleine anteile ausmachen. Selbst Traferen oder
Egreden sind hier zu finden. Doch alle von ihnen
werden grofie Probleme mit den Vorurteilen und
der Diskriminierung, die sie im Rest Praesulas
erfahren, haben.

Ein Charakter aus Perclitia: Stolz, politisch und
verbittert gegen jede Diskriminierung - so stellen
sich die meisten einen Perclitianer vor. Das ist
auch nicht unbedingt falsch, auch wenn viele von
ihnen aufgrund ihrer Erfahrungen auf3erhalb des
Landes eher vorsichtig mit diesen Eigenschaften
umgehen. Charaktere aus Perclitia sind
wahrscheinlich keine Menschen, und werden
versuchen, auch aufierhalb ihres Landes die
Diskriminierung, die sie deshalb erfahren, zu
bekidmpfen.
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Gesetze und Technik

Perclitia glanzt mit seinen modernen
Erfindungen, die besonders in den Grof$stadten
gerne zur Schau gestellt werden. So thronen
die Agrartiirme liber Sciavens, riesige
Wolkenkratzer die die Stadte mit Nahrung
versorgen, wahrend die gewaltigen
Observatorien von Amplitervens die genausten
Erkentnisse iiber die Monde der heutigen Zeit
liefern.

Besonders die Landwirtschaft ist unglaublich
modern, und selbst aufSerhalb der Agrartiirme
liefert das Land gewaltige Ernteertrage selbst
im Winter, was es zu einem wichtigen
Exporteur von Nahrung in die ganze Region
gemacht hat, der auch Provinzen von Adoria
versorgt.

Obwohl Perclitia dabei offiziell nicht
platonicisch ist gibt es einen stark an die
Conciliae erinnernden obersten Rat, ebenso
wie die typischen Klassen des platonicischen
Systems. Besonders sind jedoch die
Hilfreichen, die praktisch nocheinmal in arme
und reiche Hilfreiche unterteilt sind, wobei es
fast keine Mittelschicht gibt. Die drmeren
Hilfreichen sind meist einwanderer und
miissen niedere Arbeit aufnehmen, um ihr
liberleben zu garantieren.
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Offiziell gibt es zwar Armutsschutzgesetze, die
eine totale Armut verhindern sollen, doch die
niedrigen Zahlungen und komplexen
Antragsprozesse machen diese praktisch
nutzlos in der Bekampfung der Armut - wobei
auch scheinbar nur ein geringes interesse darin
besteht(’,174).

Neben den vielen an adorianische Gesetz-
gebung erinnernden Gesetzen gibt es aber auch
viele Alleinstellungsmerkmale.

Eines davon sind die extremen Gleich-
stellungsgesetze, die Diskriminierung auf Basis
von Spezies unter Todesstrafe stellen, oder
verurteilte in den Klagewald(',174) verbannen.
Auch der Tierschutz ist besonders ausgepragt,
was zu einer florierenden Natur gefiihrt hat.
Die Landwirtschaft verlasst sich tiberweigend
auf pflanzliche Alternativen, wobei Nutztiere
meist in besonders artgerechten Bedingungen
gehalten werden, die im Rest Praesulas
praktisch undenkbar waren.

Generell kann durchaus gesagt werden, dass
der Schutz von Leben im allgemeinen aufSerst
hoch angesehen wird, was auch in der
Kostenlosen Grundversorgung, einer
moglichkeit fiir jeden von Arzten lebens-
rettende MafSnahmen zu erhalten, zu sehen ist.
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Proculi

Auch wenn die Montanen weit im Westen
liegen hat Proculi doch ein recht bergiges
Erscheinungsbild, welches von vielen grofSeren
Erhohungen im Siiden und einem hiigeligen
Norden gepragt wird. Um diese herum ranken
sich die groféen Festungen der Adligen und
gewaltige Stadte, die mit ausgekliigelten
Aufzugsystemen verbunden sind und teils tief
in den Fels reichen.

Aufgrund seiner Lage zwischen Adoria und
Concilia hat Proculi fiir lange Zeit beiden
Seiten als Front gedient. So sind die Grenzen
des Landes von schweren Festungs- und
Verteidigungsanlagen gezeichnet, wobei der
Friedenswall(_,174) den Siiden des Landes
schiitzt. So gilt das Land, seitdem es sich von
Concilia abspalten konnte, als fast
uneinnehmbar, auch wenn Perlictia das
sicherlich in Frage stellt.

Das moderne Proculi ist jedoch weit weniger
Kriegstreiberisch als dies friiher der Fall war.
Inzwischen hat sich eine wahre
Kriegsmiidigkeit in der Bevolkerung breit
gemacht, wobei sich besonders der Adel weit
mehr auf ihre Mechanika als auf die Wachter
verldsst um ihre Macht zu sichern.

Grundlagen

Bewohner: ca. 25 Millionen, davon ca. 4
Millionen Nanen, Puella, Alben und Tierkinder
Lage: Im Siidosten Adorias, zwischen dem
Ebland und Niar liegt Proculi direkt zwischen
den GrofSmaichten.

Landschaften: Gepragt von den vielen Bergen
im Stiden und Norden, die von weiten Waldern
und Graslandern durchschnitten werden.
Provinzen und Regionen: Proculi ist in 4
administrative Regionen aufgeteilt, die jedoch
keine kulturellen Grenzen sind.

Von A-Z: Ensaria, Luren, Tarioch, Vallum.
Politisches System: Platonicisch, mit starker
Herrschaft der Adligen und einem Fokus auf
Technik.

Ideologie: Anstatt auf den ewigen Krieg ist das
moderne Proculi auf seine technischen
Fortschritte fokussiert, die einen hohen
Stellenwert in der modernen Gesellschaft
haben.

Wichtige Stadte: Antioch, Torum, Moriva,
Corwall, Pisir, Utoda, Apameis

Bewohner Proculis

Die Bewohner Proculis, besonders jedoch die
Hilfreichen, sind in ihrer Ideologie zwar etwas
starr(Natiirlich abgesehen von ihrer
Kriegsmiidigkeit) und konnten gar als veraltet
bezeichnet werden, legen jedoch auch groBen
Wert auf moderne Technik ebenso wie altes
Handwerk. Dieser Zwiespalt, der auch den Adel
und die GroBfamilien der Hilfreichen trennt, hat
das Land inzwischen ideologisch gespalten, was
praktisch fiir jeden Bewohner zum Alltag zéhlt.

Ein Charakter aus Proculi: Ein Charakter aus
Proculi konnte aus den unterschiedlichsten
Hintergriinden kommen - ob ein moderner und
techikverliebter adliger Mechanika oder ein
hinterwéldlerischer Hilfreicher aus einer
Grofifamilie, beides sind typische Charaktere.
Doch auch verbitterte Wichter, Puella die unter
dem Erbwaffenrecht leiden und aus ihren
familien ausgestofene Hilfreiche sind typisch.

Kultur

Jahrhunderte des Krieges priagen Proculi seit
jeher, auch schon weit vor dem Unabhangig-
keitskrieg. Der gewaltige Friedenswall im
Siiden, aber auch die vielen Verteidigungs-
anlagen im Norden zeugen davon. Doch die
modernen Proculianer sind dufSerst
Kriegsmiide, so haben sie doch ihr grofSen Ziele
von Unabhingigkeit und Wohlstand erreichen
konnen. Der Handel lauft gut, obwohl Procli
nur wenige Hafen entlang des Ensgar hat, da
die vielen StrafSen und Schienen, welche die
Imperien einst in ihre Provinz bauten,
inzwischen zum Handel mit den ehemaligen
Herrschern genutzt werden.

Doch der Adel Proculis haben in der
Abwesenheit des Kriegs neue Ziele fiir sich
gefunden. Besonders die technologie ist ihnen
wichtig, und viele Adelshduser beschaftigen
eigene Mechanika, wenn sie nicht selber als
solche ausgebildet wurden. Die modernste
Technik wird dabei gerne vom adel gehortet,
und erst nach der nachsten grofsen Erfindung
an den Rest der Bevolkerung weitergegeben.
Diese praktische Technokratie verargert
besonders die Wachter, deren veraltete
Technologie fiir viele Probleme in der
Polizeiarbeit sorgt. Doch der Adel scheint sich
immer weniger auf ihre Starke und mehr auf
die macht der eigenen Technologie zu
verlassen.

APAMEIS

Moriva
Y

\ [LUREN

TARIOCH > 3

-
-~

‘ToruM = 4

Trotz dieses gewaltigen Idealswechsels bleiben
viele Ideen unverandert. Anders als ihre
westlichen Nachbarn verfolgt Proculi wenig
Kollektivismus, wobei dank der Mischung an
adorianischem und concilianischem Einfluss
auch wenig wirklich individualistische Ideale
vertreten sind.

Stattdessen sind die Proculianer sehr
familienbezogen, weshalb nicht nur die
Adelshauser und ihre Familienverbiinde,
sondern auch hilfreiche Hauser existieren.
Diese werden aufSerhalb Proculis auch gerne
mit Kulten gleichgesetzt, so tragen die
Familien meist viele Rituale und Fahigkeiten
durch die Generationen, sind jedoch natiirlich
nicht mit den Kulten gleichzusetzen.

Dabei ist auch die Familienehre wichtig, die es
aufrecht zu erhalten gilt. Familien geben meist
auch ihre Berufe oder Fahigkeiten weiter,
weshalb manche Grof$familien fast wie Gilden
fungieren. Féllt ein Beruf weg, kann das die
Ehre der Familie stark beschadigen, weshalb
die fortschrittliche Technik des Adel von den
machtigen Familien meist dufSerst vorsichtig
begutachtet wird.
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Gesetze und Gepflogenheiten

In Proculi gelten bis heute weit starker
durchgesetzte Aeterna-Edikte(',174), welche
jedoch den Adel spezifisch befreien und somit
nur hilfreiche ihre Erfindungen dem Adel
bereitstellen miissen. Dies dient natiirlich der
technologischen Ubermacht des Adels, die
auch in den metallenen Soldaten(’,174),
welche Antioch inzwischen patroulieren, zu
sehen ist.

Neben diesen ist die Gesetzschreibung jedoch
grofStenteils ein wildes mischmasch aus
adorianischen und concilianischen
Gesetzestexten, wobei die meisten der etwas
besonderen Gesetze Concilias inzwischen
verschwunden sind.

Gesellschaftlich hat dies jedoch besonders die
GrofSfamilien der hilfreichen noch nicht
iiberzeugt, von denen viele in ihren Vierteln
weiter Erbwaffenrechte unterschiedlicher
Arten durchsetzen und jegliche Magie direkt
melden. Wahrendessen leben die von beiden
Seiten ausgeschlossenen Nutzlosen in ihren
Elendsvierteln aufSerhalb der Stadt, ohne
Mechanik oder moderne Technologien, aber
haufiger mit Magia.
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Rechya

Die weiten Grasflachen und Mischwalder
Rechyas spiegeln sich in den Tiirmen von
Busula und bilden einen wunderschénen
Kontrast zwischen Natur und Maschine,
welcher das Land pragt. Belebte Handelsrouten
verbinden die riesigen Bevolkerungszentren,
die als Grundlagen der kulturellen Entwicklung
gelten. Als Vorzeigebeispiel der adorianischen
Einflusszone ist der Handel hier ein Teil des
Lebens, sei es mit den eigentlich feindlichen
Vereinigten Landern von Eleutheria oder
Adoria. Die gewaltigen Hifen des Westens sind
jedoch ebenfalls nicht zu unterschétzen und
versorgen grofde Teile des Landes mit
importierter Technologie aus Adoria oder
exotischen Stoffen aus Vaga.

Doch hinter der ansehnlichen Fassade des
Staates steht ein brutaler Erbkrieg mit Eshar,
der die nordliche Dorfbevolkerung in Tod und
Verderben zwingt. Auch wenn, anders als in
den Esharischen Stadten, die hoheren
Schichten nichts von einem Krieg wissen
wollen, sind sie doch die Architekten dieses
ewigen Blutbades.

Grundlagen

Bewohner: ca. 22 Millionen

Lage: Im Siiden Eshars, angrenzend an
Eleutheria und Conlin mit einem kleinen
Kiistenstreifen im Westen.

Landschaften: Rechya hat trotz seiner
geringen grofSe eine nicht zu Unterschitzende
Vielfalt an Landschaften. Von den Hiigeln und
Wildern des Stidens, dem von Fliissen und
Graslandern gepragtem Zentrum bis zu den
Montanen im Norden und der Kiiste des
Westens sind hier ebensoviele Landschaften
wie Kulturen zu finden.

Provinzen und Regionen: Rechya teilt sich in
grofStenteiles Administrative Provinzen auf,
die aber auch den Grenzen der alten Stamme
und Lander, aus denen Rechya einst bestand,
dhneln.

Von A-Z: Amica, Corsin, Ejulia, Eleuvin, Firis,
Nemausus, Odium

Politisches System: Platonicisch.

Ideologie: Rechya besteht aus vielen Kulturen,
verfolgt insgesamt aber ein Leitbild von
Wettbewerb und Handel.

Wichtige Stadte: Busula, Mazaca, Fokins,
Forens, Visera, Krun, Hagers, Uzin, Iltujis.

“Kultur

Die Geschwisterstaaten

Amica und Odium waren friiher eigenstindige
Lander, bevor sie unter der Flagge Rechyas
vereint wurden. Frither herrschte viel Krieg
zwischen den Staaten, der inzwischen jedoch
eher ein mal mehr, mal weniger freund-
schaftlicher Wettbewerb geworden ist. Hier, an
der Westkiiste, findet man den GrofSteil des
Schiffshandels, der einen grofSen Teil der
Konkurrenz dern beiden Provinzen ausmacht.
Bis heute feiern beide das jahrliche
Friedensfest, in dem beide in Schiffsrennen,
Kornspenden und anderen Wettbewerben
antreten. Besonders wichtig ist jedoch die
Auszahlung des Jahreshandels, der die
erfolgreichere der beiden Provinzen fiir das
Geschaftsjahr definiert.

Der Kriegerische Norden

Der Norden des Landes ist besonders
gezeichnet vom Erbkrieg mit Eshar. Hier
werden besonders aus den Dorfern viele
Wachter rekrutiert, und der passend benannte
Kriegspass sieht immer wieder Schlachten.
Schon vor der Entstehung von Rechya als
eigenen Staat trugen sich hier viele
Scharmiitzel zwischen den Staimmen des
modernen Eshars und Rechyas aus, die auch
der Hauptgrund fiir die modernen Spanungen
sind.

Wihrend friiher der Krieg noch weite
unterstiitzung erfuhr, sind inzwischen
besonders die Dorfer, welche den Grofsteil der
Lasten des Kriegs tragen miissen, stark gegen
diesen. Dennoch feiert man auch hier jeden
Sieg, und trauert iiber jede Schlacht, sowie es
die Stadte tun.

