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SH: Keuzburg im Suderland von SM

auch wichtige Orte innerhalb der Stadt ndher

Ihr haltet meine erste Stadtebeschreibung fiir das
Aborea-Tischrollenspiel in euren Héinden. Es
handelt sich um ein kleines Fanwerk als Vor-
schlag zur Erweiterung Paleas. Natiirlich kann
diese Spielhilfe nicht im Entferntesten mit pro-
fessionellen Publikationen offizieller Werke mit-
halten, aber das sollte uns -mich und euch- nicht
davon abhalten, welche zu erstellen und die Ge-
legenheit zu nutzen, diese anderen zur Verfiigung
zu stellen. Auch wenn Aborea fiir Anfdnger ge-
eignet ist und wenig Informationen iiber die
Spielwelt vorgeben mochte, ist die Gemeinschaft
um so mehr gefordert, ihre eigenen Geschichten
zu schreiben, um so ein einzigartiges Aborea zu
schaffen. Ein Aborea fern von auktorialen Rah-
men, in dem sich alles gleicht. SchlieBlich ist
genau das, was Aborea erreichen will.

Einiges was ihr hier findet, wird euch nicht gefal-
len, anderes dafiir vielleicht umso mehr. Ich habe
mir die Freiheit genommen Dinge schlichtweg
festzulegen oder habe sie auf Grund von Erfah-

rungswerten einfach angenommen.

Benutzt die Spielhilfe und dessen Inhalt in dem
Umfang, die fiir euch und eure Spielgruppe am
sinnvollsten erscheint. Gerne konnt ihr den Inhalt
auch auf eine andere Stadt umsetzen, wenn ihr
nicht im Suderland angekommen seid oder nicht
spielen wollt. Wie auch immer, wiinsche ich euch
viel Spal damit und aufregende fantastische
Abenteuer auf Palea mit dem besten Hobby der
Welt: Rollenspiele!

EINFUHRUNG

GROBER INHALT

In dieser Spielhilfe (SH) wird die Stadt Keuzburg
im Suderland beschrieben. Ihr findet hier Erkla-
rungen zum Aufbau der Stadt und ihren Vierteln
sowie alle wichtigen Nicht-Spieler-Charaktere
(NSC), mit denen die Stadt von der Spielleiterin
zum Leben erweckt werden kann. Zudem sind

beschrieben. Zu ihnen gehoren u.a. die einzelnen
etablierten Liden und Geschifte vor Ort, die fiir
die hiesige Wirtschaft unabdingbar sind und
Keuzburg nahezu wirtschaftlich unabhéngig von
anderen Stiddten, Dorfern und Hindlern macht.

Nach dem Studium des Inhaltsverzeichnisses,
habt ihr sicherlich eine gute Vorstellung von
dem, was euch hier erwartet. Der Inhalt erstreckt
sich iiber wesentliche Funktionen, Strukturen
sowie Regeln, die eine Stadt zum Leben erwe-
cken. Was benoétigt eine Stadt? Wie sicht die
Gesellschaftsform aus? Wer tragt die Verantwor-
tung? Welches Rechtssystem liegt dem zugrun-
de?

Dieses und einiges mehr wird in der Spielhilfe
»Keuzburg im Suderland“ offenbart. Thr findet
nachfolgend Erklarungen zum Aufbau der Stadt,
welche Strukturen vorliegen und was man bei
wem kéuflich erwerben kann.

Bleibt noch die Frage, welche Ziele der Autor
damit iberhaupt verfolgt. Zunichst wire der
Geltungsdrang zu nennen, da es einfach toll ist,
ein Dokument mit dem eigenen Namen zu verof-
fentlichen, aber Spaf3 beiseite. Meine Spielhilfe
soll eine Vereinfachung und zugleich Erweite-
rung flir unerfahrene und erfahrene Spielleiter
sein, denen somit ein Stiick der Arbeit zur Vorbe-
reitung abgenommen werden soll. Wer aufmerk-
sam liest, dem er6ffnen die niedergeschriebenen
Texte und zwischenmenschlichen Beziehungen
der Bewohner geniigend Ideen fiir potenzielle
Abenteuer.

AuBlerdem bot es die Gelegenheit mich selbst mit
der Materie auseinanderzusetzen und daran Spal3
zu haben. Die angefiigte Zeichnung ist selbst
erstellt und dient dem schnellen Einstieg in die
Stadt Keuzburg. Sie ist keine Schonheit, nicht
digital und nicht bunt, aber sie sollte am Spiel-
tisch ausreichen, um sich zunichst zurecht zu

finden.
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ORT DER HANDLUNG

Der Ort der Handlung ist die Stadt ,,Keuzburg™
im ,,Wundland®.

Anmerkung: Auf der Karte findet sich neben
Keuzburg noch eine Stadt namens Kreuzburg.
Diese Ahnlichkeit wird nochmals aufgegriffen.
Habt Acht!

WARUM DENN DAS SUDERLAND?

Fiir mich war es reizvoll ein Konigreich zu wih-
len, das keine unwirtlichen Rahmenbedingungen
fiir eine Stadt bietet, sondern ein gemaBigtes
Klima, fruchtbare Béden und eine gute Lage auf
dem Kontinent. Dariiber hinaus die zerriittenden
Verhéltnisse, welche sich hervorragend dazu
eignen eine heroische Entwicklung fiir die Stidte,
Bewohner und vor allem die Spieler zu bieten.
Da sich der 13Mann-Verlag bereits im Konig-
reich Trion austobt, erschien es mir nicht sinnvoll
dort eine Stadtbeschreibung anzufertigen. Die
hier beschriebene Stadt Keuzburg im gleichna-
migen Konigreich erinnert ein wenig an die
Grundziige Konig Arthus Camelot. Das ist von
mir so gewollt.

GELISTETE FAKTEN

Zeit: 915 NZ (2304 AZ)
Koordinate: 63/64° lings; 31/32° breit
Nachbarn: Rybendorf im Westen

Weinfest und

Katzenheim im Siiden

Ogertod im Osten

Talende im Norden
Hauptfluss: Nieleo
Nebenfluss:  Die Keuze

(Mundart in Keuzburg)
Einwohner: iiber 20.000
Kultur/Ethno: gemischt
Religion(en): Polytheismus
Regent: Konig Bertram der Gerechte
Armee: stehendes Heer und Wachen
Ausmalfe: NS: ca. 200 Langstock (km)

WO: ca. 350 Langstock (km)

WORTE DES GELEITS

Ich gehore zur Gattung derjenigen, die es guthei-
Ben, dass Spielcharaktere eine feste Heimat ha-
ben, von der sie ithre Abenteuer starten. Eine
Verbindung zu einer festen Stadt aufbauen und
dort die Entwicklung aktiv mitgestalten. Wer dies
nicht mochte, kann diese Spielhilfe dennoch ver-
wenden. Fiihlt euch frei, die NSCs, die Stadt, die
Bereiche anzupassen oder zu dndern. Ich wiin-
sche euch dabei nochmals viel Spaf3!

HISTORISCHER BLICK

,,»Die Geschichte wird von den Siegern geschrie-
ben, aber die Wahrheit von Helden entdeckt und
von Mutigen offenbart. *

- Historiker Tarasias

EINFUHRUNGSGESCHICHTE

Das Suderland! Einst ein prachtvolles Reich, der
Edelstein im Herzen des Kontinentes Paleas.
Zerrissen von blutigen Kédmpfen und Fehden.
Intrigante Vorgénge hinter den Kulissen. Alle auf
die Macht lauernd, abwartend und auf den eige-
nen Vorteil bedacht. Bruderschaft, Ehre, Freiheit
und andere lidngst vergessene Tugenden, erleben
hier ihre Renaissance. Konig Bertram der Ge-
rechte tibernahm 901 NZ die Regierungsgeschif-
te von seinem einer Intrige zum Opfer gefallenen
Vater Konig Harald IV.

Auf dem Sterbebett rang Harald IV seinem Sohn
den Eid ab, dass dieser seine gesamte Kraft,
Konnen und Ehrhaftigkeit einsetze, Keuzburg vor
Gefahren zu schiitzen, die Konigreiche zusam-
menzufithren und barmherziges Recht zu spre-
chen und Gerechtigkeit fiir alle zu realisieren.
Bertram versprach es und wird seither getrieben
von lidngst vergessenen Tugenden.

Er hei3t Bauern, Hindler und Helden willkom-
men, die sich dieser Philosophie anschlieBen
mochten und das Suderland zu alter Pracht ver-
helfen wollen.

Seite 3 von 73



SH: Keuzburg im Suderland von SM

DIE GRENZKONFLIKTE

Zwischen 875 NZ und 882 NZ tobten die Grenz-
konflikte. Nach der groflen Invasion viele Jahre
zuvor, lag das Suderland brach und zerfiel in
tausend Scherben. Adlige oder méchtige Kauf-
leute lenkten nun die Geschicke dieser kleinen
zersplitterten Konigreiche. Geschmiedete Allian-
zen zerfielen ebenso schnell wie sie vereinbart
wurden und Alliierte wurden zu Feinden. Das
einst so fruchtbare und fortschrittliche Land
ergab sich dem Chaos und verlor den einstigen
Glanz. Ein jeder war auf die Eroberung des
Nachbarn erpicht, um die eigene Vormachtstel-
lung zu erweitern. Konig Harald IV verteidigte
sein Konigreich mit eiserner Faust und schlag-
kréftigen Gefolgsleuten, den es gelang die Gren-
zen zu halten, wenn auch mit groBBen Opfern. Erst
der Waffenstillstand stabilisierte das Suderland,
doch drohte bereits das nachste Unheil aufzuzie-
hen.

,,Sind die Grenzkonflikte noch frisch in den Ge-
ddchtnissen all' jener, die sie erleben mussten,
weif3 niemand mehr genau, welche mannigfalti-
gen Griinde hierzu gefiihrt haben. Briider und
Schwestern im erbitterten Kampf gegeneinander.
Viele verloren ihr Heim, ihre Familien und viel

‘

zu viele ihr Leben.

- Erzdhlungen Tarasias,

Suderldndische Historiker

,,Dort standen sie nun! Die vereinten alliierten
Streitkrdfte des Suderlands, vom einfachen Bau-
ern bis hin zum Kénigsgebliit. Thnen gegeniiber
die aggressiven Schwarzfelle in schweren Riis-
tungen und nach Blut gierend. Hier sollte sich
das Schicksal des Suderlands entscheiden.

Als die Trommeln und Trompeten ertonten, das
Kriegsgebriill iiber die Ebene hallte, begann der
alles entscheidende Kampf. Bald nachdem die
ersten Reihen aufeinanderprallten, wie ein Schiff
im Sturm an den Riffen schellt, setzte Regen ein.
Es verdunkelte sich der Himmel und Blitze zuck-
ten in den schweren schwarzen Wolken und es
schien als wdre das gottliche Pantheon in Auf-
ruhr. Der Kampf dauerte vier Tage und Ndchte
an und als der Kampf fiir die Suderlinder bereits
verloren schien, brachen tapfere Ritter durch die
Flanken, wodurch die Schwarzfelle eingekreist
wurden. lhre grofsen Waffen wurden ihnen in der
Enge zum Verhdngnis. Suderland siegte, obgleich

es auch ein teuer erkaufter Sieg war.

- Erzdhlungen Tarasias,
Suderldndische Historiker

DER SCHWARZFELLKRIEG

Im Schatten der Grenzkonflikte keimte 894 NZ
das nichste Ubel heran. Schwarzfelle nutzten die
Gunst der Stunde, um dem angeschlagenen Ko-
nigreich den letzten verheerenden Dolchsto3 zu
versetzen und griffen unter einem Banner vereint
die geschwichten Suderldnder an und zerstorten
fast die kliglichen Uberreste des einst so stolzen
Landes. Erst mittels alliierter Armeen konnte
dem Siegeszug der Schwarzfelle Einhalt geboten
werden und sie zuriickgedriangt und letztlich 898

NZ besiegt werden.

POLITISCHES

., Politik ist die Kunst anderen glauben zu
machen, sie wiirden bekommen, was sie wollen,
obgleich sie erhalten, was sie zu verhindern

‘

suchen.*

- Notiz im Tagebuch eines Botschafters

WAPPEN & FAHNE

Keuzburgs Hoheitsfarben sind Gelb und Griin.
Das Wappen ist in vier Feldern aufgeteilt und
trigt oben links und unten rechts die Farbe Gelb
und die anderen Felder tragen Griin. Gelb bzw.
Gold steht u.a. fiir Verstand, Ansehen, Tugend
und Hoheit. Das Griin wird mit Freiheit, Schon-
heit, Freude, Gesundheit und Hoffnung gleichge-
setzt. Jedes Viertel ist mit einem Wappentier
verziert, welches die Haupttugenden Keuzburgs
darstellen. Oben links ist die Eule fiir Weisheit,
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rechts daneben der Tiger fiir Stiarke. Unten links
ist der Hund, der fiir Treue steht und rechts dane-
ben der Adler fiir Weitblick und Freiheit.

KEUZBURG IN KEUZBURG

Warum heif3t die Stadt genauso, wie das Konig-
reich, in der sie liegt? Das Konigreich Keuzburg
nimmt lediglich einen Teil des Wundlands ein
und es begann vor vielen hundert Jahren als klei-
ne Stadt im Konigreich Wundland. Der damalige
Konig herrschte grausam tiiber die Wundldnder
und galt als menschenverachtend. Der Groll der
Untertanen fithrte zum Sturz des Konigs und
Teilung des Wundlands. Angefiihrt wurde die
Revolution von seinen eigenen drei S6hnen, die
iiberhaupt nicht nach ihrem Vater schlugen. Sie
teilten das Wundland unter sich auf und herrsch-
ten anders als ihr Vater gerecht und friedlich. Im
Laufe der Zeit wurden zwei Briider getdtet und
ithre Reiche von selbsternannten Herrschern
iibernommen. Keuzburg war die letzte Stadt alten
Adelsgebliit der drei Briider. Felix IV bestimmte
nun, dass sein Konigreich mit den treuen Vasal-
len Keuzburg heilen solle —wie die Stadt selbst.
Somit spaltete er sich mit seinem Konigreich von
Rest des Wundlands ab, iber das nun sein Nach-
fahre Bertram herrscht.

Im ortlichen Sprachgebrauch werden Stadt und
Land differenziert, indem die Bewohner von der
Stadt meist von Keuzburch und Keuzburg dem
Konigreich sprechen. Dieser feine Unterschied ist
Ortsfremden oft {iberhaupt nicht gelaufig, wo-
durch mit Fremden gegeniiber von Keuzburg-
Stadt und Keuzburg-Land gesprochen wird, was
oft zu weiteren Missverstiandnissen fiihrt.

DAS LEHNWESEN

Bertram ist der alleinige Herrscher und oberste
Befehlshaber Keuzburgs. Wer sich verdient ge-
macht hat um Land und Krone, dem wird die
Ehre zuteil einen Teil seines Landes verwalten zu
diirfen. Dort ibernimmt der Vasall die volle Ver-
antwortung fiir die 6konomische Effektivitit, das
Wachstum und die Sicherheit der dort ansdssigen
Bewohner.

Selbstverstdndlich ist der Vasall dem Konig und
seinen Interessen zur Treue verpflichtet. Abgese-
hen von den obersten Verpflichtungen der Krone
gegeniiber, kann der Vasall durchaus freie Ent-
scheidungen treffen und auch Verordnungen
erlassen, um seine Verantwortung als Lehnvasall
gerecht zu werden. Bertram hat noch freie Lénde-
reien, die auf tapfere Recken warten. Wer sich
dem Diktat und Philosophie Bertrams anschlief3t,
kann eines Tages vielleicht diese Ehre zuteilwer-
den. IThm allein steht es zu, ,,Helden* in den Rit-
ter- und/oder Adelsstand zu erheben, wenn es
ihm beliebt.

Trotz dieses Lehnwesens wird Leibeigenschaft
unter Strafe gestellt.

., Niemand darf einen anderen besitzen oder seine
Rechte und Pflichten einschrdinken, noch gar
selbst nach eigenem Ermessen ausiiben. Es wird
derjenige bestraft, der Besitz oder Eigentum auf
einen anderen sein Leben oder Existenz austibt
(Leibeigenschaft).

- Codex Lex

RECHT & GESETZ

Recht und Gesetz obliegt Konig Bertram selbst.
Das Rechtssystem ist sehr modern und vermeidet
weitestgehend die Todesstrafe. Es bleibt leider
nicht aus, dass trotzdem hin und wieder beson-
ders widerspenstige Individuen aufgekniipft wer-
den. Das besondere liegt in dem Ansatz, dass
keine FEinzelfallregelungen kodifiziert werden,
sondern man generell-abstrakte Rechte erlésst,
die fiir eine Vielzahl von Einzelvorgéngen ange-
wandt werden konnen. Das Prinzip hierzu hat
Bertram von seinem Vater iibernommen und setzt
es nun konsequent in die Tat um. Ihm steht eine
Gruppe an Beratern und Gelehrten zur Verfii-
gung, die sich auf ihren langen Reisen viele un-
terschiedliche Systeme angesehen und bewertet
haben. Zudem werden Vor- und Nachteile eines
jeden Gesetzes und die Fortschreibung der Prin-
zipien der Gerechtigkeit von seinem Rat der Rit-
ter besprochen, bei dem Bertram den Vorsitz hélt.
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Hierbei darf nur der Kénig Gesetze und Verord-
nungen erlassen. Das Prinzip Keuzburgs aber
verlangt von Bertram sich zuvor zu beraten, um -
seinen Eid entsprechend- ,barmherziges Recht*
zu sprechen und zu erzielen.