Der Siiden

Im Stiden, fernab von den Kiisten und Kriegen
liegen Firis, Eleuvin und Ejulia. Die Provinzen
werden von ihren Landesgenossen meist als
untatig betrachtet, bilden mit ihrer Forderung
von Erzen, Ol und der Holzproduktion jedoch
die Grundlage der Handelsmacht Rechyas. Hier
verlaufen auch die Lukrativen Handelsrouten
mit Eleutheria, die besonders Eleuvin zu
betrachtlichem Wohlstand verholfen haben.
Neben ihrer wichtigen Rolle als Rohstoff-
produzenten besitzen sie aber auch die
technologie zur Verarbeitung der meisten Roh-
stoffe, was ihre Fabriken durchaus ausnutzen.
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Gesetze und Gepflogenheiten
Trotz seiner grofSen kulturellen Unterschiede
ist das Gesetzbuch Rechyas erstaunlich geeint.
Fast nur die Feiertage werden in die Hande der
provinzen gelegt, um ihren Kulturen diesen
Freiraum zu geben, aber die meisten anderen
Angelegenheiten sind landesweit geregelt.
Das liegt auch an den strengen gesetzen zur
Meinungsfreiheit, die auch kulturelle oder
spirituelle AufSerungen und Praktiken unter
hohen Schutz stellen. Selbst fiir sehr kritische
Aussagen gegeniiber dem platonicischen
System muss man in Rechya kaum
konsequenzen fiirchten, so konnen selbst
Arbeitgeber nicht basierend auf diesen
handeln.

Ein weiterer Grund ist sicher, dass Rechya
Insgesamt trotz der unterschiedlichen
Traditionen auch durch einen Patriotismus
vereint ist, der in den meisten Provinzen
besonders fiir das Land gilt. Einzig in den
Dorfern des Nordens ist dieser weniger
vertreten, was wohl mit dem Krieg begriindet
werden kann.

Neben diesen hat Rechya aber noch weitere
Besonderheiten tief in seinen Gesetzbiichern
versteckt. Besonders bekannt unter Handlern
ist das Magia-Schlupfloch.
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Bewohner Rechyas

Die Bewohner Rechyas mogen ihre ganz eigenen
Traditionen haben, je nachdem welcher Kultur
sie angehoren, aber sie alle sind geeint durch
ihren Nationalstolz. Sie sehen ihre Heimat als
eine der wichtigsten Handelsnationen, die nicht
mehr im Schatten von Adoria stehen muss.
Dennoch ldstern sie gerne iiber ihre Politik, die
sie von ihrem Stolz gut trennen kénnen.

Ein Charakter aus Rechya: Rechyaner sind neben
ihrem Nationalstolz auch fiir ihre moderne und
vom Handel geprigte Umgangsweise bekannt.
Charatere aus Rechya sind vielleicht Hiandler, die
auch gerne mal gefihrliches Magia
transportieren, oder Wichter die in der
Kriegsmaschinerie des Erbkrieges gefangen sind.
Auch einfache Hilfreiche oder besonders
kompetetive Seefahrer, ebenso wie Nutzlose aus
den Gossen der GroBstidte sind absolut moglich.
Besonders die jeweilige Provinz, aus der der
Charakter stammt, ist kulturell wichtig.

Dieses ermoglicht trotz dem offiziellen Verbot
von Magia den Handel mit diesem, wenn der
Nutzungsort nicht innerhalb von Rechya liegt -
was auch zu der Forderung von Magia im
Siiden und in den Montanen bei Odium gefiihrt
hat, welches besonders Eleutheria importiert.
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Sacia

Die westliche der Zwillingsinseln, die vielen
nur als Schaubild der schlimmsten Gewalten
der Natur bekannt ist, ist eine wahrhaftig
lebensfeindliche Umgebung, die von Vulkanen,
Lavafliissen und kaum fruchtbarem Land
gekennzeichnet ist. Wenige Lebewesen konnen
hier iiberleben, mit der Ausnahme einiger
Anguis und natiirlich den humanoiden Spezies,
die sich hier mit einigen Stadten ansiedeln
konnten.

Doch sind die Festungen von Sacia wohl kaum
normale Siedlungen, da sie sich immer wieder
gegen die Macht der Natur erwehren miissen.
Sie sind extrem gut befestigt und, aufgrund
haufiger Vulkanausbriiche, meist unterirdisch,
oder zumindest auf eine andere Art und Weise
vor Ausbriichen geschiitzt. Diese Art des
standigen Uberlebenskampfes hat das Land
gepragt, weshalb viele der lokalen Gesetze von
denen Praesulas abweichen, wohl auch da
selbst die imperien die insel nie lange halten
konnten. So kommt es, dass hier fast alles legal
ist, was dem Uberleben der Gesellschaft dient.
Nicht nur sind der Abbau und Nutzung von
Magia legal, sie sind sogar erforderlich zum
Uberleben der Bewohner.

Grundlagen

Bewohner: ca. 18 Millionen, davon ca. 4
Millionen Alben, Tierkinder und Nanen.

Lage: Einige Kilometer abseits der Ostkiiste
Concilias, als die westliche der Zwillingsinseln.
Landschaften: Die iiberwiegend aus
Vulkanlandschaften bestehende Insel hat im
Norden einige Wilder, die jedoch eher klein
ausfallen. Siidlich der Kalfren, der Bergkette in
der Mitte des Landes, sind die Ignaen zu
finden, grofSe Felder aus Vulkangestein, die fast
keine Vegetation aufweisen und von Fliissen
aus Lava durchschnitten werden. Siidlich der
Ignaen sind einige weitere Berge zu finden.
Provinzen und Regionen: Sacia ist in sowohl
administrative Provinzen in den bewohnbaren
Teilen der Insel, als auch Regionen mit
administrativen Funktionen in den
unbewohnbaren Gebieten eingeteilt.

Von A-Z: Comen, Ignaen, Kalfren, Musi,
Nimmers, Novin, R’ Inka

Politisches System: Platonicisch, ohne
Magieverbote, Nutzlose leben meist in Stadten.
Ideologie: Sacia ist gepragt vom Kampf ums
iberleben, der hier taglich bestritten wird.
Alles, was diesem Kampf hilft, ist gern gesehen
Wichtige Stadte: Nova, Statia, Viso,
Calflumen, R’hezz, KOMMT

Kultur

Sacia ist eine ginzlich eigene Kultur. Nicht nur
durch die lange abschottung, sondern durch
pure logik. Denn kaum eine der Kulturen
praesulas konnte wohl den taglichen Kampf
tiberleben, wie die Sacianer es tun.

Sacias ganze Kultur ist aufgebaut auf dem
Uberlebenskampf. Das wichtigste Ziel ist der
Schutz der Stiadte, den die ehrenhaften
Mechanika, Schmelzginger und Magum
gewihrleisten. Auch wenn dies durch moderne
Dampftechnik vielleicht nicht mehr so
dringlich ist wie friiher, haben viele Einwohner
die alten Ideale verinnerlicht und feiern
immernoch Jahrlich im grofSen Siegesziigen
ihre Arbeit.

Doch nicht nur das ewige ringen ums
Uberleben definiert sacias Kultur. Die lange
Zeit um die Vulkane und Lavafliisse herum liefd
eine spirituelle Kultur entstehen, welche sich
nach den Ausbriichen der grofsten Vulkane
(meist ,Warter” genannt) richtet und viele
Feste feiert. Auch die Landwirtschaft, die durch
die Vulkane zwar eingeschrankt ist, aber mit
ihrer fruchtbaren erde auch dufSerst ertragreich
ist, richtet sich nach den Wartern mit ihren
Ernten und Saaten.

Die Nutzung der natiirlichen Gegebenheiten
wird dabei besonders begriif$t, und seit jeher
richten sich die Siedlungen nach den
unterirdischen vorkommen von Magma.

Technik und Magia

Die lebensfeindliche Umgebung Sacias wird,
ganz im Einklang mit der Philosohpie ,,Jedes
Mittel ist recht” inzwischen gerne fiir eigene
Zwecke genutzt. Viele Stadte generieren
Energie durch die immense Hitze aus dem
Untergrund, gut geschiitzt durch dicke Mauern
oder Felswande vor den meisten ihrer
negativen Effekte. Schon weit vor dieser
Technik siedelte man sich besonders gerne in
der Nahe von aktiven Vulkanen an, um ihre
fruchtbare Asche auf den Ackern zu nutzen.
Dies beschleunigte das Bevolkerungs-
wachstum, was das iiberleben einer
betrachtlichen Population in den wenigen
Stadten erlaubt.

Besonders ausgekliigelt ist die Wasser-
versorgung der Stddte, die friiher tiber
unsichere Aquedukte, heutzutage
liberunterirdische, gut isolierte Leitungen
funktioniert.

Bewohner Sacias

Die Sacianer sind allgemein bekannt fiir ihren
ungebrochenen Willen. Sie trotzen vielen
Riickschlidgen und die Fahigkeit, aus diesen zu
lernen, ist der Kultur unglaublich wichtig. Doch
die Sacianer sind auch spirituell mit ihrem Land
verankert, so legen sie viel Wert auf die Vulkane
und ihre Fliisse. Generell gibt es hier einen
zusammenhalt, der besonders in den kleineren
und mittelgrofen Stidten zu finden ist.

Ein Charakter aus Sacia: Ein Charakter aus Sacia
ist sicherlich gezeichnet. Ob vom Uberleben,
einem magischen Unfall oder dem Exil - das ist
immer unterschiedlich. Vielleicht haben sie die
verbotene Kunst des Magia ausprobiert, oder
gerade durch diese iiberleben konnen - vielleicht
sind sie auch meister der modernen Technik, die
sie gerne in anderen Teilen Praesulas anwenden.
Doch die feindliche Natur konnte auch gut auf
ihrem Korper narben hinterlassen haben, oder
bis heute ihre Lungen zerstoren.

Trotz all dieser Technik gibt es bis heute einige
Probleme. Besonders die Bergstadte leiden
unter den giftigen Gasen, die aus dem Gestein
austreten. Immer wieder hort man die lauten
Sirenen durch die hohlen schallen, wahrend
sich die Bewohner ihre Gasmasken aufsetzen
oder nasse Tiicher umbinden, als wire es das
normalste der Welt.

Der grofSe Stolz der Sacianer sind dabei dei
Schmelzgidnger, auch Magmatiten genannt.
Frither waren es noch ungeschiitzte Nutzlose,
die Arbeiten an den heifSen und giftigen
Lavafliissen verrichten mussten. Heute sind die
Hilfreichen oder Wachter durch ausgekliigelte
Anziige vor den negativen Effekten gut
geschiitzt, und auch weit angesehener als die
meist schnell verstorbenen Nutzlosen der alten
Zeit.

Die nutzlose Bevolkerung wird heutzutage
auch nur seltenst in den sicheren Tod
auflerhalb der Stiadte geschickt, auch wenn ihre
Viertel merklich schlechter vor den
Naturgewalten geschiitzt sind.

Neben all dieser Technik findet auch Magia,
besonders natiirlich Ignimagicus, viel
anwendung in Sacia. Auch wenn die nutzung
seit der Aeta Ascendentium besonders privat
starker reguliert wurde, verlassen sich viele
Stadte bis heute auf Artefakte oder
ausgewdahlte Magum, um sich vor der Lava
effektiv schiitzen zu koénnen.



Scindien \ "_'--.—Stprmfels

Die 0Ostliche der Zwillingsinseln ist ein
durchaus schoner Ort, der mit seinen weiten
Steppen und belebten Wildern wie das genaue
Gegenstilick von Sacia wirkt. Die Insel existierte
lange Zeit iiberwiegend isoliert von der Welt,
da die wenigsten Siedler sich trauten oder es
als Sinnvoll erachteten, Sacia zu umsegeln.
Doch nicht alle Spezies waren so vorsichtig,
weshalb Scindien schon lange vor der Zeit der
concilianischen Stimme von Alben,
Tierkindern und, aufgund seiner
abgelegenheit, besonders Puella bevolkert
wurde. Doch die Invasion der Menschen sollte
das andern. Die Insel wurde schnell ein
gefahrlicher Ort, und besonders Puella, die in
Scindien eine ihrer letzten Fluchtmoglich-
keiten sahen, waren den Invasoren praktisch
hilflos ausgeliefert. Dennoch versuchten sie
mit Unterstiitzung der Alben die Insel
zuriickzuerobern, was die menschlichen
Bewohner in einen jahrhundertelangen Krieg
zwang. Diesen konnten die Menschen zwar fiir
sich entscheiden, er erweckte jedoch die
kriegerische Kultur Scindiens, welche zur Zeit
von Concilia zur beriihmten Abspaltung
Scindiens und damit zum Beginn des Endes
von Concilia fiihrte.

Grundlagen

Bewohner: ca. 35 Millionen, davon ca. 8
Millionen nicht-menschen

Lage: Fernab der Ostkiiste Concilias, als
ostliche der Zwillingsinseln.

Landschaften: Von den Wialdern bis zu den
Hiigelketten und Fliissen ist Scindien das
komplette Gegenteil Sacias.

Provinzen und Regionen: Scindien teilt sich
in 6 Provinzen mit urspriinglich
geographischen, inzwischen aber auch
administrativen Funktionen.

Von A-Z: Firland, Incurs, Inkars, Kirvast,
Krirorsta, Waan.

Politisches System: Platonicisch, mit
geringerer diskriminierung der Spezies
Ideologie: Scindien ist ein liberaus
revolutiondrer Staat, der als abgelegenes Land
zu grofSen teilen unabhangig ist. Hier herrscht
eine relative Gleichberechtigung der Spezies,
auch wenn Vorurteile durchaus vorhanden
sind.

Wichtige Stadte: Erkhain, Mondfels, Incursia.

Scindien ist schon lange von einer
revolutionstischen und hitzigen Kultur
gepragt, die sich aus den friithen Zeiten der
Insel entwickelt hat. Doch durch diese hat sich
auch eine instabile balance zwischen den
unterschiedlichen Spezies etabliert, die zwar
immer wieder ins ungleichgewicht gerét, aber
bis heute halt.

Besonders zwischen den Menschen und Puella
entstehen immer wieder spannungen. Die
grofStenteils menschlichen Adligen versuchen
immer wieder die Rechte der Puella
einzuschrinken, die sich gewaltsam dagegen
wehren. Auch aufSerhalb Scindiens bekannt
sind die immer wieder aufflamenden Konflikte
mit den vielen Puella-kommunen, die fernab
der Stidte unabhangig leben. Auch gewaltsame
Zwischenfille sind dabei nicht selten.
Generell ist die Kultur des Landes sehr
reaktiondr und lebt in gewisser art und weise
von den Konflikten. Hitzige Diskussionen sind
auch zwischen einfachen Einwohnern haufig,
und eine der beliebtesten Attraktionen sind die
offentlichen debatten der Adligen oder
Gelehrten. Wirkliche Ereignisse sind dabei die
Debatten der Conciliae, welche besonders vor
den Wahlen grofse aufmerksamkeit erregen
und besonders in Erkhain auch auf den
grofSten Biihnen des Landes ausgetragen
werden.

Was auf aufSenstehende erstmal abschreckend
wirken kann, hat einen sehr kulturellen
Hintergrund. Die Scindier schitzen es, fiir sich
und ihre Ideale stark einzustehen und iiber die
unterschiedlichsten Themen zu diskutieren,
ebenso wie ihre Unabhangigkeit. Eskaliert eine
dieser diskussionen, gibt es die moglichkeit des
Duells, eine Tradition die aus der Abspaltung
von Concilia hervorging. Duelle werden dabei
jedoch seltenst bis zum Tode ausgetragen.
AufSerhalb ihrer aufSeinandersetzungen sieht
man eine ganzlich andere Seite der Scindier.
Denn ganz anders als die hitzigen
Diskussionen leben die Scindier ein recht
entspanntes Leben. Sie legen viel wert auf ihr
Essen, welches meist in bis zu 5 Mahlzeiten pro
tag aufSartet, und geniefSen dabei viele unter-
schiedliche Getranke und Spezialititen. Auch
im Arbeitsleben gilt diese gelassenheit,
weshalb viele der reicheren Hilfreichen auch
nur 6 Stunden téglich arbeiten, was im Rest
Praesulas praktisch undenkbar wire.
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Gesetze und Gepflogenheiten

Die Gesetze Scindiens sind zu grofSen teilen
von den menschlichen Invasoren gepragt. Sie
haben ihre Gesetzesbiicher aus Concilia in
grofSen Teilen tibernommen, doch im Verlauf
des langen Wiederstands der Puella haben sich
viele von diesen verdndert, besonders seit der
Unabhéngigkeit des Landes.

Es herrscht keine gesetzliche diskriminierung
der Spezies mehr, was zur Abschaffung des
Erbwaffenrechts, aber auch anderen
gesetzlichen Anpassung gefiihrt hat. Sogar in
der Konstitution steht diese Gleichstellung
geschrieben, auch wenn einzelne Adlige dies
immer wieder dndern wollen.

Auch der Handel mit Magia wurde erleichtert,
und sogar die Nutzung kann mit besonderen
Genehmigungen erlaubt sein. Dies ist jedoch
eher auf die ndhe zu Sacia und die Magia-
vorkommen im Land zuriickzufiihren, denn der
Handel mit Sacia ist wichtig fiir Scindien und
viele reichere Sacianer besuchen gerne die
andere Zwillingsinsel.

Im weiteren hat Scindien auch einige eher
besondere Gesetze zu seinen Wahlen, die sogar
die beliebten Diskussionen zu einer offiziellen
pflicht machen, und auch einige Diskussionen
der Conciliae 6ffentlich machen.
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Bewohner Scindiens

Die Scindier schaffen nicht nur eine balance
zwischen den Spezies, sondern balancieren auch
ihre hitzigen diskussionen perfekt mit ihrem
entspannten Lebensstil. Wihrend in einer
Diskussion die verbalen Fetzen fliegen, kann es
gut sein, dass die Parteien danach ein iippiges
mahl teilen. Diese dualitit ist den Scindiern
ebenso wichtig wie ihr Mittagsschlaf.

Zwischen den Mahlzeiten, Spezialititen und
Diskussionen ist den Scindiern jedoch der erhalt
und das ausleben ihrer Kultur wohl am
wichtigsten. Gegen jeden einschnitt oder angriff
werden sie sich duBerst hitzig wehren.

Ein Charakter aus Scindien: Charaktere aus
Scindien kénnen von den génzlich anderen
Kommunen stammen, aber auch typische
Scindier sein. Ob ausgestfen oder adlig, sie
werden jedoch sicherlich ihre hitzige Art behalten
haben und diese auch gerne zeigen. Diese Kultur
ist ihnen wichtig, und gegen jeden Einschnitt
wird sich gewehrt.

Besonders Duellanten und andere Kimpfer
bieten sich aufgrund der revolutionistischen
Kultur natiirlich an, aber auch die gelehrten oder
redegewandten Adligen genief3en ein hohes
Ansehen, wihrend die Nutzlosen meist aus vielen
Dieben und Tagelohnern bestehen. Auch Wichter
sind natiirlich besonders vertreten.
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Skuya

Das Handelsimperium des Siidens ist eine alte
Conclianische Provinz, die nach dem Fall des
alten Reiches trotz ihrer geringen Grofse die
Unabhéangigkeit erringen konnte. Seine alte
Funktion als Imperiumshafen erfiillt es jedoch
bis heute, weshalb selbst in den eisigsten
Wintern die Eisbrecher von Vramen die
Seewege offen und die Bevolkerung von Skuya
am Leben halten. Doch der Seehandel wird fiir
mehr als nur das Uberleben genutzt.
Skuyanische Schiffe machen einen grofSen Teil
der Reisen nach Freta aus, doch auch mit
Transfretum und Vaga herrscht ein reger
Handel. Selbst das Aufleben der Piraterie
scheint Skuya nicht stoppen zu konnen, da die
Flachschiffe bis heute mehr auf den Krieg als
auf den Handel ausgelegt sind. Dieses
Uberbleibsel concilianischer Kultur ist jedoch
einer der wenigen erkennbaren Einfliisse des
alten Eroberers, denn die Kultur der Skuyaner
hat sich auch vor einem der machtigsten
Reiche der Geschichte schiitzen konnen, auch
wenn sie durch die Periode der Beherrschung
unverkennbar gepragt wurde.

Grundlagen

Bewohner: ca. 20 Millionen, davon ca.

1 Million Nichtmenschen

Lage: Im Stidwesten Praesulas gelegen grenzt
Skuya an das Branland im westen und Concilia
im Norden an, mit welchen sie dank dem
Anguispass gut verbunden sind. Im Osten liegt
Sororia, mit welchem Skuya zwar regen Handel
betreibt, jedoch extistieren kaum Strafsen,
welche die 2 Lander verbinden.
Landschaften: Die Bergigen Regionen Skuyas
geben besonder sim norden Atemberaubende
blicke auf die verschneiten Lander, wahrend
der flachere Siiden und Osten von vereinzelten
Nadelwaldern durchsetzt ist.

Provinzen und Regionen: Skuya ist in 4
administrative Provinzen geteilt, die keine
kulturelle Bedeutung haben.

Von A-Z: Filia, Mirvella, Quelgia, Vugium.
Politisches System: Platonicisches System
mit besonders starken Wachtern und starker
Unterdriickung durch die Adligen.

Ideologie: So pazifistisch die Skuyaner
scheinen mogen, leben sie doch in einem
System der Unterdriickung, das sie pragt.

Wichtige Stadte: Vramen, Pifins, Iuforia, Osur.

" Kultur

Die Skuyaner pflegen einen aufSerst
pazifistischen und geschlossenen Umgang
miteinander. Es kommt einer Kriegserklarung
gleich, bewaffnet das Haus eines anderen zu
betreten, und das offene Tragen von Waffen ist
fiir alle Biirger verboten. Selbst Wachter sind in
den Stddten selten bewaffnet zu sehen, was
aber auch nicht zuletzt an der scheinbaren
Friedlichkeit der Stddte liegt. Doch unter der
pazifistischen Fassade verbirgt sich eine
unglaubliche Anzahl an Attentaten, vertiibt
durch Kriminelle wie durch Wachter. Die
Adligen versuchen seit jeher die Vox Populi
zum ewigen Verstummen zu zwingen, denn
jeder Biirger soll ein storungsfreies Leben in
den Mauern der Stidte fiihren konnen.
Nutzlose werden dabei meistens getotet oder
versklavt, und der Reichtum des Staates ruht
auf ausgelagerter Sklaverei und Korruption.
Gegeniiber Fremden wird dieses Bild nach
genauer Untersuchung schnell klar, besonders
wenn sie das aufSenpolitische Verhalten des
Landes kennen.

Denn der kleine Staat ist schwer militarisiert
und seine Flotte an Handelsschiffen mehr eine
versteckte Kriegsflotte. Auch wenn sie im
Vergleich zu den modernen Schiffen der
anderen Praesulanischen Seeméachten klein
erscheint, hat die Marine Skuya zu grofSem
Reichtum gefiihrt, selbst wenn dies auf dem
Riicken vieler Unschuldiger passierte.

Doch die einfachen Biirger und Besucher des
Landes werden von all diesem wenig
mitbekommen. Denn Skuya ist ein
unbestreitbar schoner Ort und alle Biirger, die
dem System folgen, werden mit einem
ungemeinen Reichtum belohnt. Rebellion ist
somit selten und aufgrund strenger Kontrollen
und fehlender Waffen kaum moglich. Doch
auch Magia wird extrem streng kontrolliert.
Selbst eine Beriihrung konnte todlich fiir
Biirger enden, wahrend besonders einige
Waichter scheinbar riicksichtslosen Umgang
mit Magia pflegen.

All dies ist leicht mit der Herkunft der
Skuyaner in den Stimmen der alten Brannen
zu erklaren, denn die Situation im Branland ist
nicht sonderlich anders - doch das ist bei
weitem nicht alles. Concilia hat schon lange
eine grofSe Rolle in der Region gespielt, und die
unterdriickung kommt wohl eher von der
brutalen Herrschaft des Imperiums.

Gesetze und Gepfolgenheiten

Die Gesetze Skuyas sind daufderst streng. Die
Erweiterung der Waffenverbote Concilias hat
zu einem allgemeinen und absoluten
Waffenverbot gefiihrt. So sind kaum
Schusswaffen in den Stadten zu finden,
wiahrend die Waffen der Wachter gut gesichert
in ihren Forten sind. Auch die Magiaverbote
zahlen zu den strengsten Praesulas und
tibertreffen sogar die von Concilia, denn jeder
Kontakt mit Magia, ob gewollt oder nicht, kann
mit dem Tod bestraft werden.

Dahingegen sind fiir Wachter auffillig wenige
Regeln vorhanden. Der Adel hat ihnen schon
lange viele Geldmittel zur Aufriistung zur
verfligung gestellt, die auch die eigene
Herrschaft sicherstellen sollen. Auch mit Magia
diirfen die Wachter hantieren, teilweise sollen
sie es sogar nutzen diirfen.

Offiziell ist das Ziel des Adels bei alldem die
Sicherheit der Bewohner zu garantieren und
ein angenehmes Stadbild zu erhalten. Doch
dahinter steht der Versuch, jede form des
Widerstands im Kern auszuloschen. Auch um
die Bevolkerung auf einen Krieg vorzubereiten,
den sie sicherlich nicht gerne hinnehmen
werden. Bose Zungen aus Adoria behaupten
gerne, dass dies auch auf Befehl Concilias

Bewohner Skuyas

Die Skuyaner sind ein iiberwiegend friedliches
Volk, was besonders im Alltag konflikte scheut
und lieber hinter vorgehaltener Hand spricht.
Den Frieden suchen die Skuyaner auch im
inneren, weshalb sie in dieser Stille auch ein
gliickliches Leben fiihren, in dem nur wenig
aulBergewohnliches passiert.

Dies gilt jedoch nur fiir die Hilfreichen und den
Adel. Die Nutzlosen fiihren ein ginzlich anderes
Leben in den eisigen Winden Skuyas, wihrend die
Wichter weit mehr an Brutalitit gewohnt sind als
selbst die Nutzlosen.

Ein Charakter aus Skuya: Charaktere aus Skuya
fallen gerne aus dem typischen Bild der
Skuyaner. Vielleicht haben sie ihren Frieden
einfach nie finden konnen und suchen etwas
neues, oder sie wurden brutal aus diesem
herausgerissen. Vielleicht waren sie aber auch
schon immer Teil der Wichter oder Nutzlosen
und ein weit hiirteres Leben gewohnt?

geschieht, auch wenn die Provinz das Land
schon lange offiziell verlassen hat(_’,174).
Ungeachtet dessen bleibt die Realitédt der
unterdriickung fiir die Skuyaner dieselbe, egal
von wem sie ausgeht - auch wenn viele es noch
nicht wahrhaben wollen.
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Sororia

Die Kriegerschaft des Siidens, Herrscher der
Eiswiiste und ehemaliger Schutzwall zwischen
Concilia und Frata. Sororia ist eine ehemalige
Provinz von Concilia und seit jeher Erbfeind
der Fraten. In den Folgejahren des Krieges
zwischen Concilia und den Fraten wurde
Sororia zum Stiitzpunkt des Imperiums im
Siiden. So wurden die Sororianer ausgebildet
und von Concilia beeinflusst, was signifikant zu
der heutigen Kultur der Bewohner gefiihrt hat.
Sie kampfen bis heute mit Frata, auch wenn die
Fraten immer mehr Gebiet einnehmen
konnten.

Doch Sororia besitzt im Gegenteil zu Frata
nicht nur eine funktionierende Industrie,
sondern eine liberraschend individualistische
Kultur, die mit der stammesorienterten
Kriegsfiihrung der Fraten gut umgehen kann.
Die Sororianer verlassen sich auf ihre
talentiertesten Krieger, die Helden von Sororia,
durhc welche eine florierende Industrie
entstand, die trotz des standigen Kriegs
funktionieren kann. Doch trotz aller
Bemiihungen der Helden fallen immer wieder
Dorfer und Stadte in die Hande der Fraten,
besonders seitdem Concilia den GrofSteil seiner
Macht verloren hat.

Grundlagen

Bewohner: ca. 25 Millionen, davon ca. 7
Millionen Tierkinder, Puella und Nanen.
Lage: Im siidlichsten Teil Praesulas, zwischen
Skuya und Frata, an der siidlichen Grenze
Concilias.

Landschaften: Sororia ist gepriagt von den
eisigen Regionen des Siidens. Im Norden
existeren jedoch auch einige griinflachen, wo
teils sogar Landwirtschaft moglich ist.
Provinzen und Regionen: Sororia ist in finf
geographisch und administrativ basierte
Prvoinzen eingeteilt.

Von A-Z: Arnius, Firius, Oravia, Premius,
Proelia.

Politisches System: Platonicisch mit grofSem
Einfluss concilias.

Ideologie: Sororia ist vom Individualismus
gezeichnet, der nicht nur die Helden von
Sororia, sondern auch eine durchaus
interessante Industrie hervorgebracht hat.
Wichtige Stadte: Arnswen, Firans, Anskin,
Irsis, Eskerika, Konle, Ispars

"Heldenkultur

Sororias sehr eigene Kultur hat sich trotz des
grofSen Einfluss von Concilia in der ganzen
Region gut halten konnen. Das ist natiirlich
nicht zuletzt der Fall, da beide einen gemein-
samen Ursprung haben, denn die friithen
Stamme die Concilia begriindeten, waren auch
im heutigen Sororia beheimatet.

Besonders Firius ist dabei gezeichnet von
Concilia, so gilt hier sogar ein Erbwaffenrecht,
was jedoch spezifisch nicht fiir die Helden gilt.
Die Helden von Sororia sind eine praktische
Eliteeinheit, die zwar im System der Wachter
existiert, aber fihige Kampfer aus allen
Gesellschaftsschichten willend akzeptiert. Mit
den einfachen Wachtern zusammen schiitzen
sie das Land, wobei Wachter besonders auf
Polizeiarbeit fokussiert sind und meist nur bei
direkten Angriffen in den Krieg mit Frata
verwickelt werden.