DER RAT DER RITTER

Hier finden sich die angesehensten und ruhm-
reichsten Ritter Keuzburgs wieder. Nur wer von
Bertram und dem aktiven Rat als wiirdig emp-
funden wird, darf hier seinen Platz einnehmen
und Teil eines gerechten Konigreichs werden und
deren Entwicklung aktiv mitgestalten.

Jeder Biirger und Biirgerin Keuzburgs hat das
Recht sich an den Rat der Ritter zu wenden, um
seine Belange vorzutragen. Der Rat priift die
Eingabe des Bittstellers und erortert diese ggf.
mit dem Kd&nig in ihren gemeinsamen Sitzungen.
Daraus kénnen Anderungen im Gesetz entstehen,
die von Bertram erlassen werden.

POLITIK & DIPLOMATIE

Die Politik wird maBgeblich durch den Konig
und den Rat der Ritter sowie dessen Berater be-
stimmt. Eines von Bertrams Zielen ist die Erstar-
kung des Suderlands zum alten Glanz mit alter
Pracht. Bislang waren seine politischen Bemii-
hungen, die zersplitterten Konigreiche Suder-
lands unter einem Banner zu einen, erfolglos.
Viele Konige, Herrscher oder selbst ernannte
Herren stehen der Einung skeptisch gegeniiber,
untergrabt sie doch ihre eigenen Machtanspriiche
und ihren Einfluss.

Aus diesem Argwohn gewann Bertram die Er-
kenntnis, dass das Suderland noch nicht bereit
sei. Er konzentriert sich seither auf Keuzburg und
sein eigenes Konigreich. Er hofft, ein prachtvol-
les und erstarkendes Keuzburger Konigreich
wiirde die Bevolkerung dazu bewegen, Druck auf
die Herrscher ihrer Lénder auszuiiben und somit
seine iibergeordneten Ziele dennoch zu erreichen.
Zum FEinzugsgebiet Keuzburg gehdren mehrere
Dorfer und kleinere Stiddte, die von Adligen,
Rittern oder Verwaltern gefiihrt werden. Bei
Verdiensten um die Krone gewéhrt Bertram Land

und Einfluss fiir diejenigen, die sich verdient
gemacht haben. Daran sind aber Bedingungen
gekniipft, wie Treue, Loyalitdt und Schutz, der
im Einzug lebenden Biirger und Biirgerinnen.

Die beliebtesten Lehn stehen in der Verantwor-
tung von Sir Blackwood, Sir Laranus, Sir Rhosen
sowie Herzogin Falkenberg und Herzog Ddm-

merwall.

Was die Diplomatie anbelangt hat Bertram féhige
Botschafter ausbilden lassen, die stindig auf Rei-
sen sind oder -der Erlaubnis des jeweiligen Herr-
schers vorausgesetzt- einen festen Sitz in anderen
Konigreichen haben und Keuzburg dort vertreten.
Ein inoffizielles Ziel Bertrams ist die Wiederauf-
nahme diplomatischer Beziehungen mit Kreuz-
burg, welches von seinem Onkel regiert wird, der
aber durch Harald IV im Stich gelassen wurde
und dadurch fast der gesamten Vernichtung
durch die Schwarzfelle zum Opfer fiel.

PLANE & ZIELE BERTRAMS

Neben den bereits erwdhnten Zielen, wie die
Vereinigung des Suderlands unter einem Banner
sowie die erneute Kontaktaufnahme zu seinem
Onkel in Kreuzburg, gibt es noch einige wenige
mehr.

Eine schlagkriftige Magierakademie sowie einen
florierenden Handel mit K&nigreichen auflerhalb
Suderlands, Ausbau der Lehn zudem Erweiterung
des eigenen Territoriums. Ein weiterer Punkt ist
der Ausbau der Stadt, indem er einen dulleren
Wohnperimeter mit einer weiteren Mauer schaf-
fen will.
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BERTRAMS KONIGREICH oder Moorgribern, sammeln sich und kdmpfen

., Weiter Horizont, fruchtbare Acker, zerrissene
Koénigreiche, geheime Orte, grofie Legenden und
furchtbare Gefahren.

- Die Lerche, Anfiihrer der Lichtbringer
AUF EIN WORT

Die nachfolgenden Orte sind Aufhénger fiir wei-
tere und groBere Zusammenhinge, die eventuell
noch in weiteren Spielhilfen wieder aufgegriffen
werden und sich auf ganz Palea verteilen. Aller-
dings steht das wohl eher auf weit in der Zukunft
liegende Projektlisten.

DIE ALTEN RUINEN ODER DIE
VERGESSENE KULTUR DER BALYSIER

Das Suderland ist durchzogen von alten Ruinen-
stadten aus léngst vergangener Zeit. Niemand
weill um die Kultur oder was zu deren Vernich-
tung beigetragen hat, aber es muss eine hochent-
wickelte Zivilisation gewesen sein, dessen Kultur
als Mahnmal tief unter der Erde vergraben liegt.
Nur an wenigen Stellen —die auch teilweise nicht
passierbar sind- haben Forscher alte Ruinen aus-
gegraben oder Uberbleibsel aus dem Boden ra-
gend entdeckt. Derzeitig ist es noch niemandem
gelungen, die tiefen Geheimnisse dieser Ruinen
zu entlocken. Zu schwierig gestalten sich die
Fallen oder schlichtweg die Ausgrabungen, als
dass sie wirklich Fortschritte erzielen wiirden.

DAS ALTE SCHLACHTFELD ODER
DAS MOOR DER RUHELOSEN SEELEN

An der nordlichen Grenze des Konigreichs gibt
es einen historischen Ort: Das Alte Schlachtfeld.
Hier schlugen die vereinten Krifte des Suder-
lands die Schwarzfelle vernichtend und litten
fiirchterliche Qualen gleichermaflen. Die gewirk-
te Magie und geballten Emotionen jener Tage
trugen dazu bei, dass dieser Ort von Toten be-
herrscht wird, auf ewig verdammt jede Nacht die
Schlacht aufs Neue auszutragen. Tote Krieger auf
beiden Seiten steigen aus ihren feuchten Erd-

die Schlacht aus vergangener Zeit.

Befindet man sich zu dieser Zeit an diesem Ort,
wird man unweigerlich in die Kampfhandlungen
hineingezogen und im Falle des Todes ebenfalls
Teil des allabendlichen Schauspiels — fiir immer.

DER VERWUNSCHENE WALDWEIHER

Ostlich der Stadt Keuzburg liegt ein kleiner
Wald, der als verwunschen gilt. Seine Ausmalie
sind nicht vergleichbar mit den bekannten Wil-
dern, misst er nur knapp die Fliche der Stadt
Keuzburg. Aber warum verwunschen? Eigentlich
ist der Ausgangspunkt hierfiir lediglich der im
Zentrum gelegene Waldweiher, an dem sich
merkwiirdige Geschehnisse ereignen. Der Weiher
wird von Geistern bewohnt —so sagt man. Nun,
ist diese Annahme nicht vollig falsch. Hier lebt
stets eine weise Hexe, die nach ihrem Ableben
den Ort an ihre Tochter iibergibt und selbst in den
Weiher steigt und Eins mit dem magischen Was-
ser zu werden. Des Nachts —-wenn der Mond auf
den Weiher fillt, entsteigen die Seelen aller wei-
sen Hexen dem Weiher und tanzen, singen und
zaubern. Es handelt sich um Naturhexen, die auf
ganz Palea an solchen Orten zu finden sind, so-
fern man nach ihnen sucht oder gar Kenntnisse
von ihnen hat. Zudem besitzen sie ein enormes
Wissen der Vergangenheit und konnen als uner-
schopfliche Informationsquelle dienen.

DIE VERGESSENEN GRABKAMMERN

In einer Zeit, in der Aufzeichnungen nicht exis-
tierten, wurden Mythen und Legenden nur miind-
lich tiberliefert. Zu jener Zeit lebten grofle Koni-
ge, Stammesfiirsten oder Hohepriester. Thnen zu
Ehren wurden Grabkammern ausgehoben in ganz
Palea und ihre Gebeine dort sicher verwahrt, bis
zu ihrer Wiederauferstehung. Kriege und Seu-
chen rafften die letzten Wissenden der Volker
dieser Griaber vom Erdboden und so gerieten die
Griber in Vergessenheit, teilweise. Manche Kulte
und Religionen jedoch wussten noch darum und
sie entschieden, dass es nicht ans Volk herange-
tragen werden diirfe, da sonst der Glaube an ihr
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Pantheon ins Wanken geraten konnte. Mutige
Expeditionen und Abenteurer stieBen trotz der
Bemiihungen auf Hinweise. Unscheinbare Hin-
weise, die darauf warten entritselt zu werden.
Auch die Kirchenoberen wissen heutzutage nicht
mehr genau, weshalb sie die Geheimnisse schiit-
zen und sie mit den alten Argumenten verteidi-
gen, aber sie sind sich unsicher iiber die Wirkung
im Volk und belassen es beim Schweigen. Einige
von ihnen versuchen gar aktiv die Enthiillung zu
vereiteln und geraten manchmal sogar in Konflikt
mit ihrem Glauben.

FREIES HAVSTEDT — DAS TOR ZUM MEER
DER TAUSEND SCHIFFE

An der dufleren nordostlichen Grenze liegt Havs-
tedt als Tor zum Meer der Tausend Schiffe.
Havstedt ist eine gut befestigte Hafenstadt, deren
Mauer um die Stadt herum verlduft und mit
schweren Ballisten und Triboke ausgeriistet ist.
Die Anordnung der Héuser verlduft vom Hafen
aus in nahezu konzentrischen Strukturen nach
aufen ins Landesinnere. Hier leben bis zu 8.000
Einwohner und werden vom Stadtvogt (-schulz)
Karim Gladus verantwortet. Zur Sicherung der
Stadt sind stadteigene Wachen prisent und sor-
gen fiir Ruhe und Ordnung. Thre Hafenanlage
reicht fiir gut drei Dutzend groBere Schiffe sowie
fiir eine nicht unbeachtliche Zahl an kleinen Fi-
scherbooten, mit denen die Bewohner vor allem
dem Fischfang nachgehen. Von hier aus werden
viele der Giiter in die nahegelegenen Stidte ex-
portiert und andere hierher importiert. Die Stadt

sieht von oben wie eine Niere aus.

DIE OBELISKEN DES LICHTS

Stidostlich der &uBleren Grenzen in Richtung
Iddenburg, gut verborgen in einem Hiigeltal,
umringt von dicht stehenden Béumen, steht ein
Relikt aus alter Zeit. Niemand hat bislang ent-
schlisseln konnen, was es mit diesem Gebilde
auf sich hat. Aufzeichnungen aus jener Zeit gel-
ten als verschollen und auch Gelehrte sind sich
uneins iiber dessen Funktion. Fin groBes Stein-
plateau aus dem sich Obelisken erheben, deren

sich verjlingende Spitze ins Zentrum des Plateaus
auf eine steinerne Sockelpyramide zeigen. Auf
ihnen sind Runen eingemeif3elt, so wie auf dem
Plateau und dem Sockel selbst. Sowohl die Spit-
zen der Obeliskenarme als auch des Sockels ha-
ben am oberen Ende metallene Fassungen, die
wohl besondere Kristalle aufnehmen konnen.
Keine bekannte Sprache, Symbolik oder Sprach-
familie weist ein solches Alphabet auf. Thm
wohnt eine starke und alte Magie inne, die aller-
dings mit den heutigen Erkenntnissen nicht zu
erschliefen ist.

GEFAHREN

Auch diese lauern hier und sind nicht zu verach-
ten. Obwohl die einstige Gefahr der Schwarzpel-
ze lUiberwunden scheint, sind noch einige kleinere
Sippen in den Wildern Wundlands zu finden,
darauf wartend wieder zu erstarken und unter
einem Banner Tod und Verderben iiber das Ko-
nigreich zu bringen, Banditen, Wegelagerer sind
genauso wie ausgehungerte Wolfsrudel eine nicht
unbeachtliche Gefahr fiir jeden Reisenden und
denjenigen, der sich zu tief in die Wélder hinein-
wagt. Todbringende Kreaturen treiben ihr Unwe-
sen in den Wildern des Nachts. Einige landlaufi-
ge Geschichten sprechen von ddmonischen oder
zumindest grotesken Unholden, die den Alptrau-
men zu entspringen scheinen.

STADTISCHES

,, Gutes und Béses an einem Ort vereint.

- eine Stadtwache im Gesprdch

DIE ANREISE

Aus dem Norden

Aus dem nordlichen Wanon fiihrt der Weg durch
Wailder, Stiimpfe und noch mehr Walder. Ein
wahrer Dschungel stellt sich dem Reisenden ent-
gegen. Elfen-, Gnom- und Halblingssiedlungen
mdgen noch die angenehmeren Begegnungen

sein, aber es lauern auch wilde Tiere, giftige In-
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sekten und totbringende Pflanzen auf unaufmerk-
same Reisende.

die Reisenden. Siedlungen und Dorfer sind oft
weit voneinander entfernt und auch das Netz an

Tavernen beschrénkt sich auf die wenigen an den
Aus dem Siiden Handelsrouten. Manchmal herrscht Krieg zwi-
schen Dorfern und man kann sehr schnell in un-

lebensbedrohliche

Es sind aus Zorak weder Gebirgsketten noch

dichte Wilder zu durchqueren, aber Steppen, gewollte und Situationen

Moore und karges Land. Hitze, ausgehungerte kommen.
Tiere und der Mangel an trinkbarem SiiBwasser

stellen hier ganz eigene Herausforderungen an

., Als wir uns mit unserer Handelskarawane der Stadt Keuzburg néiherten, stockte mir der Atem. Ein zerrissenes
Land, in dem Argwohn herrschte, zerschunden von Kriegen und Konflikten —wahnwitzig nannten sie unsere
Expedition und unsere Begleiter trieb wohl das Fernweh ‘ oder die pure Abenteuerlust unsere Karawane zu be-
gleiten. Kaum jemand wollte sich auf dieser Reise unserem Schutz widmen. Inmitten dem gefdhrlichen Suderland
erhebt sich eine Stadt mit hohen, wehrhaften Mauern und Tiirmen. Mir war als schiene die Sonne heller, die Luft
wirkte klarer und der Himmel blauer. Wir alle staunten unentwegt iiber diese imposante Erscheinung, wihrend
sich unser Treck auf das mdchtige Osttor hinzu bewegte. Stimmengewirr empfing uns und zeugte von geschidfti-
gem Treiben. Es roch nach den beriihmten Keuzbeeren, ein angenehm siifslicher Geruch. Unter den wachsamen
Augen der Wachen und dem —wie wir spdter erfuhren- Lotos fuhren wir durch mdchtige Doppeltiiren, die schwer
in den Mauern verankert sind.

Die Strafse vom Osttor fiihrte direkt zum stddtischen Marktplatz —das Ziel unserer Reise. Samtliche Strafien wer-
den durch Bdume oder Strducher gesdumt, was einen Spaziergang in sommerlichen Temperaturen ertrdglich
macht. Westlich des Marktplatzes erhebt sich ein Steinplateau, auf dem das Schloss des Konigs Bertrams thront.
Eine Festung inmitten einer gut geschiitzten Stadt. Vier mdchtige Tiirme ragen iiber die dem Schloss umrahmen-

den Steinmauern, von der aus ein weiter Blick iibers Land méglich ist...

- Eintrag im Tagebuch Bernhards, eines Hdindlers aus Padova

Aus dem Westen

Die Route aus Leandor ist gespickt mit so ziem-
lich allen natiirlichen Herausforderungen, die
man sich nur denken kann. Steppen, Moore,
Wailder und Gebirge sind zu {iberwinden und die
Gefahren so mannigfaltig, dass selbst auf den
teilweisen gut ausgebauten Handelswegen der
Tod an jeder Ecke, hinter jedem Baum oder je-
dem Stein lauert.

Aus dem Osten

Die Anreise aus Trion ist eine lange und be-
schwerliche Reise, auf denen viele Gefahren und
Hindernisse lauern. Zwischen ihnen erhebt sich
das méachtige Ghalgrat-Gebirge sowie der dichte
Casnewydd-Wald. Selbst wenn man diese for-
dernden Etappen bewiltigt, reist man durch ein
zerriittetes Land, welches lange Zeit von Konflik-
ten gepeinigt wurde und nun innerlich zerrissen
ist von Argwohn und Missgunst.

DIE BEREICHE DER HAUPTSTADT

Die Umgebung aufierhalb der Mauern

Fiir die an der Wehr liegenden Felder sind kleine-
re Mauern errichtet worden, um die Feldfriichte
vor feindlichen Zugriffen zu schiitzen und die
Versorgung auch bei einer Belagerung moglichst
sicherzustellen. AuBerhalb der méchtigen Mauern
Keuzburgs erstreckt sich fruchtbares Land. Um
die Wehr herum, liegen saftige Wiesen und ein
weiter Blick an die Waldrdnder. Manche Hauser
und Stille liegen auflerhalb der Mauern. In den
Keuzburger Lehn finden sich auch einige Miih-
len, die emsig das Korn mahlen.