Generell herrscht in Sororia eine tiberaus
individualistische Kultur, welche weit {iber die
gefeierten Helden hinausgeht. Besonders die
Selbstiandigkeit ist ein hohes gut, aber auch
Freiheiten von Ausdruck und verkorperung
personlicher Eigenschaften werden als
wichtige Grundrechte angesehen.

Doch auch die Erwartungen an einzelne sind
sehr hoch. Fehlender Erfolg oder gar
Nutzlosigkeit sind in den Augen der Sororianer
personliches Versagen, fiir welches jeder
einzelne verantwortlich gemacht wird - egal,
ob das wirklich der Fall ist.

Durch die fortgeschrittene Industrialisierung
ist das erreichen dieser Erfolge jedoch
durchaus schwieriger, und durchaus einige
armere Hilfreiche arbeiten in den grofSen
Fabriken des Landes. Trotzdem ist ihre Arbeit
natiirlich wichtig, auch wenn sie nie befordert
werden. Die Industrie des Landes ist schon
lange neben normaleren Produkten auf den
Krieg fokussiert und wahrscheinlich einer der
Griinde fiir den Erfolg der Helden.

Neben diesen, teils auch moderneren Ideen,
hat Sororia auch uralte Ideale. Zu diesen zdhlt
unter anderem die traditionelle Jagd, welche
lange vor der Landwirtschaft das Uberleben der
alten Stamme garantierte, ebenso wie der Bau
von Flachschiffen, die die flachen Eiswasser
des Siidens und den Liris gut passieren konnen,
und die vielen traditionellen Kleidungen, die
bis heute besonders in den Dorfern getragen
werden und vor der Kalte schiitzen.

Gesetze und Gepflogenheiten
Sororia ist seit jeher eine Nation der eisigen
Kailte, was sich trotz der industrialisierung und
folgenden trivialisierung vieler alter Probleme
bis heute zeigt.

Wihrend in Oravia und Proelia besonders die
Schnitzerei verbreitet ist, kennen die
westlichen Regionen viele traditionelle
Steinarbeiten, von denen einige bis heute die
Grofsstadte zieren. Die ganz eigene Architektur
des Westens hat sogar einige gebiete Concilias
inspiriert, so nutzen sie die flache Bauweise
und Tiirgdnge gerne in ihren eigenen kilteren
Regionen. Auch der Bergbau und die Nutzung
von Kohle fiir Feuer sind schon lange in der
Region bekannt.

Dieses kulturelle Erbe ist auch gesetzlich
geschiitzt, und auch neue hochbauten mit
guter isolierung diirfen in einigen Stidten
nicht die alten Kohletiirme tiberragen.

Neben diesen Gesetzen ist auch der Einfluss
Concilias mit dem Erbwaffenrecht in Firius
oder den im Nordwesten strengen
Magiaverboten zu sehen - die jedoch nicht fiir
die Helden von Sororia gelten.

Diese Sonderstellung der Helden ist auch in
anderen Teilen des Gesetzes zu finden. So ist
die Verurteilung eines Helden nur durch ein

Bewohner Sororias

Die Herrscher der Eiswiiste sind ein
verschlossenes und abgehirtetes Volk. Sie zeigen
ihre Traditionen gerne, sind auBenstindischen
Gegeniiber aber meist misstrauisch, sofern sie
denn nicht aus Concilia kommen.

In den Stidten lieben sie ihre Feste, genauso wie
besonders im Osten ihre Helden. Unter sich sind
sie duferst offen und herzlich. Kein Sororianer
wird ein Starkbier mit einem guten Kameraden
ausschlagen, und besonders zu Kriegszeiten ist
die Stimmung in den sicheren Stidten meist gut.

Ein Charakter aus Sororia: Charaktere aus
Sororia sind wahrscheinlich Helden. Sie sind
angeschene Krieger, die mit ihren Fihigkeiten
das ganze Land schiitzen und eng mit den
Wichtern zusammenarbeiten. Aber sie konnen
auch von angehenden Helden bis zu einfachen
Fabrikarbeitern, Landwirten oder Jigern eine
vielzahl an Hintergriinden haben, die nicht ganz
so heroisch sind.

Militargericht moglich, und ihre Handlungen
werden selten hinterfragt.

Die Helden geniefSen auch innerhalb der
Wachter sonderrechte, und konnen nur von
Hochrangigen Offizieren befehligt werden und
normale Wachter sind ihnen unterstellt.
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Swulze

Trotz der uralten Handelstraditionen als
Region ist Swuize ein recht junges Land,
welches erst im Zuge des Kriegs der Imperien
nach 29 AT entstand. Dennoch hat es sich
aufgrund seiner vorteilhaften Lage und der
bereits existierenden Infrastruktur als Reiches
und wichtiges Land Praesulas etablieren
konnen. Mit seinem alten Stand als Handels-
imperium des Nordens hat Swuize mit vielen
anderen Lindern durchaus vorteilhafte
Verteidigungsbiindnisse schliefSen konnen, die
seine Sicherheit praktisch garantieren. So kann
man sich hier selbst den offenen Handel mit
magischen Artefakten erlauben, ohne den Zorn
anderer Lander fiirchten zu miissen. Dennoch
gelten auch in Swuize Magieverbote fiir die
Hilfreichen, die schon vielen Handlern zum
Verhidngnis wurden.

Swuize ist aufSerdem die Heimat vieler
Handelsunternehmen, die von hier aus den
Handel im grofdteil Gehennas dominieren. Der
enorme Reichtum dieser Handler fiihrt jedoch
auch zu ungewohnlichen Ausmafien an
Korruption, weshalb fast alle Conciliae teile
machtiger Handelsimperien sind.

Grundlagen

Bewohner: ca. 5 Millionen Parto.

Lage: Im Nordosten Praesulas, zwischen
Atraila und dem Ebland.

Landschaften: Im Norden ist Swuize von
vielen Fliissen und Marschen durchsetzt,
wiahrend den Siiden viele Wilder und die
Clivkette zeichnen.

Provinzen und Regionen: Swuize ist in 6
tiberwiegend administrative Provinzen geteilt,
die alle vergleichsweise klein sind.

Von A-Z: Clivuns, Firnsland, Gonsland, Leauris,
Tagmonia, Termonia.

Politisches System: Platonicisch, wobei der
Adel tiberwiegend aus GrofShandlern und
Arilatus besteht.

Ideologie: Durch den Einfluss der langen
Handelstradition haben sich in Swuize viele
unterschiedliche Ideologien etabliert, die
jedoch in die progressiven ideale der Stadte
und die eher adorianisch gepragten ideen der
Dorfer eingeteilt werden konnen.

Wichtige Stadte: Leau, Ingris, Caso, Lega,
Cistuco, Legentium, Ucris, Brixelum, Terfins,
Mutia

" Kultur

Swuize ist als alte Handelsregion schon lange
von den fernen Landern beeinflusst. Auch
wenn besonders Adorianische Kultur hier
durchaus vorhanden ist sind auch elemente
aus den fernen Liandern Transfretums, Vagas
und Nemas klar erkennbar. Als wahrer
Schmelztiegel der Kulturen ist Swuize somit
das wohl diverseste Land Praesulas, in
welchem sich eine ganz eigene Kultur
entwickeln konnte. Gekennzeichnet wird diese
ohne jede Frage durch die Liebe des Handels,
was der wohl bis heute adorianischste Teil
Swuizes ist.

Besonders in den Dorfern hingegen ist die
concilianische spaltung der Gesellschaft zu
erkennen, denn die sogenannten
,Hinterwildler” sind besonders gegeniiber
Puella dufSerst feindselig gestimmt, halten aber
auch nicht viel von der Mischkultur der Stadter
und den vielen Reisenden, die gerne durch die
Landerreien streifen.

Die feindlichkeiten zwischen Stadtern und
Dorflern gehen schon auf die Urspriinge des
Landes zuriick, denn wahrend die Stadter ihre
Unabhéangigkeit planten, verschwendeten sie
wohl keine Gedanken an die vielen Dorfer, die
sehr von adorias Herrschaft profitierten.

In den nordlichen Hafenstddten hingegen ist
eine besondere Vorliebe fiir die transfretische
Schmiedekunst aufgelebt, welche gerne bei den
jahrlichen Markten zur schau gestellt wird.
Besonders beliebt sind dabei das Sommerfest,
die Handelsdankfeste und das Geisterfest im
Winter. Auf den grofSen Méarkten sind neben
unterschiedlichen lokalen Traditionen auch
waren aus aller Welt zu finden, wobei hier
sowohl GrofShindler als auch Reisende
unterschiedlichste Wiinsche erfiillt sehen
konnen.

Hier ist auch eines der wichtigen Ideale
Swuizes zu erkennen, denn die Feste heifsen
jeden Reisenden willkommen, egal aus welchen
Landen er stammen mag. Swuize als Land aber
auch seine Bewohner legen grofsen Wert auf
gute Beziehungen mit ganz Gehenna, wobei sie
in fast jedem Konflikt duferst neutral
verbleiben. Fiir Puella, die gerne aus Nema
oder Perclitia anreisen, werden sogar
gesonderte Unterkiinfte aufSerhalb der Stidte
eingerichtet, wihrend Tierkinder ebenfalls
ihren Bediirfnissen angepasste Unterkiinfte
geniefSen konnen.

Bewohner von Swuize

In ganz Praesula sind die Swuizer fiir ihre offene,
lustige aber manchmal auch rauere Art bekannt.
LEr redet wie ein Swuizer* ist ein selbst in Nema
bekanntes sprichwort fiir die duBerst vertrigliche
Umgangsweise der Einwohner, was durchaus
zutreffend ist. Die vorliebe fiir Geschichten,
welche die Swuizer gerne aus aller Welt sammeln
um diese dann weiterzutragen hat ihnen auch
einen Ruf als Geschichtsschreiber eingebracht,
auch wenn viele der Geschichten nicht vollig auf
der Wahrheit basieren. So manch eine bose Zunge
mag ihnen dabei auch eine fehlende Ehrlichkeit
oder zumindest Achtsamkeit vorwerfen, eine
Einstellung die ebenfalls weit verbreitet ist.

Ein Charakter aus Swuize: Einen Charakter aus
Swuize kann man wohl in jedem Teil der Welt
finden. Egal ob als Matrose, Hindler, Entdecker
oder Schreiberling, die vorliebe fiir das Erkunden
fremder Volker eint doch die meisten Swuizen.
Natiirlich existieren hier aber auch viele Nutzlose
oder Dorfler, die vielleicht sehr andere Gedanken
iiber diese fernen Linder haben.

Auch abseits der grofien Feste geniefSen die
vielen Gaststatten und Schenken einen regen
Betrieb durch die vielen Matrosen, wobei
einheimische Swuizen besonders gerne die
vielen Geschichten der reisenden horen, auch
wenn wohl einiges erfunden ist.

In den siidlichsten Gebieten des Landes, die
tiberwiegend vom Handel auf den Fliissen und
Straféen leben und somit weit mehr von Adoria,
aber auch Atraila und dem Ebland beeinflusst
werden. Hier, aber auch im Zentrum des Landes
herrscht tendenziell ein rauerer Ton, der aber
von der stereotypisch offenen art der Swuizen
unterlegt wird. In der Region konnte sich auch
eine starke Industrie etablieren, welche den
Norden mit den vielen Exporten versorgt,
wobei auch Rohstoffe exportiert werden.

Gesetze und Gepflogenheiten
Durch Swuizes neutrale Position als Handels-
partner konnte sich das land durchaus einige
eher verponte Gesetze erlauben. Besonders
markant sind hierbei natiirlich die weit
entspannteren Magieverbote. Zwar ist die
Nutzung von Magia den hilfreichen streng
verboten, der Handel mit diesem oder sogar
Artefakten ist aber erlaubt, und der Adel darf
sogar Artefakte nutzen, wenn auch keine
eigene Magie praktizieren.
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Doch der Handel und der Reichtum, den er mit
sich bringt, haben auch unschonere Effekte,
ebenso wie die entspannten Magieverbote.
Denn der Adel ist durchzogen von Korruption,
die auch gesetzlich gesichert ist - Adlige
konnen nicht von den Wachtern fiir ihre
privaten Geschafte verfolgt werden, wenn kein
gesicherter Verdacht besteht. Generell sind die
meisten Adligen teil von den méachtigen
Handelsimperien, die grofSe teile des Handels
kontrollieren und in Swuize meist ihre
Hauptsitze haben.

Ein guter Grund dafiir ist in den Handels- und
Firmengesetze von Swuize zu finden. Firmen
geniefSen einen gesetzlichen Schutz, der auch
die meisten Kontrollen anderer Lander
umgehen ldsst. Auch die wichtige Position
Swuizes, aufgrund derer kaum ein anderes
Land sich mit dem Handelszentrum ernsthaft
anlegen mochte, spielt hierbei eine wichtige
Rolle.

Neben den Handelsgesetzen ist ein grofSteil der
Gesetze von Adoria iibernommen worden, wie
bei vielen Landern der Region. Natiirlich mit
einigen Anderungen fiir Feiertage, die
Positionen der Wachter und weiterem.
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Ubria

Die uralte Bastion des Osten ist wohl eines der
altesten Lander Praesulas. Noch vor der Zeit
des Ferenreichs praktizierten die Ubrien ihre
maichtige Magie hier, die teils noch bis heute
zu bewundern ist. Seine Bliitezeit erlebte Ubria
jedoch als Provinz des Ferenreichs. Durch die
Nahe zu den wichtigen Hafen im heutigen
Swuize und michtigen Magiern, die einen
regen austausch mit ihren ferischen Genossen
pflegten verhalfen dem Land zu einem
machtigen Status im alten Reich, was Ubrias
Status als exotisches Land jedoch nur weiter
fundierte, da es die Moglichkeit der kulturellen
Abspaltung erhielt.

In modernen Zeiten profitiert Ubria
tiberwiegend durch seine hochentwickelte
Technologie und recht lockere Interpretation
der Magieverbote, zumindest auf Staatlicher
Ebene. Die Staatsmagier sind hierbei wohl das
beste Beispiel. Offiziell ein Teil der Wachter,
spezialisiert auf Magiebekdmpfung, iiben sie
haufig auch andere Aufgaben fiir ihr Land aus.
Der private Magiegebrauch wird jedoch dafiir
sehr streng verfolgt, um die potentielle Macht
der alten Ubrischen Magie im Zaum zu halten.
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Grundlagen
Bewohner: ca. 25 Millionen, davon ca. 5
Millionen Alben, Puella, Tierkinder und Nanen.
Lage: An der Ostkiiste Praesulas, direkt
nordlich von Concilia und angrenzend an das
Ebland.

Landschaften: Die westlichen Regionen
Ubrias sind von den vielen Hiigeln und Bergen
definiert, die die natiirliche Grenze des Landes
bilden. Im Rest des landes sind einige Walder,
Graslander und Fliisse zu finden, an welchen
die vielen Stéadte liegen.

Provinzen und Regionen: Ubria ist geteilt in
4 administrative Provinzen, die aber auch
historische Grundlagen haben.

Von A-Z: Eneru, Farenwiz, Farkt, Livenkar
Politisches System: Platonicisch, mit lockeren
Magieverboten und einem besonderen Fokus
auf die Staatsmagier, die teils auch als adlige
zahlen.

Ideologie: Die alte Macht und lang wiahrende
Unabhingigkeit Ubrias haben die Entwicklung
einer iiberwiegend unabhingigen Kultur
erlaubt, die Ubria zwar etwas isoliert, aber auch
Schutz vor den Kriegen und Entwicklungen im
Rest Praesulas gewihrt.

Wichtige Stadte: Armena, Forts, Iratan, Imber,
Orek, Arenwiz, Asivar, Evirarkt, Arinawa

Kultur

Ubria besitzt eine gianzlich eigene Kultur, die
friither tief mit der ferischen verbunden war,
seit dem Fall des Reiches aber zunehmend in
seine eigene Richtung gegangen ist - natiirlich
nicht ohne gegenseitige Beeinflussung mit den
anderen Landern praesulas.

Besonders die tief in der Kultur ubrias
verwurzelte Magie ist ein grofSer stolz der
Ubrianer und auch ein alleinstellungsmerkmal
im modernen Praesula. Zwischen den
fliegenden Festungen von Amena und Forts,
aber auch den vielen traditionellen Tanzen und
Theaterstiicken ist die liebevolle Nutzung von
Magia zu finden, auch wenn selbst hier die
Nachwirkungen der schwarzen Schlacht in
Form von strikten Regulierungen erkenntlich
sind.

Die Ubrianer sind dabei kulturell besonders fiir
ihre familidre Gastfreundschaft, ihren Stolz auf
ihre Geschichte und eine formelle
Umgangsweise bekannt, die besonderen Wert
auf Hoflichkeit und Etiquette legt. Das
Familienleben ist ein zentrales Element der
Kultur, Familien treffen sich haufig auch tiber
mehrere Generationen und pflegen
hierarchische Strukturen. Anders als in
anderen familiaren Kulturen legen die
Ubrianer dabei aber kaum Wert auf die
Familienehre oder deren Ansehen, sondern viel
mehr auf den Zusammenhalt.

Auch die lange Geschichte der Wissenschaften
ist ein teil des Nationalstolzes, und die
Forscher geniefSen ein hohes ansehen.

Magia und Gesetze

Die Hodernia hat nie die Reise iiber die Hiigel
von Ubria geschafft. Trotzdem floriert der
Handel des vergleichsweise kleinen Landes,
weshalb es nach Ubria, Atraila und den Grofs-
machten wohl zu den wichtigsten Handels-
zentren auf dem Kontinent zahlt.

Hier hélt sich besonders die Nutzung von
Magia, aber auch die faszination mit technik
der Feren, wobei die Ubrianer eine ganz eigene
Variante beider Kiinste gefunden haben.
Wahrend das Ferenreich viel auf seine
unabhangigen Magier und Universitaten
setzte, arbeiten die Ubrianischen Staatsmagier
in ihrer langen Kultur schon immer eng mit
den herrschenden Machten zusammen,welche
seit der einfiihrung des platonicischen Systems

\die Adligen sind.

Bewohner Ubrias

Die Ubrianer sind weitgehend bekannt als sehr
eigene, aber unverkennbar freundliche Kultur
bekannt. So mogen viele ihre Etiquette nicht
direkt verstehen, aber der Respekt, den sie ihrem
Gegeniiber zollen, wird doch deutlich. Ubrianer
legen viel Wert auf familiire Biindnisse, aber auch
auf ihre lange Geschichte als Land. Ehre oder
Ansehen spielen dabei jedoch nur eine
untergeordnete Rolle, anders als die
Hilfsbereitschaft, die sogar im Gesetz verankert
ist.

Ein Charakter aus Ubria: Ein Charakter aus Ubria
wird probleme haben, sich in anderen Teilen
Adorias zurechtzufinden. Er ist immerhin mit
einer ginzlich anderen Etiquette aufgewachsen.
Das heif5t aber nicht, das man ihn als unhoflich
erleben wird - ganz im Gegenteil. Dennoch mag
einem Ubrianer der Rest Praesulas als
Riickstindig im Gedéichtnis bleiben, was
durchaus zu Konflikten fiihren kann.

Auch die technischen Fortschritte, die
inzwischen sogar wichtiger als magische
geworden sind, werden meist in den
Staatsakademien erreicht, welche die
talentiertesten Kopfe des Landes mit gutem
Gehalt, aber auch nicht immer freiwillig
vereinen.

Die private Nutzung von Magia hingegen ist
streng reguliert und nur mit speziellen
Genehmigungen erlaubt. Die Staatsmagier
garantieren die Verbote mit ihrer Macht, was
auch offiziell ihre primare Aufgabe ist.

Durch seine eher abgetrennte Existenz hat
Ubria auch sehr eigene Gesetze entwickelt, die
die Kultur des Landes viel mehr wiederspiegeln
als die Gesetzbiicher vieler ehemalig
adorianischer oder conciliansicher Lander.
Familienbesitze sind gdnzlich anders geregelt,
so kann eine ganze Familie als gesetzliche
Entitdt agieren, und gesetzliche Regelungen zu
Hilfeleistungen spiegeln die gefiihlte
Verantwortung fiir ihre Mitparto wieder.

Ubria pflegt auch ein tatachliches
Sozialsystem, was vielen Nutzlosen den weg
zuriick in die Arbeit ermoglichen soll, auch
wenn der tatsdchliche Erfolg bestenfalls
durchmischt ist.

Die Hochtechnologie spielt ebenfalls im Alltag
eine grofSe Rolle, und viele Hilfreiche konnen
anderen Aufgaben als einem Fabrikalltag
nachgehen.
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Bstadte von H-%4

Leitfaden

In diesem Kapitel sind unterschiedliche Stadte
alphabetisch aufgelistet, die nicht in Adoria
oder Concilia liegen. Du findest hier
beispielhaft Stadte aus ganz Praesula, aus
denen dein Charakter stammen kann, oder in
denen deine Gruppe spielen konnte. Die
Beschreibungen sind dabei recht kurz gehalten,
um dieses Kapitel tibersichtlicher zu gestalten.
Zu jeder Stadt sind aufSerdem auch einige
grundlegende Informationen hier zu finden,
die du unten auf dieser Seite beschrieben
findest.

Solltest du ein Spiel leiten oder nur eine
einfache Stadt suchen, steht es dir natiirlich
auch frei, Stadte selbst zu entwickeln. Zur
eigenen Entwicklung von Stadten findest du
mehr in den ,,Regeln fiir die Spielleitung”
des Grundregelwerks.

Zu Stadten anderer Kontinente

Auch auf anderen Kontinenten als Praesula
lassen sich natiirlich viele Stadte finden. Einige
von ihnen kannst du im Kapitel Cultus et
Historia(_', 166) finden.

Beispiel

Name der Stadt Land
Bewohner: Die geschatzten Bewohner der
Stadt.

Region: Die geographische Lage der Stadt,
eventuell mit naheliegenden Stadten oder
Wegmarken.

Herrschaft: Die Herrscher der Stadt, egal ob
Conciliae oder Kriegsherren.

Handel: Dominante Exporte und Importe der
Stadt. Dies ist keine vollstandige Auflistung
aller Im- und Exporte.

Besonderheiten: Besonderheiten der Stadt,
z.B. alternative Namen, besondere Wegmarken
oder ein Status als Landes- oder
Provinzhauptstadt.

Ideologie und Stimmung: Eine grobe
Ubersicht iiber die Stimmung in der Stadt und
andere Besonderheiten.

Nach diesen Grundlagen wire hier die
Beschreibung der Stadt zu finden.

Aneria Atraila
Bewohner: ca. 600.000

Region: Im westen Atrailas, direkt an den
weitesten Armen des Ingers.

Herrschaft: Von 12 Conciliae, die
ausschliefSlich durch die Adligen gewahlt
werden, gefiihrt und eng mit der
Zentralregierung verbunden.

Handel: Exporte: Schiffe, Luxusgiiter,
Industrieprodukte, Abfall

Importe: Nahrungsmittel, Ol,
Landwirtschaftliche Giiter, Rohstoffe
Besonderheiten: Als komplette Fabrikstadt ist
Aneria ein dunkler Ort, verdeckt von den
Rauchschwaden der Fabriken, und eine der
grofSten Stiadte Atrailas.

Ideologie und Stimmung: Das dunkle Licht,
welches durch die Rauchschwaden dringt,
passt perfekt zur diisteren Stimmung der
Einwohner. Zu jeder Tageszeit ist hier dennoch
ein reger Betrieb, der nicht unbedingt beliebt
bei den Einwohnern ist.

Dicke Rauchschwaden verdunkeln meist Aneria
und erzeugen in der Stadt eine stindig gleiche
Dammerung, die vom Licht der Laternen nur
noch verstiarkt wird. Die Bewohner haben sich
diesem Leben angepasst, und zu jeder Zeit ist
auf den StrafSen und in den Fabriken ein reger
Betrieb, der nur von Stromausfillen unter-
brochen werden kann. Aneria ist eine riesige
Fabrikenstadt, die bis zu 10 Schiffe in nur
einem Tag zu Wasser lasst und dazu unmengen
an Luxusprodukten produziert. Somit hat die
Stadt seit jeher eine unglaubliche strategische
Wichtigkeit, und ihre Einnahme durch Adoria
wurde wihrend der Abspaltung von Atraila nur
durch das Eingreifen Concilias verhindert.

Das fehlende Sonnenlicht ist innerhalb der
Stadt dufSerst merklich und hat einen erwart-
baren Effekt auf die Bewohner von Aneria. Ein
stindiges, bedriickendes Gefiihl ist in der Stadt
ein normaler Begleiter, der von der stindigen
Priasenz der Wachter nur noch verstarkt wird.
Besonders als einfacher Hilfreicher, also meist
Fabrikarbeiter, hat man es hier nicht leicht,
denn die Arbeit ist ausbeuterisch und
gefdhrlich. Aber eine Ausreise ist kaum
moglich, und dementsprechend gibt es fast
kein Entkommen aus der Stadt, aufSer natiirlich
fiir die reichen Besucher, die ihre Fabriken oder
auch einfach nur die Stadt besichtigen wollen.

Armena Ubria
Bewohner: ca. 400.000

Region: Im Zentrum Ubrias, an der wichtigsten
Wasserroute des Landes.

Herrschaft: Armena wird von 10 Conciliae
gefiihrt, von denen mindestens 6 Ubriansicher
Herkunft sein miissen.

Handel: Exporte: Industrieprodukte, Wissen.
Importe: Nahrung, Arbeitskrafte.
Besonderheiten: Hauptstadt von Ubria, in der
jedoch viele Adorianer und andere Auslander
leben. Die Stadt ist eine eigene Provinz, hat
jedoch nur wenige Einwohner.

Ideologie und Stimmung: Die vielen Intrigen
und Kultkriege innerhalb der Stadt haben
Armena einen aufSerst passenden Ruf als
Hauptstadt der Kulte eingebracht.

Die adorianischen Gebdaude von Armena, der
Hauptstadt von Ubria, sind fiir das Land
durchaus aufSergewohnlich und stofSen die
meisten einheimischen Bewohner von der
Stadt ab. Sie werden jedoch problemlos mit
Adorianern ersetzt, die ihre Plitze gerne
einnehmen und der Stadt so, neben einiger
Diversitit, einen interessanten Stil verpasst
haben. Doch dieser schone Baustil steht in
einem starken Kontrast zu dem, was sich
innerhalb der Stadt tatsdchlich abspielt.

Die Urspriinglichen Einwohner verabscheuen
teils die Neuankommlinge, teils versuchen sie
mit ihnen Handel zu treiben, und so hat sich
zwischen allen Beteiligten ein riesiges Netz an
Kulten und Intrigen entwickelt, denen nicht
einmal Reisende richtig entgehen konnen.
Kampfe auf offener Strafe sind durchaus
normal, und die Wachter der Stadt haben
einige Viertel praktisch aufgegeben, hiaufig da
sie selbst, oder zumindest ihre Vorgesetzten,
Mitglieder von einem der vielen Kulte sind.

Arven Frata
Bewohner: ca. 200.000-500.000

Region: Im Zentrum Fratas, in den eisigen
Regionen nordlich der Dunkelwalder.
Herrschaft: Gefiihrt von den 10 Stammes-
oberhauptern des Verbunds von Arven.
Handel: Gering bis nicht vorhanden.
Besonderheiten: Arven ist ein Verbund vieler
Dorfer und Stamme, die um die Hauptstadt
Marken angesiedelt sind.

Ideologie und Stimmung: Je nach
dominierendem Stamm stark unterschiedlich.
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Arven ist keine wirkliche Stadt. Es ist ein
Verband aus 10 bekannten Stimmen, die sich
in vielen beweglichen Dorfern um das
befestigte Marken angesiedelt haben und
unterschiedliche eigene Interessen verfolgen.
Besonders wichtig ist jedoch ihre Aufgabe als
Verteidigung der Hauptstadt, ebenso wie die
vielen Forscher in den Dorfern. Da ihre
beweglichen Dorfer jedoch einen recht festen
Verbund bilden, der auch eine vereinte
Flihrung hat, wird Arven aufSerhalb Fratas fast
immer als Stadt in der Nahe von Marken
benannt.

Busula Rechya
Bewohner: ca. 800.000

Region: Im zentralen norden Rechyas, siidlich
des Kriegspass und im Zentrum von Nemausus.
Herrschaft: Die platonicisch gefiihrte Stadt
hat 16 Conciliae, die auch die Conciliae
Rechyas sind.

Handel: Exporte: Waffen, Mechanika,
Luxusprodukte.

Importe: Erze, Rohstoffe, Nahrung.
Besonderheiten: Hauptstadt von Rechya.
Ideologie und Stimmung: Als Anfiihrerin des
Erbkriegs mit Eshar ist Busula von einer
kriegslustigen Stimmung gepragt.

Die hohen Tiirme von Busula sind das
definierendste Merkmal der Hauptstadt
Rechyas. Thre alte Konstruktion mag zwar
tiberwiegend durch moderne Glasfassaden
ersetzt sein, hat aber immer noch einen grofSen
Einfluss auf das Stadbild.

Generell steht die schone Stadt im Kontrast zu
ihrer vom Krieg gepragten Geschichte, wobei
der Krieg auch heute hier vieles beeinflusst.
Friiher, als Eshar noch vor den Toren der Stadt
stand, erlitt Busula haufig viele Schaden,
weshalb die Stadt mindestens drei mal
praktisch von Grund auf neu errichtet wurde.
Dennoch wollen besonders im modernen
Busula viele den Erbkrieg mit Eshar
weiterkampfen, auch wenn sie nur ihre vielen
Konstruktionen an die Front schicken. Der
Standige Kriegszustand hilft dabei auch der
Wirtschat dr Stadt, die sehr Kriegslastig ist.
Calflumen Sacia
Bewohner: ca. 350.000

Region: Auf der Insel Sacia, stidlich der
Ignaen. Hier liegt eine der gefahrlichsten
Umgebungen Sacias.