Das Stadtbild

Keuzburg ist eine ziemlich grofle Stadt mit iiber
20.000 Einwohnern und vielen Besuchern. Den
Zugang gewihren fiinf gro3e Tore, die nach ihrer
Ausrichtung entsprechend als Nord-, West-, Ost-,
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Stidwest- und Siidosttor benannt werden. Das Tor
im Nordosten der Stadt fiihrt in den angrenzen-
den landwirtschaftlichen Teil, der als ,,Belage-
rungsreserve gedacht ist. Dieser Durchgang ist
generell nicht fiir die Besucherstrome passierbar.
Die Pfade der Haupttore fiihren auf den zentralen
Marktplatz, auf dem auch der grofle Springbrun-
nen steht. Hier bieten ansdssige sowie reisende
Héndler ihre Waren feil. Hier herrscht fast die
ganze Woche reges Treiben. Wer auf dem Markt
nicht fiindig geworden ist, der kann im Handels-
viertel stobern und so manchen Schatz entdecken.
Von Diensten iiber Nahrung, Kleidung bis hin zu
individuellen Waffen und Riistungen kann hier
alles erstanden werden.

Hauser und StraBlen sind in einem guten Zustand,
obwohl auch in Keuzburg sich Altes mit Neuem
vermischt. Keuzburg ist in den letzten Jahren
schnell gewachsen und mit ihr auch das Interesse
sich hier niederzulassen. Bislang gibt es Uberle-
gungen aufBerhalb der Stadtmauern weitere Hau-
ser und Viertel zu bauen und diese mit einem
weiteren Wehrring zu schiitzen. Der Aufruf Bert-
rams alle Helden, Héandler, Arbeiter und Interes-
sierte seien willkommen, hat eine ungeahnte Dy-
namik entwickelt.

Samtliche Stralen sind gepflastert und werden
permanent instand gehalten. Eine hiesige Miill-
truppe hélt die Wege sauber und frei von Eis und
Schnee im Winter. Baume und Hecken sdumen
die groBeren Stralen und spenden im Sommer
ein wenig Schatten, der dazu einlddt am Straflen-
rand mit Freunden oder Fremden zu reden und

durch die Stra3en zu schlendern.

Die Wehr

Sie ist der ganze militdrische Stolz der Keuzbur-
ger. Die Stadtmauer besteht aus einer zwolf Me-
ter hohen und gut vier Meter breiten massiven
Steinmauer, deren Wehrginge mit zahlreichen
Wehrtiirmen bestiickt sind. SchieBscharten unter-
halb der Mauerkrone bieten rundherum optimalen
Schutz fiir Bogenschiitzen gegeniiber feindlichen

Angreifern. Auf jedem Turm steht zudem eine
Balliste fiir die Verteidigung bereit.

Das Schloss auf dem Plateau

Das flache Geldnde der Stadt wird von einem
relativ zentral gelegenen Plateau unterbrochen,
auf dem das Schloss Konigs Bertrams tber die
Stadt thront. Ein einzelner Weg fiihrt hinauf aufs
Plateau zum Schloss, das von einer kleineren
Mauer umschlossen ist und die letzte Bastion der
Verteidigung darstellt, falls der duflere Verteidi-
gungsperimeter fillt. Vom Schloss aus bietet sich
dem Konig, seinem Gefolge und den Besuchern
ein weiter Blick iiber die Wehr iiber das umlie-
gende Land. Wachen auf den Aussichtstiirmen
konnen Angreifer bereits aus grofer Entfernung
ausmachen und Alarm schlagen.

., Ein Freund eines Freundes, der jemand kannte,
der Sohn eines Baumeisters war, sagte mir, dass
das Schloss auf einem Labyrinth unterirdischer
Gdinge gebaut wurde. Es muss einen Weg hinein

geben. Das ist sicher!*

- Behauptung eines Freien Fuchses

im Unterschlupf

Das Arbeiterviertel

Jenes ist nicht mit einem Armen- oder gar
Elendsviertel zu verwechseln. Die Bewohner
dieses Stadtteils sind Médgde, Knechte, Tage-
l6hner und Lebenskiinstler, die durchaus ein gu-
tes Leben fiihren. Sie sind wichtige Sdulen der
Keuzburger Gesellschaft und Wirtschaft. Nur mit
ihnen sind der Aufstieg und die Versorgung der
Stadt moglich. Viele von ihnen sind stolz auf
ihren Beitrag zum hiesigen Fortschritt und sie
rithmen sich bei dem allabendlichen Met in der
Taverne damit, eben die tragende Siule zu sein.
Die Behausungen sind eher bescheiden und be-
stehen meistens aus selbst erbauten Héausern.
Trotzdem gehen sie sehr pfleglich mit ihren Ei-
gentiimern um und auch das Viertel als solches
wirkt nicht wie ein Elendsslum. Hier liegt auch
die Kriminalititsrate unwesentlich hoher als in
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den anderen Vierteln. Wachen sowie Patrouillen
des Lotos schikanieren sie nicht, wie man es in
anderen Stidten dieses Ausmalles tagtiglich be-
obachten kann.

Der Marktplatz

Der Marktplatz liegt fast auf einer Linie zwischen
dem West- und Osttor und oberhalb des Siidost-
tors der Stadt. Er nimmt eine beachtliche Flache
ein, ist also ein sehr markanter Stadtkern. Im
westlichen Teil des Platzes sind feste Verkaufs-
stinde installiert, die grofBtenteils von den ansis-
sigen Keuzburgern gemietet werden. Eine Be-
sonderheit liegt darin, dass dieser Marktbereich
bei schlechtem Wetter mit wenigen Handschlé-
gen Uberdacht werden kann, was die stidtischen
Reinigungskrifte tibernehmen. Der restliche Platz
steht zur freien Verfiigung, obwohl eine Ver-
kaufs- oder Spielkonzession im Kanzlerbiiro
erworben werden muss.

Aufgelockert wird der Marktplatz durch den im
Durchmesser gut fiinf Stock messenden Spring-
brunnen aus weilem Marmor. In den heiflen
Sommertagen wird er zum zentralen Punkt des
Marktplatzes, in dem man nach seinen Einkdufen
einfach die Fiile ins kithle Nass tauchen kann,
um sich eine angenehme Abkiihlung zu verschaf-
fen.

Der Magierturm

Im &stlichen Teil der Stadt findet sich ein dunkler
Turm, in dem der Erzmagier Claudius Morgen-
klar wohnt und arbeitet. Er {iberragt alle umlie-
genden Stadtgebdude um mehrere Stockwerke
und wirkt diister und geheimnisumwittert. Auch
wenn der Erzmagier sich durchaus unter das Volk
mischt, wirkt er aufgrund seiner Féhigkeiten und
Macht als bedngstigend und die meisten Keuz-
burger meiden ihn oder gehen im aus dem Weg.
Auf dem Geldnde das den Magierturm umgibt,
stehen einige kleinere schlichte Hauser, in denen
magisch talentierte Jungs und Méadchen hausen.
Hier werden sie von Claudius hochstpersonlich
ausgebildet und fiir die arkanen Kiinste sensibili-

siert. Unterstiitzung erhdlt Morgenklar lediglich
von zwei ehemaligen Schiilern, die sich beson-
ders als Ausbilder fiir Novizen hervorgetan ha-
ben.

»Ja, ja. Der schwarze Turm wird von namenlo-
sen Gestalten beschiitzt. Manchmal entflichen sie
der Kontrolle Claudius und treiben ihr Unwesen
in der Stadt. Ich habe das schon selbst gesehen,

konnt' ihr mir glauben!*

- Erzdhlung eines Bewohners

im gebratenen Hirsch

Das Kasernengelinde

Am 06stlichen und siidlichen Ful3 des Schlosspla-
teaus liegt das Kasernengeldnde des Militérs. Das
umfasst die Schloss- und Stadtwachen ebenso
wie den schwarzen Lotos. Neben den Quartieren
fir die Soldaten sowie deren Offiziere, sind hier
auch Ausbildungsplitze sowie Pferdestélle unter-
gebracht. Thr Waffenlager befindet sich mittig der
Anlage, wo sie zum einen zentral fiir alle Solda-
ten erreichbar ist und zum anderen ein Diebstahl
nahezu unmoglich macht. Am unteren Rand des
Gelandes steht die Kommandantur des Lotos, in
dem man Oberst Baltram Maurenbrecher aufsu-

chen kann.

Die Wache

Neben allen Toren sowie siidlich des Marktplat-
zes gibt es Wachhiuschen, bei denen man um
Hilfe bitten, Anzeigen erstatten oder Auffélliges
melden kann. Die Wachen werden von mindes-
tens zwei Stadtwachen besetzt und das rund um
die Uhr.

An den Haupttoren stehen immer je vier Wachen
-zwei vor, zwei hinter dem Torbogen. In jedem
Turm sind ebenfalls drei Wachen postiert und auf
den Wehrgéngen zwischen den Tiirmen patrouil-
lieren stets zwei Wachposten hin und her. Inner-
halb der Stadt sind kleinere Gruppen von zwei
bis sechs Mann unterwegs und sorgen fiir Sicher-
heit. Auf dem Marktplatz sind vier stédndige Pos-
ten (in allen vier Ecken) anzutreffen.
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Das Badehaus

Die neuste Errungenschaft ist das stiadtische Ba-
dehaus. Es bietet ungefdhr 400 Personen Platz
und erfreut sich grofler Beliebtheit. Frischwasser
der Keuze wird unterirdisch angezapft und iiber
neumodische Mechanismen wie Forderschrauben
und Pumpen unterhalb des Badehauses zu den
Heizkesseln geleitet. Das erwidrmte Wasser wird
anschlieBend in das Badehaus gefiihrt. Neben
dem Thermalbad stehen auch Massagen oder
Kaltbader zur Verfiigung. Fiir nur /5 Groschen
kann man hier das gesamte Angebot nutzen. Das
Badehaus gehort zum Konigreich und sdmtlicher
Erlos fullt die Haushaltskasse Bertrams. Es ge-
hort zu den offentlichen Einrichtungen, tiber die
Bertram die 6ffentlichen Aufgaben -wie Stral3en-
reinigung usw.- finanziert.

Bank zu Keuzburg

Ein groBer quaderférmiger Flachbau, dessen
Mauern aus weilem Granit bestehen und das
Vordach von schwarzen marmornen Séulen ge-
tragen wird. Schon durch den baulichen Kontrast
lasst sich erahnen, dass es keinerlei Grautone
hinter der Fassade im Inneren gibt.

Tritt man durch die Tiir, blickt man auf Schalter-
reihen links und rechts entlang der Wand, hinter
denen je drei Angestellte hocken. Die Bank wird
von acht Soldaten des Lotos bewacht, die alle
vier Stunden ausgetauscht werden. Der Gang
zwischen Schaltern ist mit Blumenkiibeln, Bén-
ken und Schreibpulte ausgestattet. Am Ende des
Ganges stehen noch einige Schreibtische, fiir die
Beratung bereit. Links und rechts am hinteren
Ende des Gebdudes fiihren noch zwei Tiiren in
Biiros. Das linke Biiro gehort der Bankverant-
wortlichen Hasine Kontenknopp und das rechte

ist ein Besprechungszimmer.

Geheime Tunnel & Kanalisation

Verschiedene Einrichtungen wie das Badehaus,
die Wasserversorgung und die Abwasserentsor-
gung der Stadt haben dazu gefiihrt, dass die Stadt
untertunnelt ist. Sie bestehen aus recht grofziigi-
gen Gewolben, die nicht -wie viele denken- voll-

ends mit Frischwasser oder Brackwasser gefiillt
sind. Diesen Umstand machen sich dunklere Ge-
stalten zu Nutze und haben hier sogar einige neue
Tunnel angebaut und alte wieder in Betrieb ge-
nommen.

Waisenhaus

Im ,,Arbeiterviertel liegt das Waisenhaus, das
von NEOME-Priesterinnen Katharina Erlen-
meyer gefiihrt wird. Sie wird von den beiden
Novizinnen /nes und Birgit unterstiitzt. Derzeit
befinden sich rund 40 Kinder in ihrer Obhut, die
zwischen 1 Monat und 14 Jahre alt sind. Oft sind
es Waisen, deren Eltern bei einem Uberfall getd-
tet wurden oder Kinder, deren Miitter bei der
Geburt verstorben sind. Alle drei umsorgen die
Kinder miitterlich und versuchen die hiufig ver-
storten Kinderseelen zu heilen, damit sie ein
friedliches und eigensténdiges Leben fiithren kon-
nen. Spenden an NEOME im hiesigen Tempel
werden zu GroBteilen ins Waisenhaus investiert.
Mitunter bekannteste Waise ist der Leutnant der
Stadtwache Kemperling.

Bibliothek zu Keuzburg

Eines der groBten Gebaude der Stadt im siidostli-
chen Teil. Die Bibliothek wurde aus etlichen ein
Hohlstock messenden Quadern errichtet. Ihre
Struktur
verleiht dem Gebédude eine Ausstrahlung eines

marmorierte -Sandfarben &hnelnde-
monumentalen Baus alter Zeit. Hier findet man
Pergamente und Folianten, die bis ins Jahr vor
der ,,Neuen Zeit* reichen. Einige der hier stehen-
den Biicher sind Abschriften kaum verfiigbarer
Werke, die darauf warten von neugierigen Hel-
den entdeckt zu werden.

Im Keller befindet sich das grofle Archiv alter
und auch gewagter Schriften, die meist nur von
Gelehrten studiert werden. Hier liegen auch die
dunklen bzw. verbotenen Werke, die man auf
Grund ihres brisanten Inhalts nicht der allgemei-
nen Offentlichkeit zugéinglich machen will. Auch
magische Lehrfolianten oder gar arkane und anti-
ke Biicher werden hier aufbewahrt. Darunter sind
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zudem heilige Schriften ldngst vergangener Zeit
gelagert.

Im Erd- bis zweiten Obergeschoss offenbart sich
dem Besucher das gesammelte Wissen unserer
Zeit. Geschichten, Lieder, Lexika, Briefe, Auto-
biographien, heilige Schriften, Zeitungen sowie
Poesie, Wissenschaften und Schreiben beriihmter
Personlichkeiten in Pergamentrollen, zerfledder-
ten Tagebiichern, gebundenen Folianten oder gar
handgeschriebene Notizen legendérer Helden auf
ithrem Weg zum Ruhm.

Auf jedem Stockwerk stehen Lesesessel und
Tische fiir die Studien bereit. Die Nutzung der
Bibliothek ist kostenlos, obwohl Spenden fiir die
Neuanschaffungen gerne gesehen sind. Zu die-
sem Zweck steht eine Sparschatulle auf dem Tre-
sen am Eingang.

Mit Rat und Tat stehen einem Gertrude, Johan-
nes und Myrte Bukguggler zur Verfiigung. Sie
betreuen die Bibliothek jetzt schon in zweiter und
durch Myrte bald dritter Generation. Sie archivie-
ren nicht nur die Werke, sondern sind auch oft in
andere Stidte unterwegs, um neue zu erstehen
oder die Gelegenheit zu nutzen eine Abschrift
anzufertigen. Manchmal bedienen sie sich auch
der Mithilfe von Dritten.

Alle drei bewohnen das kleine Hauschen neben
der Bibliothek auf dem Gelédnde.
Morgenklar verbringt viel Zeit im Archiv und

Clausidius

schitzt die grofe Vielfalt an Werken, die er nach
Kriften unterstiitzt.

Die Griinanlagen & Giirten

Unterhalb des Flussarms im Arbeiterviertel ist
ein kleiner Park errichtet worden. Dieser spendet
Schatten, wenn man sich auf der Wiese oder den
Béinken niederldsst, um das herrliche Wetter zu
geniefen.

Schoén sind auch einige Gérten der Tempel oder
Wohnhéduser anzusehen. Trotz des ansehnlichen
Ausmalles an Gebduden, wird auf ausreichend
Begriinung geachtet. Sollte der Stadtausbau au-
Berhalb der Wehrmauer fortgesetzt werden, so ist

ein Griinstreifen gedacht, der militérischen als
auch erholsamen Zwecken dienen soll.

Der Flussarm in der Stadt

Die Keuze geht vom Nieleo ab und flieit an
Keuzburg vorbei. Haralds Vater Heinrich II ver-
anlasste zu seiner Zeit einen kleinen Kanal von
der Keuze direkt in die Stadt zu fithren, damit
Fischer direkt in und aus der Stadt fahren konnen.
Zudem bietet es zumindest einige Fischbestinde,
die im Falle einer Belagerung genutzt werden
koénnen, um die Bewohner zu versorgen. Das Tor
ist besonders befestigt, aber es bleibt ein

Schwachpunkt in der Verteidigungsanlage.

Das Handelsviertel

Hiermit ist der norddstliche Teil der Stadt ge-
meint -oberhalb des Marktplatzes-, der die meis-
ten Handelshduser und Dienstleister umfasst.
Tatséchlich finden sich in der ganzen Stadt hier
und da Ldden und Handwerker, aber dort sind die
meisten anzutreffen. Oft wohnen die Handler und
Handwerker im gleichen Haus ihres Ladens oder
Werkstatt, wodurch dieses Viertel nach Laden-
schluss trotzdem nicht einsam wirkt. Auftrige
erteilen und Handel schlieBen kann man von 9
Dreh morgens bis 18 Dreh abends. Tagstiiber sind
die StraBen gut gefiillt und es herrscht oft Ge-
dringe.

Die Wohnviertel

Sie verteilen sich iiber die ganze Stadt, aber vor
allem der siidwestliche bis siidostliche Teil wird
von Wohnhdusern dominiert. Darunter befinden
sich Mehr- und Einfamilienhduser und es werden
stetig weitere hinzu gebaut. Wer ein Haus erwer-
ben oder mieten will, muss sich im Biiro des
Kanzlers melden und verhandeln.