Herrschaft: Platonicisches Herrschaftssystem,
kaum Einfliisse durch Nova, jedoch rege
Handelsbeziehungen mit der Hauptstadt.

Handel: Exporte: Mechanika, Magia,
Industrieprodukte.

Importe: Nahrung und Lebensmittel, Wolle,
Rohstoffe.

Besonderheiten: Als eine der jiingsten Stadte
Sacias ist Calflumen dufSerst modern, was in
der wohl lebensfeindlichsten Umgebung der
Insel auch notig ist.

Ideologie und Stimmung: Die Ebenen
definieren die Stadt, in der alle d&rmeren ihr
elend in den unersten von ihnen ausleben
miissen. Besonders in den oberen Ebenen ist
jedoch ein ausgelassenes leben moglich.

Die Lavafliisse und unzihligen Vulkane von
Sacia machen den mittleren Siiden zwar fast
unbewohnbar, trotzdem halten sich jedoch
einige wenige Siedlungen standhaft in der
lebensfeindlichen Umgebung. Eine von ihnen
ist Calflumen, eine relativ junge Stadt, die sich
modernster Technologie behilft, um das
Uberleben so nah an den Ignaen maoglich zu
machen. Thre Dampftechnologie ist wohl die
modernste von Sacia, und ihre
Kiihlungssysteme schaffen es, das
unterirdische Calflumen durchaus kiihl zu
halten.

Aufgrund ihrer reichen Ressourcen und
Moglichkeiten, diese zu verarbeiten, leben die
oberen Ebenen von Calflumen, wo die
Kiihlungs- und Dampfsysteme am besten
funktionieren, in relativem Reichtum, und die
Kiinstliche Sonne der Stadt spendet ihnen
meist ein angenehmes Licht, was in den
unteren Regionen der Stadt nur noch als
gedampfte Schatten ankommt. Die mittleren
Ebenen werden dabei iiberwiegend von
Maschinerie und Fabriken besetzt, was die
untersten Schichten, sehr nah an den Minen,
fiir die einfache Bevolkerung zuriicklasst.

Die Stadt ist auch fiir ihre vielen Intrigen
bekannt, die dafiir sorgen, dass sich die
Bevolkerung der Oberschicht durchaus
haufiger verdandert. Auch wenn es in diesem
Chaos Stromungen nach Nema gibt, konnte
sich bislang keine dieser scheinbar verdeckt
arbeitenden Organisationen an die Oberflache
kampfen.

Erkhain

Bewohner: ca. 700.000
Region: Im Zentrum von Scindien, direkt an
der Mese und siidlich der Quellwalder.

Scindien

Herrschaft: Platonicisch, gefiihrt von12
Conciliae, die auch das ganze Land
kontrollieren.

Handel: Exporte: Holz, Nahrung, Technologie.
Importe: Rohstoffe, Luxusprodukte.
Besonderheiten: Hauptstadt Scindiens.
Ideologie und Stimmung: Erkhain war lange
von den Fluten der Mese gepragt und bis heute
gilt die Zeit der Fluten als Warnung. Dennoch
kann man der Stadt durchaus eine
ausgelassene Stimmung nachsagen.

Im Herzen von Scindien gelegen, ist Erkhain
eine relativ sichere und idyllische Stadt, die
mitten im grofSen Wald von Scindien, Ingens
Silva, liegt. Ihre Griindungsgeschichte geht auf
die Fruchtbarkeit der umliegenden Felder
zuriick, die sich bis heute erhalten hat. Durch
Erkhain lauft die Mese, ein grofSerer Fluss, der
die umliegenden Felder regelmafdig
tiberschwemmt und dadurch ihre Fruchtbarkeit
erhdlt. Doch die saisonalen
Uberschwemmungen bedeuten auch, dass
Erkhain ein dufSerst ausgekliigeltes
Deichsystem braucht. Und auch wenn die Stadt
heutzutage durch gut strukturierte Deiche und
Fluttore gesichert ist, sodass es seit Jahren
keine Uberschwemmungen mehr gab, haben
die alten Zeiten, als Uberschwemmungen noch
an der Tagesordnung waren, das Stadtbild und
die Kultur der Bewohner gepragt.

So sind die meisten Hauser auch heute noch
mit einer speziellen Bauweise gebaut, die es
ihnen erlaubt, auch bei Uberschwemmungen
sicher zu bleiben, und die meisten Tiiren sind
entweder im zweiten Stock, oder es gibt einen
Unterraum im ersten Stock, der nur zur
Wassersicherheit gedacht ist.

Fentres Ferenreich

Bewohner: ca. 170.000

Region: Im Osten des Ferenreichs, mitten in
den Oasen von CHar’'Wa

Herrschaft: Traditionell monarchisch gepragte
Diktatur des Chamen He’Chaw’Kre.

Handel: Exporte: Krieger, Waffen, Luxusgiiter.
Importe: Nahrung, Rekruten, Rohstoffe.
Besonderheiten: Hauptstadt vom Reich des
Chamen.

Ideologie und Stimmung: Seit der Macht-
tibername des Chamen He’Chaw’Kre ist trotz
seiner kriegerischen Geschichte eine Zeit von
Reichtum und Genuss in der Stadt eingezogen.
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Unter der Herrschaft von He’Chaw’Kre ist
Fentres als Zentrum der Front zu einer bisher
ungekannten Macht gelangt, die zu einer
schnellen Entwicklung der Stadt gefiihrt hat.
So ist es zu der wohl modernsten Stadt des
Ferenreichs geworden, welche die Macht ihres
Kriegsherren eindrucksvoll widerspiegelt.
Neben dem Haus der Chra’Wen ist der Palast
des He’Chaw’Kre wohl das prunkvollste
Bauwerk der Stadt, was die Macht des
unumstrittenen Kriegsherren nur noch weiter
verstarkt.

Fentres war bis zum Fall des platonicischen
Systems ein unbedeutendes Dorf, welches nur
durch seine strikt wiachterfokussierte
Gesellschaft auffiel. Doch als die ersten Stadte
des Westens den traditionalisten zum Opfer
fielen, kippte die Stimmung im Dorf schnell.
He’Chaw’Kre hatte mit seinen untertanen, den
urspriinglichen Chra’Wen, die Catrae Fentres
angegriffen und in einem blutigen Kampf die
Kontrolle iiber das Dorf erobert. Die Bewohner,
viele von ihnen gute Freunde des baldigen
Kriegsherren, jubelten seinem Siegeszug liber
den Marktplatz zu, auch wenn niemand von
ihnen ahnen konnte, zu was He’Chaw’Kre
berufen war. Fentres war als erstes Dorf des
Ostens gefallen, und dass, ohne das jemand
etwas mitbekommen konnte. Desertierte
Wachter, Kriminelle und unzdhlige Nutzlose
der ganzen Region traten den Chra’Wen bei,
die aufgrund ihres raschen Sieges in der
Unterwelt eine unangreifbare Stellung hatten.
Sie ermoglichten den schnellen Kriegszug
gegen alle umliegenden Dorfer und Stadte,
deren Beute dem einst kleinen Dorf zu einem
ungekannten Reichtum verhalfen, den es bis
heute als Zentrum der Front behilt.

Auch wenn die modernen Chra’Wen wenig mit
ihren Urspriingen zu tun haben, sind sie
dadurch nicht weniger legendar geworden.
Denn die Krieger von Schwert und Schuss sind
nicht nur mit moderner Artillerie und
herausragenden Waffen ausgestattet, sondern
auch mit dem Erbe des Ferenreichs - Magia.
Thre neu gefundene Macht wachst dabei jeden
Tag, weshalb sogar Adoria langsam auf seine
Sicherheit im Westen achten muss.

Abseits seienr Kriegerischen Geschichte ist
Fentres inzwischen eine der reichsten Stadte
des Ferenreichs, auch da der Chamen grofde
Teile seines Reichtums in der Stadt behdlt.

Feren Ferenreich

Bewohner: ca. 750.000

Region: Im siidlichen Zentrum des Ferenreichs
gelegen, als teil einer Oase.

Herrschaft: Instabiles platonicisches System
unter der Fiihrung von 5 Conciliae, die von
Adoria gewdhlt werden.

Handel: Exporte: Mechanika, Luxusprodukte.
Importe: Rohstoffe, Ol.

Besonderheiten: Hauptstadt des Ferenreichs
und Griindungsstadt des alten Reichs,
kontrolliert von Adoria.

Ideologie und Stimmung: Trotz der offiziell
sicheren Herrschaft Adorias sieht Feren immer
wieder proteste gegen die adorianische
Herrschaft, die meist schnellstens unterdriickt
werden. Im allgemeinen ist die Stadt dennoch
sehr loyal gegeniiber ihren Herrschern, und die
meisten Einwohner leben ein Sorgenfreies
leben, fernab des Kriegs.

Als eine der altesten Stadte Praesulas wurde
Feren bereits um 9000 AT gegriindet und hat
schon viele Reiche gesehen. Die Einfliisse
unterschiedlichster Epochen sind in der Stadt
zu erkennen, wobei die des Ferenreichs, dessen
namensgebende Haupt- und Griindungsstadt
Feren war, wohl am prominentesten sind. So
reihen sich im Stadtkern die alten und
prunkvollen Hauser und Tempel an kleine
Lehmhauser, wihrend in den dufSeren Gebieten
Gebaude aus Holz und Metall zu finden sind,
ebenso wie gewaltige Fabriken. Das
StrafSennetz von Feren ist den umliegenden
Hausern meist sehr dhnlich, so wechseln sich
Pflasterstein, Pfad und geglattete Strafe
haufiger ab, was das reisen zu einer echten
Herausforderung macht.

Anders als die Architektur der Stadt ist das
Bahnnetz der Ferenbahn gut ausgebaut, sodass
von hier aus Verbindungen in fast jede Stadt
des Reiches moglich sind, auch wenn die
meisten nicht von der Regierung kontrolliert
werden.

Feren ist eine der wenigen Stadte des
Ferenreichs, die noch unter der Kontrolle der
Zentralregierung stehen und nicht in den
Handen von Kriegsherren sind. Die Stadt ist
somit recht beliebt bei praesulanischen
touristen, da sie im Osten als recht sicher gilt.
Dennoch gibt es haufig Angriffe der unzahligen
Kriegsherren, auch wenn die Wachter bis jetzt
die Oberhand behalten konnen.

Fluven Ferenreich

Bewohner: ca. 250.000

Region: Im Westen des Ferenreichs, im
Miindungsgebiet der Were.

Herrschaft: Sen’Ra Az’Chkrs, als Statthalter
und Kriegsherr von Chamen He’Chaw’Kre.
Handel: Exporte: Schiffe, Soldaten, Waffen.
Importe: Nahrung, Verbrauchsmittel.
Besonderheiten: Zu grofSen Teilen von
Piraterie, aber auch dem Handel gepragt.
Ideologie und Stimmung: Die etwas
gesetzeslose Art Fluvens ist weithin bekannt,
und die Stadt ist besonders bei den grofien
Handelsnationen iiberaus unbeliebt.

Die Plage des Nordwesten, wie Fluven auch
haufig genannt wird, ist ein Sammelort fiir
Nutzlose jeder Art, der unter der
riicksichtslosen Herrschaft von Sen’Ra
Az’Chkrs(Gesp. Akchkrss) zu einem der
verhasstesten profitierenden des Seehandels
wurde. Von den vielen Miindungen der Were
aus stechen téaglich unzahlige Schiffe in See,
die den Handel der Nema-Adoria-Route immer
weiter lahmen. Die Kimpfer von Az’Chkrs sind
jedoch nicht nur auf der See dufserst geschickt,
sondern haben es ihm sogar erlaubt, grofde
Teile des Nordwestens unter seine Kontrolle zu
zwingen. Durch sein Reich kann er so eine
Versorgung von Fluven konstant sicherstellen,
womit er die nutzlosen der Stadt bei Laune
halt.

Dieses instabile Machtkonstrukt droht jedoch
in letzter Zeit immer mehr zu zerfallen, auch
da er sich teils gegen den Chamen stellt, dem
sich Az’Chkrs offiziell unterstellen muss.

In der Stadt ist die Stimmung trotz der
Machtkampfe jedoch unverandert ausgelassen
und angespannt zugleich, was zu der
interessanten Mischung aus SpafS und Morden
fiihrt, wie sie nur in Fluven existiert.

Das Stadtbild ist dabei von dreckigen Gassen
dominiert, wobei sich holzerne und moderne
Gebaude abwechseln. Schnell macht sich bei
den einfachen Touristen ein dreckiges Gefiihl
breit, wobei die meisten Bewohner dieses
scheinbar einfach ignorieren.

Forts Ubria
Bewohner: ca. 450.000

Region: Im Nordosten Ubrias, an der Kiiste.
Herrschaft: Kontrolliert von 4 Conciliae, die
haufig teil der Magiergilden sind.

Handel: Exporte: Magia, Mechanika,
Technologien.

Importe: Rohstoffe, Magia-erz, Nahrung.
Besonderheiten: Als provinzstadt ist Forts
eine ganze Provinz und verwaltet sich
grofStenteils selbst.

Ideologie und Stimmung: Forts ist gepragt
von einem unbdndigen Fokus auf Magia, mit
welchem auch viele Kulte in der Stadt agieren.
Es gelten nur sehr simple Magiaverbote.

Die Fliegende, wie Forts auch genannt wird, ist
wohl einer der exotischsten Anblicke, den ganz
Ubria zu bieten hat. Denn als wire die
gewaltige, fliegende Stadtmitte nicht
auflergewohnlich genug, ist Ubria dank den
Sambren, die das Land seit Urzeiten bevolkern,
eine Stadt vieler Gesichter. So fliegen Segler
auf den lebhaften Handelsrouten der Stadt und
verbinden, zusatzlich zur gigantischen Briicke
der Sicherheit, die umliegende Stadt mit der
fliegenden Festung. Aber auch die Pagoden
und geschwungenen Dachsparren geben der
Stadt ein sehr eigenes Bild, was besonders
Reisende zur See immer wieder in die
Hafenstadt zieht.

Aber auch die Bewohner Forts sind durchaus
eigens und bringen ihre selbst fiir Ubria
auflergewohnliche Magie gerne zum Vorschein,
die auch die fliegende Festung ermoglicht.
Diese Magie ist wohl auch das grofSte
Geheimnis der Stadt, welches durch
unterschiedlichste Organisationen gerne auch
gewaltsam unter Verschluss gehalten wird.
Geren Atraila
Bewohner: ca. 300.000

Region: An der Nordkiiste Atrailas, direkt bei
der Miindung des Ingers.

Herrschaft: Geren wird von 21 Conciliae
kontrolliert, die sich in 6 Stadtverwalter und 15
Landesverwalter teilen, welche die
Zentralregierung bilden.