Grabstitten
Die Leichname der Toten werden entweder im
unterirdischen Mausoleum des AENORA-

Tempels oder auerhalb der Stadt auf dem Fried-
hof beigesetzt. Im Mausoleum des Tempels wer-
den ausschlieBlich Urnen beigesetzt. Nur sehr
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beriihmte Personlichkeiten der Kirche oder des
Adels werden auf Geheif3 der Kirchenoberen als
balsamierte Leichname ins Mausoleum gebettet.
Der auBerstiddtische Friedhof ist eine Oase an
Ruhe und Frieden. Dieser ist in mehrere kleine
Abschnitte unterteilt, wie der Ehrenfriedhof der
gefallenen Kémpfer, der Seelenfriedhof fiir die
zivilen Opfer der Kriege, der Adelsfriedhof fiir
das Adelsgebliit und der Biirgerfriedhof fiir das
gemeine Volk. Priester und religiose Fiithrer wer-
den gesondert beigesetzt.

Springbrunnen

Neben dem imposanten Springbrunnen auf dem
Marktplatz, der zum Verweilen einlddt und
gleichzeitig auch die Trinkwasserversorgung in
Notfillen sicherstellt, sind zudem die beiden
einfacheren Brunnen zu nennen. Einer befindet
sich im Arbeiterviertel, der andere steht in der
Néhe des Siidosttors. Beide bestehen aus einfa-
chem Stein und messen je anderthalb Stock im
Durchmesser. Mit einer kleinen Seilwinde kann
ein Eimer hinab ins kiihle Nass abgelassen wer-
den, um an das Brunnenwasser zu gelangen. Oft
stehen im Sommer seitlich einige Zuber, damit
man dort seine FiiBe ein wenig Abkiihlung ver-
schaffen kann.

KRIMINALITAT & UNTERWELT

Wer glaubt, dass Keuzburg eine heile Welt ist,
der irrt sich. Sicherlich ist Bertrams Konigreich
von bdsen Umtrieben weit weniger betroffen als
die sonstigen Konigreiche im Suderland, dennoch
findet man auch hier zwielichtige Charaktere, die
ihre ganz eigenen Interessen verfolgen. Den Wa-
chen werden immer wieder Diebstihle gemeldet,
von abgeschnittenen oder aufgeschnittenen Geld-
beuteln bis hin zu wertvollen Schmuckstiicken
oder gar Handelswaren, die spurlos verschwun-
den sind. Im Gedridnge der Stadt, wiahrend der
Markttage auch flir ungeilibte Finger durchaus
keine schwere Angelegenheit. Aber auch Betrii-
gereien und Einbriiche miissen die Wachen von
Keuzburg nachgehen. Eine kleine Diebesbande —
die wohl zu den Freien Fiichsen gehort- treibt

hier ihr Unwesen. Bislang konnten sie sich einer
Gefangennahme stets entziehen, da sie in den
Tunneln unterhalb der Stadt im Verborgenen ihre
Lager aufgeschlagen haben. Dabei handelt es sich
um knapp zwei Dutzend gut ausgebildete Diebe
und Einbrecher.

Ein anderer organisierter Verbrecherclan existiert
bislang nicht. Ansonsten gibt es noch den einen
oder anderen, der auf eigene Rechnung tétig ist
und keiner Bande oder Gruppierung angehort.

Zuweilen kann es vorkommen, dass von auller-
halb Bandenmitglieder nach Keuzburg geschickt
werden, um einen speziellen Auftrag auszufiih-
ren, wie die Gefolgschaft der Schatten zum Bei-
spiel.

AuBerhalb der Stadtmauern innerhalb der Gren-
zen des Konigreichs, findet man allerdings einige
Réuberbanden, Wegelagerer und Sklavenjéger.
Der Aufschwung und allgemeinhin gute wirt-
schaftliche Lage des Konigreichs, hat neben vie-
len guten auch geniigend zwielichtige Personen
angelockt.

KULTURELLES

., Kultur ist der Unterschied zwischen uns und
den wilden Tieren. “

- unbekannter Verfasser

BILDENDE KUNSTE

Im kiinstlerischen Bereich hat Keuzburg durch-
aus viel zu bieten, allerdings nichts AufBerge-
wohnliches. Gegenstand der lyrischen Poesie ist
das Wundland im Suderland mit seinem Fall und
inneren Zerrissenheit, der schénen Landschaft
und heldenhaften Personen. Schriftsteller mégen
diese Hintergriinde fiir ihre Geschichten. Die sehr
abwechslungsreiche Natur inspiriert viele Maler
und Kiinstler. Naturmalerei ist sehr verbreitet im
Suderland und vor allem das Keuzburger Klientel
liebt die malerische Natur. Musikanten und
Schausteller singen und spielen Lieder und Stii-
cke, in denen die Zerrissenheit des Landes zum
Ausdruck gebracht wird. Sie fiihren lustige,
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schreckliche oder auch fremdartige Lieder und
Erzdhlungen vor.

SPRACHEN

In Keuzburg werden viele rassenspezifische
Sprachen gesprochen, dennoch sind die allge-
meine Handelssprache sowie das Imperial {iblich,
wobei ein leichter Dialekt zu bemerken ist. Die
zweite ortsiibliche Sprache ist jedoch das
Sudlindisch, welches aus derselben Trionische
Sprachfamilie entstammt und Ahnlichkeiten zur

Handelssprache aufweist.

In Keuzburg hort man gelegentlich auch die
Sprachen anderer Volker. Elfisch, Zwergisch
sowie die Sprachen der Halblinge und Gnome
sind hier und da zu vernehmen. Sie fallen vor
allem durch ihre Andersartigkeit auf, die sich in
Betonung, Metrik und Klang stark von menschli-
chen Sprachen unterscheiden.

Bei alteren Generationen hdrt man noch teilweise
das Alt-Sudlandisch, welches auf das antike
Sudlandisch aufbaut, mit denen auch alte, sehr
alte Texte verfasst wurden und iiber Ereignisse
berichten, die heute kaum von jemanden {iber-

setzt oder inhaltlich verstanden werden konnen.

Das Suderland kennt zudem auch Symbol- und
Zeichensprachen, die von Magiern, Alchemisten,
Dieben oder Schurken verwendet werden.
Alchemisten nutzen das ,,Symbolath eine An-
zahl an Symbolen, um alchemische Zusammen-
setzungen darzustellen und teilweise zu ver-
schliisseln. Sie nutzt mittlerweile iiber 200 Sym-
bole und es kommen immer neue hinzu.
Zauberkundige hingegen haben im Verlauf ver-
schiedene Sprachen entwickelt von dem haupt-
sdchlich das ,,Zhahari* und das ,,Xyklogish* ver-
breitet sind und beherrscht werden. Beim Zhahari
handelt es sich um eine ,,Gelehrtensprache®,
durch die man aufBerhalb des magischen Ver-
standnisses nichts anfangen kann. Das Xyklogish
ist eine Beschworungssprache, die auf einen da-

monischen Dialekt basiert, die grundsétzlich von

Schwarzmagiern und Nekromanten verwendet

wird.

Diebe nutzen einfache Symbole um anderen Die-
ben auf etwas aufmerksam zu machen, z. B. ob
sich wehrhafte Manner und Frauen im Gebédude
befinden oder wann Wachwechsel stattfinden.
Bei Schurken -wie den Schatten- dienen auf
Grund der Heimlichkeit oft auch Zeichenspra-
chen als Kommunikationsmittel, sofern mehrere

Schatten zusammenarbeiten.

KLEIDUNG

Adlige tragen vornehmlich feine Tiicher und
Gewinder. Frauen bevorzugen lange Kleider mit
Schmuckbesatz aus hellen Farben, wihrend
Miénner eher dunklere Farben tragen ohne
Schmuck, aber mit Insignien des eigenen Hauses
oder des Konigreichs.

Ritter und Ritterinnen tragen meist praktische
und dennoch gut gearbeitete Kleidung und ihren
Wappenrock dariiber. Zudem tragen sie ein
Schwert oder zu festlichen Anléssen ein Zier-
dolch tiber ihren Rocken.

Héndler sind gut gekleidet, wobei es Unterschie-
de gibt hinsichtlich ihrer Profession. So sind
Handwerker i.d.R. in Arbeitskleidung anzutref-
fen. Das normale Volk sowie Bauern, Fischer
oder Viehziichter sind in einfachen Leinen oder
wollige Kleidung vorzufinden.

FEIERTAGE UND EREIGNISSE

Keuzburg feiert jeden Monat einen besonderen
Feiertag. Manche von ihnen werden im Stillen
andere werden offen zelebriert. Einige Feiertage
sind so wichtig fiir die Bewohner, dass sie als
Ereignisse angesehen werden.

Friihlingstanz

Am 1. ATEOM hiélt der Frithling wieder Einzug
in die Gefilde des Suderlands. Die kalte, harte
und dunkle Jahreszeit geht voriiber und fiir alle in
der Bevolkerung Grund genug zu feiern. Zum
Sonnenaufgang werden die Bidume der Stadt mit
farbigen Béndern geschmiickt, der Marktplatz
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mit bunten Lampions {ibersdat und die Biihne fir
die Musikanten errichtet. Ab Mittag wird gefeiert
mit herzhaftem Essen und starkem Wein aus der
Keuzbeere. Es wird getanzt und gelacht bis tief in
die Nacht hinein.

Freiersfang

Der 1. AONE ist ein besonderer Tag fiir junge
(oder auch alte) ledige Frauen. Im Zeichen der
Ehe und Liebe zu Ehren AONESs, ziehen Jung-
frauen in die Stadt und wéhlen sich fiir diesen
einen Tag einen ,,Fhemann®. Dabei erhalten die
vermeintlichen Freier -die ihrerseits ledig sein
miissen- ein selbstgendhten breiten Kragen in der
gleichen Farbe wie die Kappe des Frauleins und
werden mit einem Kuss ,,geehelicht”. Sie ver-
bringen nun einen ganzen Tag -ohne jeglichen
Hintergedanken- miteinander. Wenn sich der
Sonnenuntergang néhert und die Frau durchaus
Interesse am Mann hatte, dann darf dieser den
Kragen behalten. Sollte die Frau dies' nicht wiin-
schen, nimmt sie den Kragen zuriick und trauert -
wie eins AONE- um ihren ,,verstorbenen* Mann.
Im Ubrigen sind AONEs Priester aus dem Tem-
pel zugegen. Ein lediger Mann darf dieses heilige
Ritual nicht ablehnen, denn es fordert AONEs
Launenhaftigkeit heraus.

Verheiratete Mianner tragen an diesem Tag eine
schwarze Kappe oder Weste, damit sie nicht er-
wihlt werden.

Ernte der Keuzbeere

Dieses Ereignis findet zweimalig pro Jahr statt.
Das erste Mal am Ende der Winterzeit am 1.
AENDA, weswegen die Keuzbeeren diese Ernte
auch Winterbeere genannt wird. Dabei trifft man
sich auf den Marktplatz und trinkt ,,Glithbeere®,
was mit Alkohol versetzter aufgekochter Winter-
beere entspricht. Zu Beginn des Herbstes am 1.
OTUM begeht man das Fest der siileren Herbst-
beere. Hierzu wird neben Beerenschnaps auch
stiBes aus der Beere gereicht und getanzt bis zur
spéten Stunde.

Huldigungen

Am 12. eines jeden Monats wird der jeweiligen
Gottheit zu Ehren ein Fest begangen. Je nach
Einflusssphére der Gottheit und Bedeutung fiir
die Keuzburger wird ein Fest ausgerichtet und
begangen, mit Gebeten, Opfergaben und Segen
mit Tanz und Heiterkeit.

SITTEN & BRAUCHE

Hochzeit

Werden Mann und Frau in den heiligen Bund der
Ehe ecingefiihrt -welches i.d.R. durch AONE-
Priester vollfiihrt wird- dann lduft die gesamte
Hochzeitsgesellschaft zum Marktplatz. Der Brau-
tigam geht vom Westtor und die Braut vom Ost-
tor auf dem Marktplatz, wo der Mann lautstark
um die Hand der Braut anhilt. Die Gesellschaft
antwortet daraufhin mit ein ,Im Namen
AONES*, wodurch beide vor die Priesterin treten
und sich verméhlen lassen. Anschlielend verldsst
das Ehepaar mit der Gesellschaft den Marktplatz
und zelebriert die geschlossene Ehe.

Tod

Ein trauriger Anlass fiir jeden Angehdrigen, den-
noch der Lauf der Dinge, die alle gottesfiirchti-
gen Wesen zu akzeptieren haben. Stirbt ein
Keuzburger wird ein Priester der AENORA kon-
sultiert, der die letzten Gebete fiir den Verstorbe-
nen spricht. Mdge dieser doch in die Obhut
AENORAs gelangen und fiir immer ruhen. Fiir
die Gebete erhilt der Priester 7 Groschen, da man
davon ausgeht, dass siecben Krihen den Verstor-
benen ins Totenreich bringen.

Nach den Gebeten, der Beisetzung und dem Lei-
chenschmaus im kleinen Rahmen, verabschiedet
sich die Trauergesellschaft, wobei die engsten
Angehorigen sieben Wochen lang schwarz tra-
gen.

Geburt

Ist der Tod ein sehr erschiitterndes Ereignis, wird
die Geburt eines Kindes umso freudiger gefeiert.
Es ist stets eine Priesterin NEOMEs anwesend,
um Gesundheit und Gliick fiir das Kind und die
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Eltern herbei zu flehen. Mittels ihrer Magie und
threm gottlichen Beistand hilft sie den Hebam-
men auch sollte es zu Komplikation bei der Ge-
burt selbst kommen.

Haben sich Mutter und Kind erholt, wird ausgie-
big gefeiert. Dabei erhalten die gliicklichen El-
tern einen Besuch von ihren Lehnsherren (z. B.
Sir Laranus) und erhalten Geschenke. Manchmal
soll sogar Ophelia, Euphelia oder gar Bertram
personlich gratuliert haben.

SPEISEN & TRANKE

Die Vielfalt an Zutaten sorgt fiir eine recht grofe
Auswahl an Speisen. Nahezu alle Gerichte wer-
den mit ,,Erddppel (Kartoffeln) serviert, die
zufillig im Norden entdeckt wurden und seit
mehr als zehn Jahren angebaut werden. Dabei
gibt es gekochte oder gestampfte Varianten mit
deftigen zuweilen auch pikanten SofBen. Dazu
reicht man Fisch, Fleisch und Gemiise. Beliebt ist
vor allem das ,,Siiller Suderland”, das aus mit
Honig mariniertem Wildbret besteht und mit
gewiirzten Erddppeln sowie einer siifl-sauren
SoBe aus der Keuzbeere gereicht wird.

Eine deftige und schwere Spezialitit stellt der
,,Wundland-Allerlei der
Schwein-, Huhn- und Rindfleischstreifen, roten

Eintopf dar, mit
Zwiebeln, Riiben und Erdédppel gekocht wird.
Dazu reicht man frisches, warmes Brot und trinkt
Keuzbeerwein.

Auch bei Getrianken haben die Keuzburger eine
gute Auswahl. Thr Keuzbeermet in verschiedenen
Geschméckern von alkoholfrei bis hin zu hoch-
prozentigem Suff ist das Lieblingsgetrink der
Bewohner und Besucher gleichermallen. Das
»Keuzburger Zunder“ ist ein sehr starker
Schnaps, der nach Krautern riecht und schmeckt,
daher auch von vielen in seiner Wirkung hoff-

nungslos unterschitzt wird.

ABERGLAUBEN

Wie in so vielen Teilen Paleas findet man hier
einen ausgeprigten Aberglauben. Dieser reicht
von typischem Landaberglauben bis hin zu mys-
tifizierten Halbwahrheiten. Dabei gibt es Unter-

schiede je nach Schicht und Stellung in der Be-
volkerung.

Der landliche Aberglauben hingt oft mit meteo-
rologischen Gegebenheiten zusammen. Lange
Diirre oder Regenzeiten werden als gottliche
Zeichen interpretiert, die vor allem den Land-
und Forstwirten einen Schrecken einjagen und
ihnen Unheil fiir die néchste Emte verkiindet.

Im stédtischen sind es wohl eher Ereignisse unty-
pischer Natur oder Mangelerscheinungen im
baulichen Sinne. Wenn Tiere den Weg eines
Stidters kreuzen, dann sicht man hier Unheil
besonders des Nachts. Herabfallende Ziegel oder
Schindeln werden auf schlechtes Karma des Be-
troffenen bezogen.

Ritter und Adlige hingegen sehen personliche
Schwichen oder individuell bezogenen Ereignis-
se als Unheilsboten an. Verlorene Schlachten die
sicher zu gewinnen gewesen sein miissten. Lange
und schwere Krankheiten oder chronische Lei-
den.

SPORT & SPIEL

Hier folgt eine Auswahl der beliebtesten Spiele in
Keuzburg und Umgebung.

Mannschaftssport: Schlammball

Das beliebteste Gruppenspiel ist ,,Schlammball*.
Hierfiir wird das potenzielle Spielfeld unter Was-
ser gesetzt, sodass es extrem schlammig ist. Es
treten zwei Gruppen a sechs Spieler an: 1 Wéch-
ter, 1 Sprinter, 1 Schiitze, 2 Hiiter und 1 Brecher.
Das Ziel des Spiels ist es, den Ball in das gegne-
rische Netz zu werfen. Jenes ist lediglich ein
halber Querstock groB und wird vom Wichter
bewacht. Der Sprinter ist der einzige, der den
Ball ins Netz werfen oder legen darf, nur bei ihm
werden die Punkte gezdhlt. Der Schiitze versucht
gegnerische Spieler durch Werfen von mit Kie-
selsteinen gefiillte Ledersdckchen daran zu hin-
dern, einen Punkt zu erzielen oder die Verteidi-
gung des Sprinters zu erschweren. Die Hiiter
tragen in jeder Hand etwa 60 Zweig hohe Leder-
schilder, mit denen sie versuchen den Sprinter
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vor den Angriffen des gegnerischen Schiitzen zu
verteidigen. Zudem haben sie auch die Aufgabe
das Netz zu verteidigen, wenn sich der gegneri-
sche Brecher als Spitze vor dem Sprinter mit
seinen Hiitern auf sie zubewegt. Gewonnen hat
die Mannschaft, die nach zwei Stunden die meis-
ten Tore erzielt hat. Man verliert dieses Spiel
auch, wenn eine Mannschaft aufgibt oder keine
einsatzbereiten Spieler mehr hat.

Kartenspiel: Kloppskopp

Eine ungerade Anzahl an Spielern von mindes-
tens drei erhalten eine gleiche Anzahl zuvor ge-
mischter Karten (Suderlédnder Karten). Die Sud-
erldnder Karten kennen folgende Reihen:

Gotterreihe: Fiir jeden Gott eine Karte
Adelsreihe: Kaiserin, Kaiser, Konigin, Konig,
Hofdamen, Hofherren, Vasallen, Narren
Klerusreihe: Hohepriesterin, Hohepriester, Ge-
weihte, Geweihter, Priesterin, Priester, Nonne,
Monch, Schwester, Bruder, Novize
Kiampenreihe: Ritterin, Ritter, Knappin, Knap-
pe, Schildtrdgerin, Schildtrager, Agentin, Agent
Volkreihe: Hindlerin, Héndler, Bardin, Barde,
Magd, Bauer, Knecht

Monsterreihe: Troll, Ork, Ddmon, Spinne, Nek-
romant, Skelett

Zahlenreihe: 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10

Jeder Gott dient als Joker im Spiel und kann ein
bestimmtes Ereignis negieren. Die Adelsreihe
fiihrt die Kémpenreihe und wird von der
Klerusreihe beeinflusst, ebenso wie die Volkrei-
he. Die Wertigkeit sieht wie folgt aus: Die Mons-
terreihe schlégt die Volkreihe. Die Kémpenreihe
schlédgt die Monsterreihe und wird von der Adels-
reihe gefiihrt. Die Klerusreihe kann von der
Monsterreihe vernichtet werden, aber dafiir die
Adelsreihe beeinflussen. Die Gotterreihe kann
nicht ausgestochen werden. Die Zahlenreihen
haben keine Bedeutung.

Wiirfelspiel: Wiirfelpyramide

Hierfiir werden mehrere Wiirfel benotigt. Jeder
Spieler erhélt eine Vielzahl an Wiirfeln und muss
diese geschickt iibereinander tiirmen. In einem
Wiirfelquadrat werden 10 mal 10 gewiirfelte
Wiirfel ausgelegt. Die nach oben gerichteten
Augenzahlen diirfen nun bebaut werden. Dazu
wiirfeln die Spieler ihre Wiirfel und diirfen nun
die gleichen Augenzahlen reihum auf die ausge-
legten Wiirfel legen (eine drei muss auf einer drei
aufgetiirmt werden usw.). Es entstehen nun iiber-
all mehrere Tiirme, die irgendwann mehr und
mehr zu wanken beginnen. Ziel des Spiels ist es,
sich der eigenen Wiirfel durch tiirmen zu entledi-
gen. Fillt bei einem Zug ein oder mehrere Tiirme
um, so muss der Verursacher alle gefallenen
Wiirfel an sich nehmen und sie wieder mithsam

auftirmen.

Brettspiel: Imperium

Dieses Brettspiel ist fiir 2 bis 6 Spieler konzipiert.
Jeder Spieler iibernimmt eine Region Paleas und
wihlt sich einen Imperator. Je nach Region und
Imperator werden dem Spieler spezielle Truppen
und Fertigkeiten zugestanden. Ziel des Spieles ist
es, die Gesamtherrschaft zu erringen, die sowohl
in Eroberung, Wissenschaftssieg, Diplomatiesieg
oder Handelssieg bestehen kann.

WISSEN & KONNEN

., Wissen und Konnen sind zwei unterschiedliche
Seiten der gleichen Medaille. *

- Gelehrter zum Schiiler

BILDUNG

Mehr als 60% der Bevdlkerung sind Analphabe-
ten, die sich nur aufgrund ihrer Erfahrung durchs
Leben schlagen und nicht selten von anderen
abhingig sind. Meistens werden die Kinder von
Analphabeten nicht geschult, sondern in die fami-
lidren Arbeitsprozesse eingefiihrt und gebunden,
die fiir das Uberleben wirklich relevant sind.

Dieser Umstand bewog Ophelia dazu, ihrem
Sohn Bertram die Bildung als fiir die zukiinftige
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Entwicklung des Konigreiches begreiflich zu
machen und den wirtschaftlichen Mehrwert dar-
zustellen, den es auf andere ausiibt, wenn sie sich
nicht nur einem fleifigen und wehrhaften Volk
gegeniiberstehen, sondern auch einem gebildeten
dazu.

Bertram erlie§ darauf eine Schulpflicht fiir Kin-
der, bis sie Lesen, Schreiben und Rechnen erlernt
haben, was ungefihr drei bis vier Jahre dauert.
Dieses Konzept tragt bereits Friichte, da die al-
phabetisierten Kinder auf dem Markt gegeniiber
auBenstehenden Héndlern nicht mehr so leicht
auszutricksen sind. Die Schule befindet sich
nordlich vor dem Schlossplateau. Der verant-
wortliche Lehrer heillit Magnus Kreidenschein.

WISSENSCHAFT

Keuzburg besitzt keine hohere Akademie, wie sie
in anderen GrofBstddten Paleas existieren mogen.
AulBler der Bibliothek -die jedem offen steht-
haben sich Interessierte zu kleinen Gruppen zu-
sammengeschlossen, um iiber das Erfahrene,
Gehorte oder Gelesene zu diskutieren. Zwischen-
zeitlich werden bis zu sieben solcher Gruppen
mit gut fiinfzig Mitgliedern gezéhlt, die sich auch
untereinander austauschen. Es wird wohl nicht
mehr lange dauern, bis sie sich zu einer Organisa-
tion zusammenschlief3en.

Derzeit beschréinkt sich die Wissenschaft also auf
das Diskutieren und Nachahmen von Experimen-
ten. Es dauert sicherlich noch einige Zeit, bis
geniigend Wissen und Selbstbewusstsein heran-
gereift sind, um eigene wissenschaftliche The-

men in Angriff zu nehmen.

ARCHITEKTUR & INGENIEURSWESEN

Beide Disziplinen werden steig vorangetrieben
und basieren meist auf Erfahrungen der letzten
Jahrhunderte. Man ist in der Lage grofle monu-
mentale Bauten zu errichten, wie das Schloss des
Konigs, oder Prunkbauten wie die Tempel der
Gotter. Zudem hat man auf Grund der Streitigkei-
ten und Kriege der letzten Jahrzehnte viel im
Bereich Wehreinrichtungen und Kriegsmaschine-
rie dazugelernt.

Vor allem die Erkenntnisse aus der Mechanik
und Statik gelten derzeit als weitestgehend er-
schlossen, wodurch die Bauten und Kriegsma-
schinen erst mdglich werden. Dariiber hinaus
werden neue Baustoffe erprobt, um festere und
auch groBere Konstrukte sicher bauen zu konnen.
Derzeit beschriankt sich die Architektur meist auf
Fachwerk- und Steinhdusern, die allerdings schon
gute sechs Stockwerke besitzen kdnnen.

Neben dem architektonischen Konnen auf der
einen, hat sich die Ingenieurskunst auf der ande-
ren Seite dem starken Wandel angepasst und
sorgt in den meisten Hausern fiir flieBendes Was-
ser. Im Verlauf des Wiederaufbaus hat man un-
terhalb der Stadt ein Abwassernetz aufgebaut, das
die Fakalien aus der Stadt in die Keuze abfiihrt.
Die hygienischen Bedingungen und somit die
Gefahren von Seuchen konnten rapide gesenkt
und die Zufriedenheit der Bevolkerung im glei-
chen MaBle erhoht werden. Viele Bewohner des
Suderlands
Keuzburgs, aber andere fiihlen sich dadurch be-

beneiden den technischen Stand

droht und argwohnen diesen Fortschritt.

Die Schiffsbaukunst und notige Fahigkeiten sind
kaum in Keuzburg zu finden. Abgesehen von den
nahegelegenen Fliissen und dem ,,Meer der Tau-
send Schiffe” sowie Havstedt ist das Wundland
mehr landlich gepriagt und hat keinen wirklichen
Bezug zum Wasser.

BUCHDRUCK

Die von Bertram eingefiihrte Schulpflicht trug
dazu bei, dass der Buchdruck in Keuzburg Ein-
zug hielt. Druckereien und Papiermiihlen im
Lehn Rhosenfeld erstellen in kiirzester Zeit
enorme Mengen an Schriften und Papiere, welche
durch die zunehmende Alphabetisierung immer
mehr an Bedeutung gewinnt. Dieser Umstand
bedingt ebenso die Tatsache, dass nun vermehrt
Gelehrte und auch Schriftsteller nach Keuzburg
kommen, wodurch das Bildungsniveau weiter
und schneller steigt.
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REISE & VERKEHR

Der zunehmende Reiseverkehr treibt den Stra-
Benbau weiter voran. Wurden noch vor einigen
Jahren Kopfsteinpflaster fiir gréBere Strallen
verwendet, sind es nun Granitplatten, die eine
noch komfortablere Reise ermoglichen. Im Mo-
ment sind des ,,Konigs-Strafie* wenige Kilometer
von Keuzburg ausgehend fertiggestellt, doch der
Bau wird weiter vorangetrieben. Ein GroBteil
besteht noch aus den alten Stein- oder lediglich
verdichteten Sandwegen.

Zeitfaktor/
Straflentyp
Geschw.

Konigsstralie (Granit) = 175 %
Konigsstrale (Pflaster) = 150 %
Kopfsteinpflaster = 125 %
Steinweg = 100 %
Sandweg (trocken) = 85 %
Sandweg (nass usw.) = 70 %
Unbefestigt, trocken 50 %
Unbefestigt, nass = 25%

MEDIZINISCHE VERSORGUNG

Doktor Illius von Kempenhagen ist der ortliche
Medicus. Er diente bereits Harald IV und kennt
sich nicht nur mit Wehwechen des tdglichen Le-
bens aus, er ist auch ein hervorragender Kriegs-
und Frontarzt und hat nahezu jede Kampfverlet-
zung gesehen. IThm liegt das Konigreich wirklich
am Herzen, weshalb seine Behandlungskosten fiir
Arme noch erschwinglich sind. Er nimmt auch
Eier, Milch usw. als Bezahlung an.

Das medizinische Niveau ist durchaus hoch, aber
der betagte Illius wird alt und seid seine Tochter
den Ruf Esthions gefolgt ist, sucht er nun hénde-
ringend einen oder mehrere Nachfolger. Seine
Anspriiche sind recht hoch, aber trotz seiner Be-
mithungen, findet er keine Studenten.

MAGIE

Magie ist eine machtige Waffe und angesehene
Wissenschaft, das wusste auch schon Harald IV,
der vor allem durch Clausidius darauf aufmerk-

sam wurde. Clausidius ist der grundsétzlich ein-
zige ansdssige Magier, wenn von seinen Gehilfen
und Novizen einmal abgesehen wird.

Hin und wieder kehren Magieanwender in Keuz-
burg ein und nutzen die groBle Bibliothek oder
tauschen sich sogar mit dem Erzmagier aus, den-
noch zog es sie stets weiter.

Bertram denkt nun iiber die Griindung einer Ma-
giergilde nach, die im Ernstfall Keuzburg als
magische Ritter zur Seite stehen konnen. Er er-
nannte Clausidius zam Erzmagier und erlaubte
ithm die Ausbildung von Novizen. Morgenklar ist
von der Idee eine Magieakademie mit Gilde zu
griinden begeistert und plant bereits den Ausbau

seines Turmareals.

ZEITRECHNUNG

Fiir die Zeitrechnung in Keuzburg werden An-
deutungen aus dem Spieler- und Spielleiterheft
der Regelbox von Aborea einfach wie folgt ge-
deutet:

e Menschen haben im Trionischen Pantheon
15 Gotter (Spielerheft S. 49f1.)

e 24 Std./Tag (Spielleiterheft S. 29)

e 24 Tage/Monat (Spielleiterheft S. 30 bei
Wihrung)

Somit werden die 15 Gotter = 15 Monate gesetzt.
15 Monate mit je 24 Tage/Monat = 360 Ta-
ge/Jahr.

Problem bei vier Jahreszeiten sind es 90 Ta-
ge/Jahreszeit, vier Monate aber 96 Tage, d.h. eine
Jahreszeit wire kiirzer als die anderen. Das wird
hier so zunédchst auch angenommen. Durch die
gemafBigte Klimazone ist der Winter hier kiirzer.
Auch wenn es in der nachfolgenden Tabelle an-
ders dargestellt ist, nehme ich an, dass das Jahr
mit dem Monat AONE beginnt und mit ZIA en-
det.
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Tage Monat Jahreszeit ‘
Je 1. bis 24. ZIA '

AONE Wlnter
— bis-15°C
AENDA
ATEOM
"ESTHION  Friihling
"HEMRON  bis +15°C
"TANDARA
JUVIO
"LECEIA  Sommer
MYCAEL  bis +35°C
‘NEOME
OTUM
"SEISTA  Herbst
THIOS bis +22°C
"VARUS

WIRTSCHAFT

,» Wer von Wohlstand fiir alle spricht, meint meist

nur seinen eigenen Geldbeutel.

- Barde in der Taverne

HANDEL

In Keuzburg hilt sieben Tage die Woche der
Markt Einzug in der Stadt. Hier werden Waren
wie Obst, Gemiise, Fleisch, Fisch sowie Waren
und Dienstleistungen von Keuzburgern als auch
fahrenden Héndlern angeboten. Die Waren sind
frisch und von guter Qualitét. Verkaufskonzessi-
onen erhdlt man beim Kanzler bzw. in dessen
Biiro unbiirokratisch und fiir einen geringen An-
teil am Verkaufserlos (ca. 5 %). Einige unterhal-
ten dauerhaft Stdnde auf dem Marktplatz, nicht
selten sind es die Frauen und Tochter, die ihre
landwirtschaftlichen Produkte anbieten, wéhrend
der Mann mit den Séhnen die Acker pfliigt, auf
See fischt oder das Vieh hiitet.

Im Handelsviertel bzw. dort, wo sich die Héndler
mit festem Sitz konzentrieren, werden auch
Frischwaren wie Obst, Gemiise, Fleisch und
Fisch angeboten, aber dariiber hinaus sind diese
zubereitet oder veredelt. Hier sind zudem auch

Dienstleistungen wie  Schmieden, Topfer,
Schreibdienste, Pensionen, Gaststitten und Wa-
ren wie Schwerter und Riistungen zu erwerben.

Die durch eine zusitzliche Mauer umgebene
Landwirtschaftsfliche besteht nicht nur aus klas-
sischem Getreide, Obst, Gemiise, Erdédpfel oder
Riiben, sondern auch der Keuzbeere. Sie ist eine
sehr gut schmeckende siile Beere, die unter die-
sen klimatischen Bedingungen hervorragend
gedeiht. Sie besitzt mehr Vitamine als vergleich-
bares Obst und ist fiir Soldaten oder wahrend
Belagerungen eine unglaubliche Nahrungsquelle.
Keuzbeeren wachsen an Strauchern, die bis vier
Stock hoch und zwei Stock breit werden konnen
und hunderte Beeren tragen. Im Ernstfall werden
sie gepresst und zu Riegel verarbeitet, deren Sit-
tigungsgefiihl selbst bei ausgewachsenen Min-
nern und Frauen lange anhilt und zudem die
wichtigsten Néhrstoffe bietet. Erzeugnisse wer-
den durchaus verkauft, aber man ist bestrebt,
keine Samen oder Zuchtgeheimnisse mit anderen

zu teilen.

ROHSTOFFE

Die Hauptrohstoffe sind landwirtschaftliche Pro-
dukte, mit denen sich das Keuzburger Konigreich
selbst versorgen kann. Zudem ist die Keuzbeere
das wertvollste Gut unter ihnen. Dartiber hinaus
sind Fische und Fleisch in groBen Mengen ver-
fligbar, was den Speiseplan der Keuzburger sehr
abwechslungsreich gestaltet. Die Landwirtschaft
nimmt eine besondere Stellung im Wirtschafts-
system ein. Litt man doch unter den Kriegen und
Konflikten stindigen Hunger, so ist es nun eines
der wichtigsten Versorgungssidulen Keuzburgs.
Getreide, Riiben, Erdidppel, Kohl und die Keuz-
beere sowie Apfel, Birnen und Pflaumen gewihr-
leisten die Grundversorgung der Bevolkerung mit
den wichtigsten Lebensmitteln. Der stete Bevol-
kerungszuwachs macht es allerdings notwendig,
immer mehr Fldche landwirtschaftlich zu er-
stellt
sicherheitsrelevante Herausforderungen an den

schlieBen und dementsprechend auch

Konig und seine Vasallen.
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Durch die Viehzucht von Kiihen, Schweinen,
Hiihnern und Schafen erweitert sich nicht nur der
Speiseplan erheblich, sondern bietet auch ande-
ren Handwerkern ausreichend Rohstoffe fiir ihre
Arbeit. Darunter den Gerbern, den Webern und
Polsterern und Sattlern. Diese verarbeiten die
Haute, die Wolle und Federn zu Giitern des tégli-
chen Bedarfs.