Handel: Exporte:

Importe:

Besonderheiten: Hauptstadt von Atraila und
junge Hafenstadt.

Ideologie und Stimmung: Das maritim
gepragte Geren ist besonders fiir eine
Hauptstadt recht klein, war jedoch als
Revolutionsfiihrer und Handelszentrum eine
logiche Wahl. Besonders maritime Kulturen
vieler Lander mischen sich hier.
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Die noch recht junge Stadt Geren ist ein
Produkt der Abspaltung von Adoria und war
das Handelszentrum der ehemaligen Provinz.
Trotzdem war die Hafenstadt fiir Adorianische
Verhiltnisse recht klein, was ein grofSer Teil
der Unabhéangigkeitsinitiative von Geren war.
Trotz der komplizierten Geschichte mit Adoria
sind inzwischen die fiir die Hafenstadt
wichtigen Handelsbeziehungen erneut rege,
auch wenn das Imperium Concilia einen noch
wichtigeren Handelspartner und auch den
wohl niachsten Verbiindeten darstellt.

Die maritime Stadt an sich ist jedoch immer
noch adorianisch gepriagt und der Adel geniefSt
einen grofSen Wohlstand, auch wenn die
Hilfreichen sich iiber die stetig steigenden
Lebensstandards ebenfalls freuen konnen.
Dieser Reichtum riihrt jedoch nicht
ausschliefSlich vom Handel, denn Geren ist in
jlingeren Jahren auch fiir seine lebhaften und
auslebigen Spiele, Mdrkte und einen hohen
Genuss jeglicher Art bekannt geworden, der
auch viele Reisende in die Stadt zieht.

In der Schattenseite dieser Entwicklungen
steht jedoch die immer steigende Zahl der
Nutzlosen und kriminellen, die sich in den
armsten Vierteln der Stadt an Reisenden
bereichern, Schiffe iiberfallen und den
Waichtern eine ordentliche Arbeit verschaffen,
auch wenn diese scheinbar immer noch nicht
ernsthaft durchgreifen, was einige reiche
Biirger in berechtigter Verwunderung
zurlicklasst.

Imber Ubria
Bewohner: ca. 340.000

Region: Im Siiden Ubrtias, direkt an der
Ostkiiste gelegen.

Herrschaft: Imber wird von 7 Conciliae
kontrolliert.

Handel: Exporte: Mechanika, Luxusgiiter,
Industrieprodukte.

Importe: Rohstoffe, Lebensmittel, Stoffe, Sand,
Metalle.

Besonderheiten: Provinzhauptstadt Farkts,
aufSerst moderne Stadt.

Ideologie und Stimmung: Imber ist bekannt
fiir seine gliickliche Bevolkerung, die eine
entpsannte Einstellung zum Leben hat. Doch
auch ignoranz gegeniiber den vielen
Problemen der Stadt durchzieht besonders die
Hilfreichen und Adligen.

Das durchaus moderne Imber konnte fiir so
viele seiner schonen Gebaude, Theater oder
auch einfachen Bewohner bekannt sein. Doch
all dies scheint fiir die meisten concilianischen
Reisenden nicht von Belang zu sein, und so
haben sie die Stadt Imber getauft, was so viel
wie “Stadt des Regens” bedeutet. Eine
durchaus unschone Angelegenheit, die jedoch
die tiberméaflig freundlichen Bewohner nicht zu
kiimmern scheint.

Imber ist gepragt von einer modernen
Architektur, die Wolkenkratzer favorisiert und
mit vielen glasernen Elementen unglaublich
schon anmutet, was von den teuren,
motorisierten Kutschen und vielen exquisit
gekleideten Biirgern nur noch unterstiitzt wird.
Alles in der Stadt scheint perfekt zu sein und
jegliche Abweichungen von diesem Stil fallen
schnell auf und werden als unschon betrachtet.
Doch auch die Nutzlosen existieren in Imber,
wenn auch nicht allzu zahlreich. Lange storten
sie das Stadtbild, jedoch scheinen sie in letzter
Zeit zu verschwinden. Wenn man den
Gerlichten Glauben schenken mag, werden sie
unter die Stadt gezwungen, in ein
ausgekliigeltes Kanalisationssystem, in
welchem sie sich scheinbar eine Stadt
aufbauen sollen. Aber wer wiirde das denn
auch glauben, die Bewohner von Imber sicher
nicht.
Incursia Scindien
Bewohner: ca. 360.000

Region: An der siidwestlichen Kiiste Scindiens.
Herrschaft: Kontrolliert von 6 Conciliae.
Handel: Exporte: Holz, Nahrung, Wissen.
Importe: Waffen, Steine, Rohstoffe.
Besonderheiten: Erste Stadt Scindiens
Ideologie und Stimmung: Incursia ist gepragt
von alten Differenzen und modernen
Problemen, die wohl nie gelost werden.

Als die erste Stadt der Insel, errichtet von den
Alben, hat Incursia bereits unzahlige Zeitalter,
Spezies und Herrscher durchlebt, eine
Tatsache, die sich im Stadtbild bis heute
widerspiegelt. Am Hafen stehen bis heute noch
teilweise uralte Bauten aus Vulkangestein, die
von uralten Alben erbaut wurden und mit ihrer
Schwirze im starken Kontrast zu den etwas
neueren, aber immer noch uralten, bauten der
Puella, die sich mit einem unnatiirlich hellen
Weifs vom Stadtbild abheben.

In seiner langen Geschichte nach der ersten
Invasion der Menschen hat sich die Stadt zu
einer Bastion entwickelt und war immer wieder
Ziel von Angriffen der Alben und Puella, wurde
jedoch nach jeder Invasion erfolgreich
zuriickerobert. Heute weht das stolze Banner
der scindischen Menschen zwar immer noch
tiber der Stadt, jedoch ist der Krieg
Vergangenheit. Trotz ihrer inzwischen
erreichten diversitat ist die Stadt jedoch immer
noch militarisch gepragt und bekannt fiir ihre
dufSerst brutale vorgehensweise gegentiber fast
jeder Problematik.

Leau Swuize

Bewohner: ca. 400.000

Region: An der Nordkiiste Swuizes, um die
Miindung des Fers.

Herrschaft: Leau wird von 12 Conciliae
kontrolliert, die direkt der Zentralregierung
unterstellt sind.

Handel: Exporte: Schiffe, Handelsgiiter.
Importe: Holz, Waffen, Erze, Handelsgiiter.
Besonderheiten: Hauptstadt von Swuize, fast
vollig auf kleinen Inseln gebaute Stadt.
Ideologie und Stimmung: Leau ist eng mit
dem Wasser verbunden, was sich auch in der
maritimen Kultur der Stadt wiederspiegelt.

Die Stadt des Wassers macht ihrem Namen alle
Ehre. Nicht nur ist die bekannte Hafenstadt ein
wichtiger Handelspunkt fiir das ganze Land,
sondern sie ist tatsachlich mit und im Wasser
gebaut. Denn viele kleinere Inseln, verbunden
von Briicken und motorisierten Booten, sind,
was Leau ausmacht. Abgesehen vom grofSen
Hafen sind die meisten Gebaude aufSerst klein,
und selbst Fabriken bestehen aus mehreren
Teilen, die auf einzelnen Inseln platziert
wurden und somit fast alles passierbar machen.
Die Inseln sind dabei teils natiirliche Produkte
des weiten Miindungsgebiet des Fers, teils aber
auch kiinstlich errichtet, wobei einige Gebiete
auch immer wieder gegen die Abtragung ihrer
Fundamente kimpfen miissen.

Leau hat durch die Fer aufSerdem eine dufSerst
gute Anbindung zum restlichen Land, was es
schon lange als wichtigste Stadt der Region
etabliert hat. Trotzdem ist die Stadt kaum
verteidigt, was zu vielen Herrschaftswechseln
fiihrte. Auch wenn Leau schon langer friedlich
ist halten sich kaum Conciliae langer als einige
Jahre, und die Bewohner der Stadt haben
inzwischen eine solche Apathie gegeniiber
ihren Herrschern entwickelt, das sich dies wohl
kaum zu andern scheint.
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Marken Frala

Bewohner: ca. 460.000

Region: Im nordlichen Zentrum Fratas, mitten
in der Eiswliste.

Herrschaft: Kontrolliert von Repriasentanten
unterschiedlicher Stimme und der Stadt.
Handel: Exporte: Industrieprodukte, Magia.
Importe: Nahrung, Rohstoffe, Ol.
Besonderheiten: Hauptstadt von Frata.
Ideologie und Stimmung: Marken ist
ginzlich anders als der Rest Fratas, wobei seine
Bewohner dennoch viele teile ihrer
urspriinglichen Kultur ausleben.

Die eisige Stadt ist eine der wenigen
befestigten Siedlungen Fratas. Errichtet aus
den Steinen des Siidstreifens reihen sich hohe
Stadtmauern um die Hauptstadt des Landes,
umringt von den vielen Siedlungen Arvens. In
der Stadt herrscht dabei eine gidnzlich andere
Kultur als in den meisten Teilen des Landes.
Anstatt zu Jagen wird fiir Nahrung gehandelt,
und besonders die Industrie und Forschung
sind in der Stadt wichtig. Durch Heizungs-
systeme, betrieben von den gewaltigen
Bezirksofen, ist der Kampf gegen die Kilte hier
grofStenteils gewonnen, auch wenn viele der
Einwohner die Stadt haufig verlassen, um mit
den Arven zu handeln oder Aquivalente zu den
Schneewanderungen zu feiern.

Mondfels
Bewohner: ca. 450.000
Region: Im Zentrum Scindiens, westlich der
Mondkette

Herrschaft: Kontrolliert von 10 Conciliae,
wobei immer 6 Conciliae aus der Akademie des
Mondes stammen.

Handel: Exporte: Magia, Forschung, Erze.
Importe: Ol, Nahrungsmittel.
Besonderheiten: Stadt der Mondakademie.
Ideologie und Stimmung: Gepragt von der
Akademie des Mondes und grofSen sozialen
Unterschieden.

Scindien

Gebaut an einem der wenigen Berge Scindiens
ist Mondfels die wohl bedeutendste
Minenstadt des Landes. Hier wird neben
wichtigen Erzen auch Magia abgebaut. Aber
Mondfels ist nicht nur eine Minenstadt,
sondern besitzt auch viele Feldern und
fruchtbares Umland, weshalb die Stadt dufSerst
reich geworden ist.

Innerhalb der Stadt gibt es durchaus grofe
soziale Unterschiede, die in einem recht
diversen Stadtbild resultiert haben. In den nah
an den Bergen gelegenen Bereichen stehen die
einfachen Hauser der vielen einfachen
Minenarbeiter, die teils noch aus Holz
bestehen.

Die bereiche im Nordosten des Berges, wo die
Minen schon lange erschopft sind, sind
hingegen von der Akademie des Mondes
gepragt, deren Campus fast das gesamte Gebiet
einnimmt, und die Geriichten zufolge sogar
Magie praktizieren soll, auch wenn diese
natiirlich unbestatigt sind. Hier leben
dementsprechend iiberwiegend Akademiker.
Die Stadtmitte ist dabei von der reicheren
Bevolkerung besiedelt, die viel Handel treibt.
Entsprechend offen ist man hier gegeniiber
Besuchern, was auch fiir den Rest der Stadt gilt,
der iiberwiegend Mittelstdndische, Bauern,
Fabriken und dhnliches beherbergt.

Ihren Namen bekam die Stadt von einem
grofSen Felsen, der bis heute im Norden des
Stadtzentrums zu bewundern ist und wie ein
Mond aussieht, aufgrund von Magia jedoch
auch noch weitere interessante Effekte hat.

Nore Cruoria

Bewohner: ca. 740.000

Region: Siidostlich des Schwarzen Berges,
aufSerhalb der Karparten.

Herrschaft: Kontrolliert von 20 Conciliae,
wobei nur 6 aus der Stadt stammen und auch
ganz Cruoria kontrollieren.

Handel: Exporte:

Importe:

Besonderheiten: Neue Hauptstadt von
Cruoria.

Ideologie und Stimmung: Nore ist eine grofSe
und diverse Stadt, die vor der Seuche sicher ist.

Trotz seiner ndhe zum schwarzen Berg konnte
die neue Hauptstadt Cruorias durch die
unermiidliche Arbeit unzahliger Artefaktjager
bis heute vor der Seuche geschiitzt werden.
Auch wenn immer wieder zwischenfalle
besonders die Nutzlosenviertel erschiittern,
kann besonders im Stadtzentrum ein vollig
normales Leben aufbliihen. Hier stehen auch
die neuen Regierungsgebaude, wobei fiir den
Palast der Conciliae das gesamte Fundament
aus dem zerstorten Cruorius nach Nore
transportiert wurde.

Die meisten Spuren des fritheren Nores sind
inzwischen vollig verwischt, seitdem die grofSe
Wanderung aus Cruorius vollendet ist. Auch
kulturell {iberlebt nur wenig von der frither
reichen Kultur der Stadt, die durch die vielen
Reisenden aus dem ganzen Land nur weiter
verschwindet.

Dafiir hat das alte, Magiafokussierte und wenig
industrialisierte Nore nun stattdessen eine
florierende Industrie und beherbergt die
meisten wichtigen Firmensitze des Landes,
wobei besonders die grofSen Artefaktfirmen
hier viele Biiros besitzen. Das mag auch
aufgrund der zentralen Lage Nores sein, denn
hier ist man durch Eisenbahn und Strafien
exzellent mit dem Rest Cruorias verbunden,
was besonders fiir Hindler dufierst interessant
ist. Auch touristen kann das neue Nore mit
seinen alten Ruinen der Feren und den Nach-
wirkungen der Schwarzen Schlacht anlocken,
die man hier in Sicherheit bestaunen kann.
Puren Alraila
Bewohner: ca. 560.000

Region: Im Zentrum Atrailas, gelegen im
Miindungsgebiet des Viri.

Herrschaft: Kontrolliert von 9 Conciliae.
Handel: Exporte: Industrieprodukte aller Art.
Importe: Ol, Rohstoffe, Luxusprodukte.
Besonderheiten: ,Stadt der Weisheit”,
akademisch und industriell fokussiert.
Ideologie und Stimmung: Puren ist mit
seiner verwirrenden Architektur und
unzahligen Fabriken eine moderne, aber auch
hektische und unuiibersichtliche Stadt.

Die Stadt der Weisheit, wie Puren auch
genannt wird, ist eine der gebildetsten und
progressivsten Stadte um Adoira. Dies hat
schnell zu einer Bewegung gegen das als
riickschrittlich erachtete Adoria gefiihrt, die
schliefSlich zur Abspaltung der Provinz
beigetragen hat. Diese Tatsache wird sowohl
von den Gelehrten als auch den einfachen
Biirgern der Stadt gerne erwiahnt, und auch
recht haufig etwas liberzogen. Doch die
Abspaltung von Atraila hat ihnen auch
durchaus geholfen, denn immerhin sind sie
inzwischen dank der Zusammenarbeit mit dem
Imperium Concilia eine der modernsten Stadte
aufSerhalb der Imperien und zeigen dies auch
gerne.