Sonstige Rohstoffe sind Erz, Kupfer, Stein, Holz
sowie Bernstein, die die Palette an Roh-, Bau-
und Handelsstoffen abrunden.

GELD & BANKWESEN

Nahezu alle Wihrungen werden in Keuzburg
akzeptiert. Sie konnen zu fairen Konditionen
(1,0-10 %) in der Bank eingetauscht werden. Die
eingetauschten Devisen werden wieder zur Be-
zahlung von fremdléndischen Importen genutzt.
Die Bank zu Keuzburg ermdglicht nicht nur den
Umtausch aller Devisen, sondern auch die Lage-
rung des sauer verdienten Geldes. Dadurch muss
das Vermdgen nicht mitgeschleppt oder zu Hause
versteckt werden und soll so vor allem der Si-
cherheit der Bevolkerung vor Uberfillen dienen.
Jeder der sein Vermogen einlagert, erhélt dafiir
ein ,,Auszug aus dem Register”, welcher zur Si-
cherheit abends in Kopie in des Kanzlers ,,Fisen-
schrank® abgelegt wird. SchlieBlich konnte auch
die Bank eines Tages ausgeraubt werden.

EINHEITEN & WAHRUNGEN

Weltlich Suderlindisch

1 Kilometer = 1 Langstock

1 Meter = 1 Stock
1 Zentimeter = 1 Zweig
1 Liter = 1 Hohl

1 Quadratkilometer =
1 Kubikmeter
1 Quadratmeter =

1 Langquerstock
1 Hohlstock
1 Querstock

1 Tonne = 1 Fels

1 Kilogramm = 1 Stein

1 Gramm = 1 Kiesel

1 Barren = 1 Klotz =100 SK
1 Gold = 1 Suderkrone (SK)

1 Silber = 1 Glanztaler (GT)
1 Kupfer = 1 Groschen (GR)

1 Messing = 1 Messling (ML)

1 Dreh = 1 Stunde

1 Quart = 15 Minuten

1 SK =10 GT =100 GR =1.000 ML

Der durchschnittliche Verdienst pro Monat liegt
bei etwa 4 Glanztalern, mit dem ein ganz passab-
les Leben in akzeptablen Verhéltnissen mdglich
ist.

Die Uhrzeit wird mit Sanduhren gemessen. Diese
sind allerdings nicht sehr genau. Ein Dreh ent-
spricht einer Drehung der Sanduhr, nachdem der
gesamte Sand hindurch gelaufen ist. Um eine
genauere Zeitaufteilung hinzubekommen, sind
auf den meisten Sanduhren noch drei Striche —die
sog. Quarts- eingeritzt. Diese geben in etwa je
eine Viertelstunde an. Bei 18 Dreh und 2 Quarts
ist es circa 18 Uhr und 30 Minuten. Das vierte
Quarts ist die volle Stunde und féllt auf den Zeit-
punkt des gesamt durchgelaufenen Sandes pro
Dreh. Bei den meisten Sanduhren ist eine Vor-
richtung angebracht, die die Anzahl der bereits
getétigten Drehs am Tag aufzeigt.

STEUERN & ABGABEN

Um offentliche Aufgaben wahrzunehmen, wer-
den Steuern erhoben. Séamtliche Festlegungen zu
Hohe und MaBnahmen sie einzutreiben, erldsst
Bertram selbst. Derzeit sind die Belastungen
nicht sehr hoch, da die Kasse gefiillt ist. Der ak-
tuelle Satz betrdgt den ,.Zehnten Teil*. Hierfiir
sind umfangreiche Bewohner- und Vermogens-
listen erstellt worden, wodurch der Anteil des
Konigs ermittelt werden kann. Der offizielle
Steuereintreiber heit Piotr Pfennigfuchser! Als
Richtlinie fiir ,,gefiillte Kasse* kann gelten, dass
groBBe Bauprojekte, hohe Ausgaben fiir ein ste-
hendes Heer sowie politische und wirtschaftliche
Zwecke ausreichend sind.

GESCHAFTE & TAVERNEN

Zur gespannten Sehne (Bogen & Armbriiste)
Bei Jamine Sehnenscheid findet man die besten
Bogen und Armbriiste, die man im Wundland
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erwerben kann. In ihrem groBen Laden sind fein
sduberlich alle Fernkampfwaffen aufgereiht und
nach Grofle, Qualitdt und Preis sortiert. Zudem
findet man Pfeile, Bolzen, Kocher und dazugeho-
rige Ausriistung wie Spannvorrichtungen fiir
Armbriiste sowie ledernen Gelenkschutz. Jamines
Laden ist ordentlich und sauber. Er besticht durch
seine grole Auswahl an Fernkampfwaffen. Auf
Fragen reagiert Jamine mit ausfiihrlichen Erlaute-
rungen zu Herkunft, Finsatz- und Gebrauchs-
moglichkeiten und auch einige selbst erlebte
Geschichten.

Pergament & Federkiel (Schreiber)

Dienste und Waren rund um das Thema Tinte
und Papier ist das Ressort von Ferdinand Feder-
fein, der als hiesiger Schreiber Einladungen,
Briefe und GruBkarten in schonster Handschrift
anfertigt oder auch erhaltene Post fiir Analphabe-
ten vorliest sowie bei Bedarf auch in einige
fremde Sprachen iibersetzt. In seiner kleinen
Schreibstube konnen Schreibfedern, Tinten und
Pergamente oder feine Papiere gekauft werden.
Sein Vorrat ist durchaus beachtlich, aber seit der
Alphabetisierung und dem sténdig wachsenden
Zustrom an Héndlern und neuen Biirgern, sind
trotz der kontinuierlichen Produktion der Papier-
miihlen manchmal das Papier und Tinte knapp.
Zu StoBzeiten muss man mit einigen Tagen War-
tezeit rechnen. Fiir besondere Ereignisse oder
Eilauftrage hat Ferdinand natiirlich einen Son-
derposten in der Hinterhand.

Tinte & Tunke (Féirber)

Will man Tuch, Stoff oder sonstig gewebte Dinge
farbenfroh présentieren, dann geht man zu Her-
mine Stoffschick und lasst sie sich farben. Sie ist
oft fiir den Konig und den Adel tétig, da diese die
farbenreichsten Stoffe tragen. Ein weitldufiges
Geschift, das mit einer ldnglichen Theke ausge-
stattet ist. Hinter diesem verbergen Vorhénge den
Blick in den hinteren Bereich, der mit Wasch-,
Tauch- und Farbzubern zugestellt ist. Dort wer-
den alle Stoffe fein sduberlich vorbehandelt und
dann dauerhaft geférbt, in den prachtvollsten oder

auch sehr schlichten Farben. In einem weiteren
abgetrennten Bereich, ist Hermines kleines La-
bor, wo sie die neusten Farbmischungen auspro-
biert und anriihrt. Sie ist stolz auf ihre Tétigkeit
und zeigt das auch offen. Als Kunde schlégt ei-
nen der intensive Geruch von unterschiedlichen
Diiften in die Nase, das ein Resultat der verschie-
denartigen Substanzen ist.

Fleckentanz (Wischerei)

Kalina Zuberhupf rihmt sich damit jeden Fleck
aus jedem Kleidungsstiick oder Stoff zu bekom-
men. Sie betreibt die 6rtliche Wéscherei und hat
zwei Angestellte -Jochen und Katinka-, die stets
viel zu tun haben. Hier wird mit hohen Tempera-
turen und Dampf gearbeitet, wodurch stets eine
Nebelwolke im Innenraum herum wabert, die
eine schwiile Feuchtigkeit mit sich bringt und
jedermann den Schweil3 auf die Stirn treibt.

Zur Groben Hand (Grobschmied)

Bei Baknam Steinburg (Zwerg) ist man beim
besten Kesselflicker und Grobschmied weit und
breit. Topfe, Pfannen oder auch Hufeisen sowie
Werkzeuge, fertigt der grimmige Zwerg in Win-
deseile und hoher Qualitét. Trotz seiner ruppigen
und grimmigen Art, geniet er ein hohes Anse-
hen in Keuzburg. Seine Schmiede ist unaufge-
rdaumt, manche sagen, sie sei ein reiner Saustall.
Dennoch scheint alles einer inneren Ordnung zu
folgen und Baknam bei seiner Arbeit in keinster
Weise zu behindern.

Allerweltsdollereyn (Haushaltskrimer)

Von der Sicherheitsnadel iiber Haarspangen bis
hin zum Geschirr wird man bei Margarethe Bal-
kensteg fiindig. Hier gibt es Geriichte und die
neusten Nachrichten gratis dazu. Thr kleines Ge-
schift ist vollgestopft mit Utensilien des téigli-
chen und auBlergewohnlichen Bedarfs. Waren
liegen nicht nur auf Tischen, in Truhen, in Rega-
len, sondern hdngen auch an Stricken befestigt
von der Decke. Nicht selten versammeln sich hier
Mainner und Frauen um sich fiir Stunden dieser

Fundgrube hinzugeben und dabei den Ausfiih-
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rungen Margarethes zu lauschen und neue Ge-
richte in sich aufzunehmen oder tiber sie zu ver-
breiten.

Das funkelnde Diadem (Juwelier)

Grongsch Glutbart (Zwerg) ist ein Kenner an
Edelsteinen und schonen Geschmeiden. Er erhilt
viele schone Schmuckstiicke aus vielen Teilen
des Suderlands und dariiber hinaus. Auf Wunsch
fertigt er sogar selber welche an. Sein Geschéft
leuchtet in tausend Farben, wie ein Kaleidoskop
an funkelnden Spektren. Ein ausgekliigeltes
Lichtsystem bringt alle Juwelen zur Geltung und
taucht den Kunden in fantastische Muster aus
Licht und Glanz.

Zur Aufgeschiittelten Feder (einfache Pension)
Eine einfache Pension mit wenig aber guten Ge-
richten, wie den Krafteintopf, der bei den Gésten
sehr beliebt ist. Hier sind acht Einzelzimmer, vier
Doppelzimmer, drei Vier-Bettzimmer und zwei
Schlafséle mit je acht Betten fiir wenige Glanzta-
ler, Groschen oder Messlinge pro Nacht zu be-
kommen inklusive Friihstiick. Die Besitzerin
Helena Noppenhuber ist eine gute Gastgeberin
und wird von ihren Tochtern Selena und Melena
sowie ihren Mann Tom unterstiitzt. Die Pension
findet man zwischen dem Westtor und dem Ar-
beiterviertel.

Sattlerei Sattelfest (Sattler)

Theodor Sattelfest fertigt gute und solide Sattel
und Reitzubehore von auBlergewohnlich bis ein-
fach. Er pflegt und repariert geschundene Sattel
genauso wie er auch welche an- und verkauft. Fiir
ihn ist die Handwerkskunst des Sattlers eine na-
hezu religiose Metapher, denn wer Kunsthand-
werk vollbringt, kann kein schlechter Mensch
sein. In seinem Geschift riecht es nach Leder,
Lederfett und ehrlichem Schweif.

Blitzender Harnisch (Riistungsgeschiift)

Alvin Coppermiihl verkauft Riistungen und Riis-
tungsteile aller Art. Die Qualitdt ist sehr gut, der
Preis moderat und die Auswahl recht groB3. Er

arbeitet mit Balin -dem Inhaber der klappernden
Riistung- zusammen. Aufgereihte Puppen tragen
die guten Stiicke und manche sind in Szene ge-
setzt und symbolisieren einen Kampf. Die Ware
Ristung setzt eine sehr groBe Verkaufsfliche
voraus, die das gesamte Erdgeschoss seines Hau-

ses einnimmt.

Die Klappernde Riistung (Riistungsbauer)

Wer seine Riistungen und Schilde reparieren
lassen muss oder gar das Geld fiir individuelle
Anfertigungen besitzt, der geht zu Balin Grau-
bart dem Riistungsschmied der Stadt. Seine Fer-
tigkeiten sind weit iiber die Landesgrenzen hin-
aus bekannt. Er garantiert gute Qualitdt und fein-
ste Verarbeitung. Einige seiner besten Stiicke
kénnen im ,,Blitzenden Harnisch® erworben wer-

den.

Zum Frivolen Nadelohr (Schneider)

Vom Sockenstopfen bis zum allerfeinsten Ge-
wand, ist llona Krdhenfuf3 genau die richtige
Adresse. Ob einfache Bettbeziige oder filigran
gearbeitete mit Ornamenten und Insignien be-
stickte Roben, sie ist eine wahre Meisterin mit
Nadel und Faden.

Das Kreischende Séigeblatt (Tischler)

Holz, Holz und nochmals Holz ist der Rohstoff
aus dem Peter Hagerstedt die schonsten Tisch-
lerarbeiten erschafft. Viele oder sogar die meisten
Tische, Stiithle und Schrinke des Konigs und des
Adels stammen aus seiner Werkstatt und wohl
die meisten anderen Dinge auch. Thm gehen seine
drei Gesellen (Majana, Kristoff, Wolter) sowie
sein Lehrling Liam zur Hand.

Auf Grofiem Ful} (Schuster)

Teldor stellt Schuhe her, er flickt und passt sie
jedem FuBl an. Er probiert viel aus und bietet
somit eine grofe Auswahl an auBlergewohnlichen
Schuhen an, die vor allem bei Frauen des Adels
sehr beliebt sind. Seine neuste Erfindung sind
wasserdichte Stiefel. Sie sind mit einer gallertar-
tigen Masse bestrichen, die er aus den Baumen
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weit im Westen erntet. Allerdings stinken sie
formlich und wirklich wasserfest sind sie auch
nicht. Aber er gibt nicht auf und tiiftelt weiter an
dieser Idee.

Meisterbackhaus Sindelmayer (Bicker)

Wenn einem der kostliche Duft nach Brot in die
Nase steigt, dann ist die Meisterbiackerei von
Gustav Sindelmayer nah. Brote und Semmeln in
verschiedenen Groflen, formen und Geschmi-
ckern findet man nur bei ihm. Fast alle Tavernen
und Pensionen beziehen ihr Brot von Gustav.

Zum Quietschenden Gatter (einfacher Stall)
Das Hauptgatter zum Geldnde und Stallungen
quietscht tatsdchlich und war der Namensgeber
fiir diesen Stall. Sie befindet sich direkt auBer-
halb vor dem Siidwesttor und bietet einfache
Unterkunft fiir das geliebte Pferd. Es kdnnen gut
40 Pferde versorgt werden und hat Platz fiir zwei
Kutschen. Samuel Ottermann ist sehr beliebt
beim Volk, denn alle wissen, dass er sich rithrend
um die Reittiere kiimmert und da ihm gliickliche
Pferde wichtiger sind, kostet die Unterkunft und
Vollverpflegung unverschimt wenig. Seine Frau
(Dorothea) und seine beiden Séhne Mathias und
Andreas helfen ihm dabei.

Traubengufl & Eichenfall (Winzerei)

Weine und Spirituosen verkauft die Witwe Hen-
riette Rebenstedt in diesem Laden aus dem ge-
samten Suderland und Trion. Einige Weine stellt
sie selbst mit ihren Kindern her, deren Weintrau-
ben etwas auBerhalb der Stadt in nordliche Rich-
tung gedeihen. Thr Keuzbeerwein ist sehr kostlich

und bekdmmlich.

Ambofifeuer & Blasebalg (Waffenschmied)

Ob edle oder angsteinfloBende Waffen, Johann
Johannson stellt sie her. Als er damals seine Fa-
milie verlieB, machte er sich auf eine Schmiede-
lehre bei Mendrek Mihnenbart -einem Grau-
zwerg- zu beginnen. Nach etlichen Priifungen
und einer ldngeren Probezeit nahm ihn Mendrek
als Lehrling auf und staunte iiber seine Fahigkei-

ten am Amboss. AnschlieBend lie3 sich Johann in
Keuzburg nieder und ist seither der hiesige Waf-
fenschmied.

Das Ténzelnde Schwert (Waffenladen)

Georg Keilenbruch ist ein altgedienter Krieger
und Held. Er kdmpfte bereits fiir Harald IV und
machte sich einen Namen in den Grenzkonflikten
und dem Krieg mit den Schwarzfellen. Viele
denken, er habe schwere unheilbare Verletzungen
erlitten und hing deswegen sein Schwert an den
Nagel, aber in Wirklichkeit geht es ihm ausge-
sprochen gut. Er war des Kdmpfens miide ge-
worden und lie3 sich als Waffenhindler nieder.
Georg und Johann sind enge Freunde und wenn
die Not grof3 ist, dann ziehen sie mit den Keuz-
burger Helden los, um die Stadt vor Feinden zu
beschiitzen. An Waffen kann man hier sogar
magische oder geweihte Waffen finden, mit
manch' einer Uberraschung —sofern man zu sei-

nen engsten Freunden zihlt.

Meisterzuckerer Klebefest (Zuckerbicker)
Siie Spezialititen bekommt man hier bei Meis-
ter Klebefest, der die kostlichsten Siiflspeisen
weit und breit herstellt. Die Auslage im Schau-
fenster ist {iberwéltigend. Kinder driicken hier
thre Nasen an der Scheibe platt und reden auf
ihre Eltern ein, bis sie eine volle Papiertiite mit
allerlei leckerem SiiBkram bekommen. Erwach-
sene sind vor den Leckereien auch nicht gefeit.
Vor allem Lakritze und saures Gelee ist bei den
Groflen sehr beliebt. Fiir den Besuch der Schwie-
gereltern oder fir besondere Anldsse konnen hier
auch Torten gekauft werden.

Hering, Barsch und Hammerhai (Fischhandel)
Bert Silbersee. Ein im Stadtzentrum gelegener
Fischhandel. Bei Bert bekommt man alles an
Fisch, was der Fluss so hergibt und das ist eine
reiche Vielfalt an verschiedenen Fischsorten.
Seine Fischbrotchen sind sein Markenzeichen.
Stetig frisch und vor den Augen des Kunden mit
knackigem Salat, Zwiebeln und einer hausge-
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machten Kriutercreme zubereitet, erfreuen sie
sich grofler Beliebtheit.

Metzgerei Knochenmett (Metzger)

Marin Knochenmett ist der bekannteste Metz-
germeister in der Stadt und betreibt seine Metz-
gerei im Stadtzentrum. Saftiges Fleisch erhilt
man bei ihm und das zu guten Preisen. Rind-,
Schweine- und Hiihnerfleisch erhélt er von den
umgebenen Bauernhdfen. Séren —der Jiger- sorgt
fiir den Nachschub an Wildfleisch.

Barbados der Barbier (Barbier/Friseur)

Bei Barbados konnen Haare geschnitten werden,
egal ob sie auf dem Kopf oder im Gesicht wach-
sen. Seine etwas abneigende Haltung gegeniiber
Maénnern, passt so gar nicht zu einem Barbier.

Geographin

Serena Weitblick erforscht die Geographie und ist
seit kurzer Zeit in Keuzburg anséssig geworden.
Derweil baut sie sich ihren Laden auf und will
bald mit den Arbeiten beginnen. Serena erforscht
Gebiete, Gebirge, Hohlen und alles was die Natur
so hergibt. Man kann bei ihr Karten vielfaltigster
Art erwerben, die die optimalen Reiserouten,
gefdhrliche Areale oder die Beschaffenheit von
Gebieten aufzeigen. Vielleicht benoétigt sie auch
bald die Hilfe von wagemutigen Helden zum
Schutz oder zur Exploration der umliegenden
Gegenden.

Alchemist

Tranke, Tinkturen, Elixiere und Salben bekommt
man bei Soren Pamphur. Sein Angebot reicht
von Feuchtigkeitscremes iiber Wundsalben bis
hin zu Heiltrinken. Fiir seine Kundschaft beno-
tigt er zur Herstellung der begehrten Giiter oft

Zutaten, die er nicht immer selbst sammeln kann.

Botendienste

Im Westteil der Stadt findet sich die Zentrale der
»duderland-Botenreiter”, denen Martin Jagheim
vorsteht. Sie {liberbringen Nachrichten, Gegen-
stinde sowie Botschaften in alle Himmelsrich-

tungen, auch wenn diese sie weit liber die Gren-

zen des Suderlands reiten lassen.

Zum Gebratenen Hirsch (Groflie Taverne)
Keuzburgs groBte und beliebteste Taverne mit
Pension inmitten der Stadt. Sie ist jeden Abend
gut besucht und hat das leckerste Essen von allen.
Das Konzept des Besitzerpaares macht die Ta-
verne zu einem Ort der Begegnung, des Erlebens
und der Gliickseligkeit. Vieles von dem Prestige
lasst sich sicherlich auf die Mégde zuriickfiihren,
die hier fiir gute Laune und wenn erforderlich
heifle Ohren beitragen. Ella und Freddie sind die
Besitzer des Gebratenen Hirschs und Sandrina
und Palanthea ihre beliebtesten Magde.

Wilder Gockel (Taverne)

Eine kleinere Taverne im Arbeiterviertel. Sie
wird von Siegfried gefiihrt und ist sein ganzer
Stolz. Die Getrinke sind zwar ein wenig ge-
streckt, aber das Essen ist herzhaft und gut bei
moderaten Preisen.

Hartritzerei Klappbach (Graveur)

Erwin Klappbach betreibt ein kleines Geschéft
der Hartkritzerei. Er graviert nahezu alle Oberfla-
chen mit seinen sehr aulergewdhnlichen Werk-
zeugen. Seine Spezialitét liegt in filigranen Tier-
gebilde, die er mit unglaublichem Detailgrad auf
die Oberflachen ritzt.

Fachwerk, Sige und Hammerhau' (Zimmerin)
Belana Holznagel betreibt die ortliche Zimmerei.
Sie ist genauso kréftig wie sie aussieht und kann
ordentlich mit anpacken. Ihr handwerkliches
Geschick ist beeindruckend und ihr Umgangston
steht dem rauen Beruf in nichts nach.

Maurerkell' & Wasserwaag' (Baumeister)

Balduin Bauhaus ist der ortliche Baumeister. Er
und seine Handwerker errichten so ziemlich jedes
Gebidude in- und auflerhalb der Stadt. Seine Pas-
sion sind GroBbauten und Wehranlagen, welche

er minutids plant und betreut, wéhrend seine

Seite 26 von 73



SH: Keuzburg im Suderland von SM

beiden Sohne Eduard und Jiirgen die Wohnhau-
ser und kleineren Bauten iibernehmen.

MILITAR

,,Der Weg zum Sieg besteht nicht darin, seinem

‘

Gegner nur ebenbiirtig zu sein.

- Jorgan, General des Weifsen Lotos

DIENST & WEHRPFLICHT

Hierzu zihlen die Soldaten im Wehr- und Wach-
dienst der Stadt. Sie besetzen Tiirme, Wehrgénge
und Tore Keuzburgs. Um die moglichst hochste
Wehrhaftigkeit zu erreichen, muss jeder Keuz-
burger/in eine Wehrpflicht absolvieren. Dabei
wird die Wehrpflicht in drei Phasen durchgefiihrt.
Die erste Phase beinhaltet allgemeine Kenntnisse,
Disziplin und Wachausbildung. Die Besonderheit
liegt darin, dass die Wehrpflichtigen nicht einge-
zogen werden, sondern téglich von Sonnenauf-
gang bis zur Mittagsstunde ausgebildet werden
und danach ihrem Alltagsgeschift nachgehen
konnen. Diese Phase dauert zwei Monate. Auch
in der sich anschlieBenden zwei monatigen zwei-
ten Phase, wird niemand eingezogen. Allerdings
ist nun auch am Wochenende ein Ausbildungs-
paket zu absolvieren. Hierin werden sie im waf-
fenlosen Kampf, Nah- und Fernkampf geschult.
Die letzte Phase besteht aus ebenfalls zweimona-
tigem Dienst beim Militdr, wofiir sie komplett
eingezogen werden.

Das soeben Beschriebene gilt nur fir Wehr-
pflichtige, jene die sich als Berufssoldaten ver-
pflichten, haben ein wesentlich kontinuierlicheres
und hérteres Training zu absolvieren.

Das Militér ist formal dem Lotos untergeordnet,
muss aber nicht jede Anweisung eines Lotos
blindlings folgen. Nur die h6heren Offiziere kon-
nen Militirs befehligen, aufler auf Anordnung
von Konig Bertram kdnnen diese auch niedere
Rénge des Lotos. Im Allgemeinen herrscht aber
ein gutes Verhéltnis zwischen den Militdrs und
dem Lotos, wodurch ein faires Miteinander ent-

standen ist.

,,In der Nacht, da kamen sie,
sie kamen tiber uns und schlugen Trauer,
Trauer in unsere Reihn“

- Lied aus dem Nachlass Elanoras

VERTEIDIGUNGSFALL

Aus der Vergangenheit haben die Keuzburger
ihre Lehren gezogen. Sollte jemand einen Angriff
auf die Stadt wagen, stehen ihm wehrhafte Biir-
ger entgegen. Der Lotos, die Wachen, eingekehr-
te und heimisch gewordene Helden, Clausidius
mit Lehrlingen, die Ritter sowie nicht zuletzt
durch die Wehrpflicht ausgebildete Biirger fiillen
die Reihen neben Bertram und bilden ein Wall
aus kampferprobten Veteranen, die seinesglei-
chen sucht.

,Der Weg des Kriegers ldsst sich nicht in Worte
kleiden, denn es ist der Pfad des Handelns.

- Ausbilder zu seinem Schiiler

Werden Truppen entdeckt, 16sen die Wachen
Alarm aus und Reiter werden in die umgebenen
Lehn entsendet (Manchmal auch Falken entsen-
det oder Leuchtfeuer entfacht). Die schweren
Eisengitter werden an allen Toren niedergelassen
und die dicken Eichenpforten geschlossen. Stad-
ter melden sich in der Kaserne, nehmen ihre Aus-
ristung in Empfang, gruppieren sich und werden
einer Verteidigungsstellung zugewiesen. Die
entsendeten Reiter informieren die Lehnsherren,
diese ziehen ihre Truppen und wehrhaften Biirger
zusammen und machen sich bereit, den Feind aus
allen Himmelsrichtungen vor den Toren der Stadt
einzukesseln und vernichtend zu schlagen oder
zu vertreiben.

Allein die schiere Ordnung der Reihen, wirken
auf einfache Soldaten der Feinde -wie Bauern-
bereits demoralisierend und iiben eine enorme

psychologische Wirkung auf sie aus.
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KIRCHLICHES konnen. Grundsitzlich wird hier Religionsfreiheit

gewihrt. In Keuzburg herrscht Religionsfreiheit

,, Wir huldigen keine Gotzen, denn die Wunder ~ und damit eine vielféltige Glaubensstruktur, wie

unserer Gotter sind wahrhaftig und keine Legen-  nahezu iiberall im Suderland. Wie schon Koénig
Harald IV hilt auch sein Sohn Bertram an den

Grofiteil des Trioner Pantheon fest und somit an

“«“

den.

- Egon von Hammerfall

dessen Schopfungsgeschichte. Allerdings verwi-

GLAUBE & RELIGION schen die Grenzen dennoch mit denen der Zwer-

) ) o i ge, Elfen und anderen Kulturen ferner Konigrei-

In Keuzburg finden sich viele religiose Ausrich- .

. . . . che und Lénder.
tungen, die so typisch sind fiir das Suderland.
Allerdings gibt es einige Glaubensrichtungen und

Religionen, die in Keuzburg als primir gelten

,,Obwohl ich auf der Suche nach neuen lukrativen Handelsbeziehungen nach Keuzburg gekommen bin, verbrin-
ge ich nur wenig Zeit mit dem Handeln und Kniipfen neuer Geschdftsbeziehungen. Die Arbeit iiberlasse ich
meinem jungen Kompagnon, der begierig unsere Waren an den Mann oder Frau bringt. Ich derweil schlendere
durch die prdchtige Stadt und entdecke jeden Tag etwas Neues.

Erstaunlicherweise findet sich hier eine vollkommene Religionsfreiheit, auch wenn das Trionische Pantheon hier
nach wie vor einen sehr hohen Stellenwert hat, so sind auch Schreine oder andere geweihte Rdumlichkeiten
anderer Gottheiten verschiedener Regionen oder Spezies zu finden. Alle leben hier friedlich miteinander und
ohne sich gegenseitig in korperliche Auseinandersetzungen oder Drohungen zu verlieren. Die groffen Tempel
sind sehr schon und gut besucht. Natiirlich halten sie von ihrer Pracht nicht anndhernd mit denen in Padova
oder sonst wo in Trion mit, aber beachtlich ist es dennoch. Sie wirken hier bodenstindiger und weniger ehr-
furchterregend. ,Hier kann man den Gottern auf Augenhéhe begegnen ‘, horte ich erst kiirzlich jemanden sagen.
Ob das nun schon an Blasphemie grenzt, wage ich gar nicht zu fragen.

Keuzburg ist eine wirklich schone Stadt! Die umgebenen Gefahren hingegen, kénnen nicht dariiber hinwegtdu-
schen, dass es hier trotzdem nur eine Insel des Friedens sein mag, eine Insel inmitten eines tosenden Meeres.
Vielleicht benotigen sie hier einen fihigen Hindler? Mir wachsen die Menschen und die Stadt langsam ans
Herz...“

- Eintrag im Tagebuch Bernhards, eines Hdindlers aus Padova

Die Stadt selbst besitzt sechs groBere Tempel, die
den Gottern ESTHION, HEMRON, JUVIO,
AONE, NEOME und AENORA geweiht sind.
Neben den Tempeln existieren mehrere Schreine,
welche den restlichen sowie anderen Gottern
geweiht sind. Fiir die Trionischen Gotter sind
bereits Tempel in Planung.

Seit einiger Zeit allerdings erhebt sich eine neue
Glaubensrichtung, die von einem Gotterpaar
namens Galron und Serenthia ausgeht, aus denen
die Trionischen Gotter entsprangen und nur Kin-
der der beiden Gottereltern sind, die ihrerseits aus
dem Geschlecht der Alten -der Urgoétter- ent-
stammen sollen. Hierdurch ist ein philosophi-
scher Disput unter den Gelehrten der Stadt ent-

brannt. Man munkelt, dass das Kdnigshaus die-
sem Glauben nicht abgeneigt scheint.

Trotz der religiosen Vielfalt gilt Keuzburg als
friedlich im Hinblick auf Glaubenskonflikte und
es herrscht ein wissenschaftlicher -aber nicht
kédmpferischer- Disput iiber Glauben, Gotter und
Religionen.

Der Grundsatz beruht auf die bislang vorherr-
schende Meinung, dass die Urgdtter von den
jetzigen Goéttern entthront wurden, wenn auch
unklar ist, wie sie das geschafft haben mogen.
Man vermutet, dass die Urgotter Galron und
Serenthia aus ihren Leibern erschufen als Eben-
bild ihrer Géttlichkeit. Die Urgotter selbst wur-

den nicht entthront, sondern stiegen in einer -fiir
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den humanoiden Geist nicht zu erfassenden- ho-
heren Existenzform auf. Ihre Kinder Galron und
Selenthia gebaren nun einige der bekannten Got-
ter und iiberlieBen ihnen die Geschicke Paleas.

DIE TEMPELANLAGEN UND SCHREINE

Der Tempel ESTHION

Ein Dreiecksbau dessen Spitzen in die Himmels-
richtungen Norden, Westen und Osten zeigen.
Die Zeigerichtungen symbolisieren nordlich
,hach oben®, was den Himmel reprisentiert, die
Obrigkeit oder die Herrschaft von oben. Ostliche
und westliche Spitze stellen Sonnenaufgang und -
untergang dar, den Anfang und das Ende der
Herrlichkeit, des Lichts, der Wahrheit und der
Liige. Auf dem Dach befindet sich eine Kon-
struktion, die das Sonnenlicht ebenso wie das
Mondlicht, egal welchen Stand sie am Firmament
auch haben mogen, sammelt und auf der Ein-
gangsseite zwischen West- und Ostspitze kegel-
formig vor die fast zwei Stock hohen mit silber-
nen Beschligen verzierten Fliigeltiren wirft.
Dadurch gewinnt man den Eindruck in gottliches
Licht getaucht zu werden oder gar ein Stiick der

Herrlichkeit wahrzunehmen.

Der Tempel hat einen vom Grundriss abweichend
groBeres Kellergewolbe sowie neben der Ein-
gangshalle und Kapelle im Erdgeschoss noch
zwei weitere Etagen, wo sich die Bibliothek, die
Kiiche, der Speisesaal, die Schlafgemécher, Stu-
dierzimmer, Labore und Audienzstuben befinden.
In Keuzburg residiert der Hohepriester Egon von
Hammerfall und leitet die Geschicke im Wund-
land. Neben ihm verrichten noch die Priester
Tarana Ebenlicht, Derick Sdbelkamm, Gregorus
Weidenpech, Sinta Albenmann, Klerk Kubus,
Morsaille Mangou, Valerie von Kempenhagen
(Tochter des hiesigen Medicus) sowie die Novi-
zen Beralil Sommergriin und Ruwen [llenburg
ihren Dienst.

Die Eingangshalle sowie die dahinter liegende
Kapelle sind lichtdurchflutet und Predigten, Ge-

sprache oder Gesénge werden durch ein ausge-

kliigeltes System des Widerhalls verstirkt und
wirken imposant und gewaltig.

Im darunterliegenden Kellergewdlbe sind
Ubungsrdume fiir den Umgang mit Lanze, Speer
und Schwert eingerichtet, wo die Priester ihre
Wehrhaftigkeit im Sinne Esthions verfeinern. Ein
langer verwinkelter Gang fiihrt in die Krypta, wo
die heilige Reliquie versteckt wird. Sie besteht
aus einer quadratischen mit Edelsteinen verzier-
ten Lade, in der die Gebeine des Heiligen Aron
von Felsherr ihre Ruhestitte fanden. Jedes Jahr
im Monat des Esthions beginnen die Edelsteine
von selbst an zu leuchten und bescheren den hie-
sigen Esthionpriester eine leichtere Anwendung

und Wirken ihrer Leitmagie.

Sie kleiden sich in griin-violetten Gewéndern, die
je nach Erkenntnisstand mit Insignien oder Ver-

zierungen veredelt werden.

Die Priester laden morgens und abends zur Mes-
se ein. Zutritt gewéhrt der Tempel von Sonnen-
aufgang bis Mitternacht.