So ist das Stadtbild gepragt von den Maschinen
der Moderne, und die gewaltigen Quatturen
dhneln inzwischen eher Fabriken, die in der
lage sind unzdhlige Maschinen innerhalb
kiirzester Zeit zu produzieren, und das fast
ohne Mitarbeiter. Doch die Technik ist nicht
das einzig auffillige. Denn die
Nebenwirkungen des rapiden Wachstums sind
unzahlige Gebaude, die provisorisch gefertigt
aussehen, und Puren so ein dufSerst
verwirrendes und unsauberes Gefiihl geben,
was sich innerhalb der ganzen Stadt halt. Die
Hauser hier sind teils mit wild tiber die Strafie
gebauten Gangen verbunden, wurden einfach
in der Hohe erweitert ohne das Fundament zu
verdandern oder haben andere unnatiirlich
anmutende Modifikationen. Viele
Neuankommlinge finden diesen Stil
unglaublich verwirrend, Purens Einwohner
navigieren ihn jedoch mit einer Gelassenheit,
die fast unnatiirlich wirkt.

Vera Branland

Bewohner: ca. 640.000

Region: Im siidlichsten Teil der Nordlande, am
Anfang des Anguispass und nahe des
Siidstreifens.

Herrschaft: Kontrolliert von 7 Concilia, von
denen immer 4 Wachter sind.

Handel: Exporte:

Importe:

Besonderheiten: Grenze zu den Siidlanden.
Ideologie und Stimmung: Die Wachter-
fokussierte Kultur der Nordbrannen ist
besonders in Vera merklich, die als
Waffenproduzent besonders wichtig ist.

Als die letzte besiedelte Station der vielen
Reisenden auf ihrem Weg zum Anguispass ist
Vera eine von vielen Hiandlern und Besuchern,
aber auch einer eigenen starken Industrie
gepragte Stadt. Besonders die Riistungs-
industrie, die mit den Erzen aus den Siidlanden
hier Waffen fiir das ganze Land produziert, ist
ein wichtiger Aspekt und auch der Grund fiir
die besonders hohe Wachterpriasenz der Stadt.
Die Adelswachter, wie die Conciliae hier
genannt werden, haben weitreichende
sicherheitsgebiete um die Industrieviertel
eingerichtet, die auch mit Kontrollen von
Einwohnern daherkommen. Dennoch hort man
hier, wie im Rest des Branlands auch, natiirlich
keine Beschwerden iiber diese.
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Leitfaden

Gehenna hat viele Geheimnisse. In diesem
Abschnitt, der extra fiir Geschichtenerzahler
gedacht ist, wirst du einige von ihnen erfahren.

Doch diese Informationen sind bewusst so weit
hinten in diesem Buch zu finden. Fiir Spieler
konnte Wissen tiber die hier Beschriebenen
Themen das Mysterium, was das spielen
aufSerst spaflig machen kann, geliiftet werden -
eine unschone Angelegenheit, wenn man dies
nicht wiinscht. Sehe dies also als letzte
Warnung, bevor du in die Geheimnisse von
Project Steam eintauchst.

Leitfaden

Du hast vielleicht bereits das GE-Symbol(’)) in
anderen Teilen dieses Buchs gesehen. Es
markiert Mysterien, deren Hintergriinde du in
diesem Kapitel finden kannst.

Notizen
Stadte andere Kontinente einfiigen
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Grundlagen

Kulte

Gotter und Glauben

"In den alten Zeiten, wo der Zauber noch keine
Bedeutung hatte und die Tore der Welt kaum
geschlossen waren, lebte eine Dame, deren Haut
so schon und Anblick so iiberwdltigend war,
sodass sie das ganze Land beneidete. So hatte sie
sich entschlossen, die Stadt zu verlassen, und sich
in den dunklen Wiildern niederzulassen; wo sie
niemand zu sehen vermochte, und die neidischen
Blicke sie nicht mehr erreichen wiirden.

Doch die Einsamkeit lastete auf ihr, und so klagte
sie in den Himmel 'Bitte, oh lieber Himmel, so
lasst mich doch nicht mehr so einsam fiihlen!'
Und der Himmel erhorte ihren Wunsch. Sie
vernahm das leise fliistern der Winde, und ihre
Seele fiihlte sich leichter, fast fliegend.

Nun trug es sich zu, dass die Dame gierig war.
Einen hungrigen Wintertag ging sie erneut in den
Wald und bat 'Oh, Himmel, erlasset mich von
meinem Hunger, lasst mich nie mehr Hunger
verspiiren!’

Und der Himmel erhorte auch diesen Wunsch. Ihr
Hunger verflog wie das rauschen der Blitter, und
sie vermochte fast die Stimme ihres Himmels zu
horen.

So geschah es, dass sich die Dame wieder und
wieder an den Himmel wand, der ihre Wiinsche
erhorte. Eines Tages dann, fragte sie den Himmel,
ob der Neid, der ihr solches Leid zufiigte, denn
nicht einfach aus den Herzen des Landes
verschwinden konne. Und der Himmel erhorte
ihren Wunsch.

Nun, befreit von ihrer Last, floh sie aus dem Wald
in die Stadt, und erzdhlte jedem von ihrem Gliick
des Himmels, dessen Stimme sie so hdufig
erahnte, und bat jeden, der es denn horen wollte,
mit ihr zum Himmel zu sprechen.

Und so traten immer mehr von ihnen an den
Himmel heran, und baten ihn um ihre
Gefilligkeiten. Und der Himmel erhorte auch sie.
Die Altare, Tempel und Gebete zum Himmel
verbreiteten sich schnell in der ganzen Stadt, und
so erhielt sie den Namen 'Himmelsgipfel..

Doch eines Tages kam ein Reisender in die Stadlt.
'So stoppet eure Ldsterei, ihr verriickten! Der
Himmel gibt und nimmt, wie alles in der Natur,
Gebete diirfen niemals an ihn gerichtet werden!'

Doch sie lachten ihn aus der Stadt. Niemand
glaubte an seine Worte, waren sie doch vernarrt
in die Stimme des Himmels.

Und so geschah es. Eines Tages, da erhorte die
Dame keine Antwort von ihrem geliebten Himmel.
Und schnell sprach sich rum 'Der Himmel hat uns
verlassen'. Man sagt, das Chaos habe nur wenige
Tage gebraucht, bis es die Stadt tibernommen
hatte. Und als der Reisende wiederkehrte, da war
die Stadt leer - getotet hatten sie sich gegenseitig,
allesamt. Ihr Fanatismus war ihnen zu viel
geworden.

Und so schrieb er eine Botschaft an das Rathaus
'Die Gotter werden uns alle umbringen, wenn wir
sie nicht verlassen.'"

- Aus "Marchen der Schwestern Krahr, von ca.
30.000 AT

Gotterglaube ist schon lange kein teil von
Gehenna mehr. Warum? Das ist eine schwierige
Frage. Heutzutage hat das Wort 'Gott' fast jede
Bedeutung verloren und ist vielleicht noch den
wenigen bekannt, die die uralten Schriften
kennen.

Doch das heifSt nicht, dass der Glaube
verschwunden ist. Die Menschen beten zwar
keine personifizierten Gotter oder heiligen
Wesen mehr an, aber ihre Bitten und Gebete
werden dennoch an etwas gerichtet. Fiir die
meisten von ihnen ist das die Natur selbst - sie
beten an den Himmel und Regen fiir eine gute
Ernte, die Berge fiir Schutz oder die Walder fiir
Holz. Niemand von ihnen wiirde auch nur auf
die Idee kommen, dass sich hinter diesen
vielleicht eine Stimme oder gar eine Person
verbergen konnte.

Doch es gibt auch andere Glaubensrichtungen.
Einige gelehrte des Magias verehren die
Aspekte des Magia wie die Gewalten der Natur,
und schreiben ihnen eigene Bedeutungen zu -
ebenso wie einige die Monde verehren(Mehr
dazu in "Die Monde",\>,169)

Dennoch ist merklich, dass Gehenna den
Religionen keine allzu grofse Bedeutung
zuschreibt - so sind sie nicht einmal an
Landesgrenzen gebunden, und kleine Schreine
eher in Dorfern zu finden, gepréagt von den
kulturellen Idealen der Region.

Naturglauben

Pantheon der Fruchtbarkeit

Pantheon der 4 Seen

Pantheon der Monde

Magiaglauben
Aspektzentrisch

Mondzentrisch

Die Monde

"Rote Ndchte, der Feind allen Lebens. Wihrend
die Jdger in ihren Hohlen kauern und die
Gejagten sich verstecken, steigen die Krdifte der
Nacht aus der Dunkelheit auf.

‘Die Uberlieferungen sind wahr. Ihre Schriften
haben nicht gelogen. Wir sind verloren.’
Ungldubig steht Fech vor seinem Gefolge, hinter
ihm aufgereiht. Ungldubige Angst, wie nur die
Mcdichte iiber der Vorstellung sie verursachen,
steht ihm im Gesicht. Er erhort die Prophezeiung.
Sein Gefolge verbrachte die Nacht mit dem Abbau
der Feste. Die Augen der Ferasussuru erspdhten
in den ersten Strahlen des Morgens die
Zerstorung. Xeren war gefallen. Eine Pia,
zweifellos. Die Spuren ihrer Magie waren selbst
von unserer Entfernung spiirbar. Fech musste sich
auf einen Kampf vorbereiten."

- Aus “Die Reisen der Pia”, urspriinglich aus
einer verlorenen Schrift des Pia Archwin Fech

Die Monde Gehennas sind gezeichnet von der
Macht des Magia. Es ist nicht mehr bekannt, ob
diese Verbindung natiirlich ist, oder das Wirken
der ersten Pia. Klar ist nur, dass sie auf das
Wirken von Magia reagieren. Besonders die
Schwestermonde, August und Iras, weisen
starke Reaktionen auf machtige Nutzer auf.
Allgemein bekannt ist hierbei die Bedeutung
einer roten Nacht. Diese signalisiert eine
unglaublich destruktive Anwendung von
Magia. Sie zeigt sich nur den Ungliicklichen,
die in der Nahe der Aktivitat sind. Nur wenigen
Wissenden sind hingegen die Bedeutungen von
dunklen, blauen oder weifSen Nachten bekannt.
Auch unterschiedliche Mondkonstellationen,
die im Volksmund durchaus Bedeutungen
haben, sind schwer zu deuten.

Einige Monde deuten jedoch auch auf
Ereignisse in der Zukunft hin, die nicht
unbedingt mit Magia zu tun haben miissen.

Viele Akademien haben Abteilungen, die sich
dem lunarischen Studium widmen, auch wenn
die wenigsten ernsthafte Erfolge erzielen
konnen.

Rote Nichte

Eines der wohl schrecklichsten Zeichen,
welches sich offenbaren kann. Ein rotes
Erscheinen aller Monde einer Nacht deutet auf
eine Nutzung von Magia hin, die in ihren
destruktiven Eigenschaften so machtig ist, dass
ihre Energie selbst die Monde erreichen kann
und von diesen reflektiert wird. Je weiter ein
Beobachter vom Epizentrum der Energie
entfernt ist, desto sanfter wird der rote
Schimmer, bis dieser gar nicht mehr sichtbar
ist. Eine Rote Nacht kann sich hierbei auch
durch Wolken bemerkbar machen, da diese
einen roten Schimmer annehmen.

Bekannte Beispiele fiir Rote Nachte sind der
Fall von Xeren, die Nacht der Schwarzen
Schlacht und der Brand der Staatsakademie
Aeterna.

Dunkle Nachte

Von einer dunklen Nacht ist zu sprechen, wenn
alle Monde einer gegebenen Nacht ihren
Schein verlieren. Hierbei ist eine Nacht, in der
keine Monde aufgehen, nicht eingeschlossen,
da diese als Mondlose Nacht deklariert wird.
Dunkle Nachte konnen kiinstlich verursacht
werden, wenn ein Individuum mit gentigend
Macht dies wiinscht. Daher sind sie im
Allgemeinen unzuverlidssig fiir die Deutung.
Sind sie nicht kiinstlich verursacht, zeigen
dunkle Nachte Tod und Verderben an. Sie
miissen nicht von Magia verursacht werden,
jedoch kann auch eine leise
Massenvernichtung eine dunkle Nacht
verursachen.

Ein bekanntes Beispiel fiir eine dunkle Nacht
ist der Untergang der Varianischen Armee.

Blaue Nichte

Weilbe Nichte

Eine weifSe Nacht ist daran zu erkennen, dass
alle Monde einer gegebenen Nacht aufSerhalb
ihrer Zyklen in die Vollmondphase eintreten.
WeifSe Nachte haben auch schwachere
Varianten, bei denen weniger Monde in die
Vollmondphase eintreten. Eine weifse Nacht ist
nicht allzu selten und wird im Volksmund als
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gutes Omen angesehen. In Wirklichkeit zeigt
sie das plotzliche Wirken einer Macht an, die
so intensiv ist, dass sie die Nacht verschluckt.
Meist bedeutet dies die plotzliche Aktivitat
eines oder mehrerer Pia. Eine weifse Nacht
kann hierbei lokal sein und sich nur nahe des
Epizentrums offenbaren, eine machtige Quelle
kann jedoch auch eine globale weifSe Nacht
verursachen. Ist dies der Fall, ist jedem
Wissenden klar, welche gottgleiche Macht
gerade Gehenna betreten hat.

Bekannte Beispiele fiir eine WeifSe Nacht gibt
es viele, auch wenn die wohl méachtigste in
Uberlieferungen, die die Nacht vor der Schlacht
am WeifSen Berg als globale weifse Nacht
beschreiben, zu finden ist.

Mondlose Nichte

Eine Mondlose Nacht ist relativ selten. Von ihr
ist zu sprechen, wenn in einer gegebenen
Nacht kein einziger Mond am Firmament zu
erkennen ist. Eine mondlose Nacht ist immer
in ganz Gehenna zu sehen und wird im
Allgemeinen als Omen grofSer Zerstorung
angesehen. Sie prophezeien die nahe Zukunft,
auch wenn ihre Vorhersage nicht definitiv sein
muss. Im Volksmund werden auch Nachte mit
wenigen Monden oder Monden in frithen oder
Spaten Phasen als Prophezeiungen angesehen,
auch wenn das nur bedingt stimmt.

Vollmond

Von einer Nacht des Vollmonds ist zu sprechen,
wenn alle Monde Gehennas in einer Nacht
aufgehen. Sie wird im Allgemeinen als Zeichen
fiir Magia angesehen. In einer Nacht des
Vollmonds ist die Benutzung von Magia weit
leichter, jedoch auch unkontrollierte Magie
weit gefahrlicher. Frither wurde eine solche
Nacht als Omen fiir Fortschritt gesehen,
wahrend in grofSen Teilen Praesulas eine Nacht
des Vollmonds inzwischen fiir Kampf und
Folter steht.

Magia
Pia
Akte des Magia

Anderswelt
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