Der Tempel HEMRON

Dieser liegt im siidwestlichen Teil der Stadt und
ist ein Doppelrundbau, der von oben wie eine
Acht aussieht. Am oberen und unteren Ende ist
der Rundbau durch Einschnitte -in denen die
schweren Tiiren eingearbeitet sind- unterbrochen.
Tritt man durch die Tiiren —der oben und unten
offenen Acht- gelangt man direkt in Kapellrdu-
me. In der nordlichen findet die stille Andacht
statt, in der auf einzelnen Stiihlen in stillen Gebe-
ten verbracht werden kann. Die Besonderheit
liegt darin, dass mit dem Gesicht nach auflen
gesessen wird, der zum Mittel- und Siidkapellen-
bereich fiihrt. An den nach auBlen gewdlbten
Winden stehen Skulpturen, die HEMRON in
verschiedenen Szenen und Personlichkeiten zei-
gen. Zwischen den Skulpturen und den Sitzreihen
teilen schwere Steinséulen optisch die Szenen
voneinander ab.

Der siidliche Teil wird fiir Predigten oder Messen
genutzt. Der Blick ist dabei auf die Predigerkap-
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sel ausgerichtet. Erstaunlicherweise dringt die
lautstarke Predigt nicht in den ndrdlichen Teil der
Kapelle ein, was bei der offenen Bauweise uner-
klarbar scheint.

Waffen sind hier erlaubt, auch wenn man diese
nur ziehen darf, um die Waffen als Opfergabe vor
Geschenk darzubieten.
Hemronpriester sind friedliche Zeitgenossen, die

dem Hemronaltar als

aber an Wehrhaftigkeit nicht zu unterschitzen
Thre
schnell andere in die Knie.

sind. spezielle Gruppentaktik zwingen

Im Mittelteil fiihrt eine Treppe nach oben in die
Réaumlichkeiten der Priester und des Abtes, als
auch nach unten in das Kellergewdlbe. Zu er-
wiahnen ist auch, dass der nordliche Teil rund um
die Uhr gedffnet ist, wihrend der siidliche Teil
nach Sonnenuntergang verriegelt ist. Die erste
Etage beinhaltet die Schlafgemicher der Priester,
das Biiro des Abtes sowie Speisekammer, Kiiche,
Speiserdume sowie die Bibliothek.

Lauft man die Treppen hinab, wird auch das Kel-
lergewdlbe baulich der offenen Acht nachemp-
funden. Es gibt hier keine festen Raumaufteilun-
gen, sondern alles ist nur optisch —wie durch
Stehregale, Waffenstinder oder Skulpturen- ge-
trennt. Fin Trainingsplatz, die Riistkammer sowie
Meditationsrdume, aber auch Kartenrdume finden
sich hier. Der Zugang ins Kellergewdlbe ist nur
Priestern gestattet. Der Abt heiflt /mmanuel Si-
chelschnitt.

Ihre Gewinder sind in rot gehalten mit schwar-
zen Applikationen sowie einem etwas hellroten
Wappenrock, der die unvollendete Acht darauf
zeigt. Der jeweilige Status des Priesters ldsst sich
an der dicke des Saumes feststellen. Je breiter
dieser ist, je hoher steht der Priester in der Hie-

rarchie.

Der Tempel JUVIO

Ebenfalls im siidwestlichen Teil gelegen, ist die-
ser Tempel eher unspektakulér. Ein quadratischer
Bau aus dem ein Zacken hervor gearbeitet wurde,

von den beiden Seiten Tiiren ins Tempelinnere
fiihren.

JUVIOS Tempel in Keuzburg ist nicht anndhernd
so spektakuldr, wie die ,,Taverne in Padova®,
dennoch wirkt er mit den farbenfrohen Fresken
an den AuBenwinden auch nicht lieblos. Die
Architektur erinnert nicht ganz an JUVIOS Sym-
bol, sondern wurde baulich etwas anders inter-
pretiert. Im Inneren erdffnet sich dem Besucher
ein komplett offener Raum, der ein wenig wie
eine Taverne aussieht und dennoch eine gewisse
Aufteilung erkennen lésst. So finden sich Bénke
und Tische im Zentrum, die von vier Felder um-
geben werden. In jeder Ecke wird ein anderer
Aspekt gefront. Nordwestlich sind Decken, Kis-
sen und Liegen zu finden, die zum Ruhen und
Gammeln einladen. Nordostlich sieht aus wie
eine groBe Tanzfliche an dessen Rand Musiker
sitzen konnen. Der siidwestliche Teil weist Ni-
schen und Verkaufstheken auf, der an Handels-
pldtze erinnert. Hier werden auch von den Pries-
ter hergestellte Waren feilgeboten. Der siidostli-
che Bereich ist schlichtweg leer.

Eine kleine Treppe fiihrt in den ersten Stock, der
nur Schlafgemécher, Kiiche usw. aufweist. Die
Tempelvorsteherin heiBlt Fraudele Minnesang.

Der Tempel AONE

Ein in Form einer Muschel nachempfundener
Prunkbau, der von jedem bestaunt wird. Er liegt
im siidostlichen Teil des Stadtkerns unterhalb des
Marktplatzes. Die Farben der Gewinder sind
weill und rot, die Ehe und Liebe symbolisieren.
Hier herrscht eine flache Hierarchie, die meist
aus einer Tempelvorsteherin, einer Versorgerin
und mehreren einfachen Priesterinnen besteht.
Ein groBer Anteil der Priesterschaft ist weiblich,
was nicht bedeutet, dass nur Frauen AONE die-
nen diirfen.

Der Tempelaufbau ist sehr schlicht gehalten und
trennt am Eingang bereits den Wohn- und Le-
bensbereich der Priester vom Muschelkdrper ab,
indem ein kleiner Garten und ein zentral gelege-
ner Trauerbrunnen eingebracht ist. In dem ,,Mu-
schelkorper” werden Zeremonien und Lesungen
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abgehalten. Zudem 14dt es zur stillen Andacht
und zum Verweilen ein.

Dem Tempel steht die Priesterin Luzilia Weiden-
stern vor, die immer ein offenes Ohr fiir Verlieb-
te, Ehepaare oder allen anderen hat, die ihr ihre
Geschichten und Sorgen rund um die Liebe und
Ehe mitteilen mochten und um Rat bitten. Als
Versorgerin dient dem Tempel die junge Frauke
Mesowin, die tiglich Einkdufe erledigt, kocht und
den Tempel im sauberen Zustand hilt. Derzeit
hat der Tempel nur zwei weitere Priesterinnen
und einen Novizen beheimatet. Der ménnliche
Novize Peer ist erst sechszehn Jahre alt und mit-
ten in der Pubertdt und hat es folglich im Mo-
ment nicht gerade einfach in einem Tempel der
Ehe und Liebe mit zudem sehr attraktiven Pries-
terinnen zu leben.

Der Tempel NEOME

Dieser ist ebenfalls dreieckig, aber anders als
Esthions Tempel steht das Gebdude auf der Spit-
ze und ragt mit der gegeniiberliegenden Seite gen
Himmel. Gehalten wird das Gebilde durch méch-
tige Quersdulen, die das Gebdude stabilisieren.
Es symbolisiert das weibliche Phallussymbol und
steht fiir Fruchtbarkeit. An den Winden wurden
Ahren und stilisierte Obstbdume in den Stein
geschlagen und durchziehen den gesamten Tem-
pel. Dieser besitzt nur das Erdgeschoss, in dem
die Glaubigen sich der Andacht widmen kdnnen
oder mit die Priestern diskutieren oder ihre Bitten
stellen. Das erste Obergeschoss dient als Riick-
zugsort fiir die Priester und deren Versorgung mit
den wesentlichsten Dingen.

Ihre Gewinder sind in sattem braun gehalten und
je nach erreichtem Grad mit diinnen oder dicken
grimem Saum benéht. So wie die Natur verschie-
dene Phasen des Wachstums durchlduft, ist die
Hierarchie fiir AuBenstehende kaum zu iiberbli-
cken. Selbst die Novizen durchlaufen bereits
sechs Phasen, bevor sie zur niedrigsten Stufe der
Priesterrange aufsteigen.

Ahnlich den AONE-Anhingern sind die meisten
Priester Frauen. Allerdings ist es hier wesentlich

weiter ausgeprigt als in allen anderen Priester-

schaften. Vermutlich liegt es an den Einfluss-
sphiren selbst, die den hohen Frauenanteil be-
griinden.

Der Tempel AENORA

Ein Rundbau mit schwarzer Marmor-Vertafelung
an der Fassade, die bei Nacht funkeln wie der
Sternenhimmel. Den Priestern obliegen die Bei-
setzung der Toten, die Einhaltung der Totenruhe
und die Betreuung der Trauergemeinde sowie des
Sterbenden in den letzten Atemziigen.

Das Gebidude besteht aus einem Keller, dem Erd-
geschoss und zwei weiteren Etagen. Sowie einem
kleinen Friedhof vor dem Tempel. Im Keller wird
die Asche derjenigen aufbewahrt, die einer Feu-
erbestattung zustimmten. Eine Feuerbestattung
stellt keinen Frevel dar, denn der Korper ist nur
die abgeworfene leere Hiille einer Seele, die —
sofern richtig gelebt- in die Unterwelt der
AENORA einkehrt.

Im Erdgeschoss finden sich ein Altar zur stillen
Andacht an die Verstorbenen und Gebete an
AENORA. Auch stehen die Priester zum person-
lichen Gesprédch zur Verfiigung. Der Raum wird
nur von Kerzen erhellt. Das Sonnenlicht wird
durch verdunkelte Fenster hineingelassen. Die
oberen Etagen sind Schlaf-, Wohn- und Lehr-
zimmern vorbehalten, welche spdrlich mobliert
sind. Luxus ist fiir AENORAS Priesterschaft
fremd, da solche weltliche Dinge keinerlei Be-
lang im Tode haben.

Ihre Gewénder sind schwarz und der Rang des
Tragers ist nur liber die Dicke der silbernen Kor-

del auszumachen.

Die Schreine der anderen Gotter

Gotter des Pantheons ohne Tempel, besitzen in
Keuzburg zumindest einen Schrein. Die Schreine
sind in der ganzen Stadt verteilt und werden von
den jeweiligen Priestern betreut. Der Ausbau
vieler Schreine zu gottergefilligen Tempeln be-
findet sich im Gespriach oder bereits in der Pla-
nung. Keuzburg zeichnet sich durch Religions-

freiheit aus und daher existieren noch einige an-
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dere Schreine oder Gebetshduser anderer Kultu-
ren. Manche sind nicht offenkundig fiir Auf3en-
stehende erkennbar und daher auch selten fiir sie
im Stadtbild ausfindig zu machen.

GILDEN, ZUNFTE UND GEHEIME ORDEN

,, Wer weif3 schon,
was Gilden im Schilde fiihren? *

- Tarasias

DER RITTERORDEN ZU KEUZBURG

In jenem Orden sind die Ritter Keuzburgs orga-
nisiert. Hier sind alle Ritter gleichen Ranges,
wobei denjenigen Mitgliedern des Rates der Rit-
ter durchaus mehr Respekt und Gefolgschaft
sicher ist. Grundsétzlich hat dieser Orden keine
spezielle Funktion, er dient mehr dazu, die Ver-
bundenheit und Zugehorigkeit der Ritter zu Bert-
ram und Keuzburg nach auflen zu symbolisieren.
Jedes Mitglied schwort einen Eid auf Bertram
und Keuzburg und verspricht somit dem Konig,
das Konigreich sowie die Bevdlkerung von allen
Ubel zu schiitzen und ihm treu zu dienen.

DIE FREIEN FUCHSE (DIEBESGILDE)

Was ,,Die Wiesel“ fiir Trion sind, sind die Freien
Fiichse fiir das Wund- bzw. Suderland. Eine in
mehreren Zellen unabhidngig voneinander agie-
rende Organisation, die sich im ganzen Suderland
wiederfindet. Die Mitglieder sind allesamt her-
vorragende Diebe, wobei sich jeder auf ein Spe-
zialgebiet konzentriert, ob nun als Taschendieb,
Einbrecher oder Wegelagerer und Réauber, ihre
Erfolge sind unglaublich hoch und lassen sich auf
ihren Spezialisierungsgrad zuriickfiihren.

Niemand konnte einen Fuchs ergreifen und auch
die Verstecke konnten bisher nicht ausfindig
gemacht werden. Inzwischen ist auf jeden leben-
digen Fuchs ein Kopfgeld in Hohe von 100
Glanztalern ausgesetzt worden. Bose Zungen
behaupten, sie wiirden mit der ,,Grauen Emi-

nenz“ kooperieren oder dieser sei sogar ihr An-

fihrer, aber das konnte bisher nicht bewiesen
werden und gehdrt in das Reich der Spekulatio-
nen. Auffillig ist allerdings, dass noch niemand -
abgesehen vom wirtschaftlichen Schaden- ver-
letzt wurde. Sicher einige Blessuren und blaue
Flecke, aber kein Toter oder schwer verletztes
Opfer war zu beklagen.

Ihre Absichten sind nicht eindeutig, da sie
manchmal nur gezielt ein oder zwei Gegenstidnde
entwenden ohne das Opfer vollig auszurauben,
abermals nehmen sie dann doch alles an sich.

Selbst der Lichtbringer-Orden konnte bislang
nichts iiber sie in Erfahrung bringen. Zwei von
ihnen ausgesandte Agenten sind seither spurlos

verschwunden.

DIE GEFOLGSCHAFT DER SCHATTEN

Assassinen mit geheimnisumwitterten und unna-
tiirlichen Fahigkeiten -jedenfalls besagt dies der
Volksmund. Sie sind schlichtweg Auftragsmor-
der und sind bei der Ausfithrung peinlich effizi-
ent. Niemand hort, sieht oder spiirt sie, bis es zu
spat ist.

Morde in ganz Suderland tragen ihre Handschrift.
Ebenso wie bei den Fiichsen, stehen die Behor-
den ohne jeglichen Anhaltspunkt dar. Allerdings
konnte ein Agent der Lichtbringer einen Schatten
-wie Mitglieder genannt werden- ausfindig und
dingfest machen. Mittels magisch unterstiitzter
Verhore wurde klar, dass ihre Organisation stark
strukturiert ist. Der Kopf der Gefolgschaft bildet
ein siebenkdpfiges Gremium, welche die Auftri-
ge an Mitglieder des ,,inneren Kerns* weiterge-
ben, die ihrerseits den Fiihrer der einzelnen Zelle
informieren und diesen einen geeigneten Schat-
ten beauftragt. Simtliche Kommunikation erfolgt
anonym, wodurch niemand verraten werden
kann. Die Lichtbringer erkannten aber auch die
Schwiche darin und versuchen nun einen Weg zu

finden sie zu infiltrieren.
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DIE LICHTBRINGER

Barden, Gaukler und Poeten bilden den Licht-
bringer- Orden, der einst von Harald IV ins Le-
ben gerufen wurde. Ihr Anfiihrer ist ein Mann,
den man ,,Die Lerche® nennt. Haralds Idee war,
dass sich diese Berufsgruppe meist frei und un-
behelligt bewegen kann und oft viel einfacher an
Informationen gelangt. Derweil agieren die
Agenten noch unbekannt, aber der Orden vermu-
tet, dass die Fiichse als auch die Schatten bereits

ihre Existenz erahnen.

Auch wenn es sich um Kiinstler handelt, darf
man nicht den Fehler begehen, sie kdnnten sich
nicht wehren. Ganz im Gegenteil. Sie sind wehr-
haft und duBerst gut geschult, um mit diversen
Gefahren zu Recht zu kommen.

DAS BUNDNIS DES LOTOS

Das Biindnis des Lotos ist ein besonderer Ritter-
orden, der bereits zu Zeiten Konigs Harald IV ins
Leben gerufen wurde. Diese sehr gut ausgebilde-
ten Soldaten und Ritter gehorchen ausschlielich
dem Befehl Bertrams. Sie zeichnet vor allem ihre
Ehrbarkeit und Loyalitét aus, die sie zum Schutze
des Konigs, des Volkes und des Konigreiches
einsetzen. lhnen anzugehoren ist eine aufleror-
dentliche Ehre fiir alle Mitglieder und deren Fa-
milien gleichermaBen. Thre Ausbildung ist extrem
schwer und nur einer von fiinfzig schafft es, mit
den begehrten Wappenrock in die Reihen des
Lotos aufgenommen zu werden. Alle Mitglieder
schworen einen Eid, der sie ein Leben lang daran
bindet.

Die ersten Mitglieder kimpften in den vergange-
nen Kriegen und geben ihr Wissen und Koénnen
an die ndchsten Generationen weiter oder Rekru-
ten erzéhlen sich die Geschichten berithmter
Krieger des Lotos. Jeder erhélt eine Grundausbil-
dung in s@mtlichen Waffengattungen, bis sich ein
besonderes Talent herausbildet und im weiteren
Verlauf speziell gefordert wird. lhre Hierarchie
ist fiir eine militdrische Organisation recht flach

gestaltet. So liegt der Oberbefehl beim General,
die beiden Oberste des Weillen und Schwarzen
Lotos befehligen ihrerseits ihre Truppen. Haupt-
ménner und Leutnante sind die letzten Offiziere
im Glied. Feldwebel, Gruppenfiihrer sowie Ge-
freite bilden die letzten Dienstringe im Lotos.
Alle anderen sind Soldaten oder Rekruten.

DER WEIBE LOTOS

Hier ist ein weiler Lotos auf schwarzem Grund
auf dem Wappenrock zu sehen. Der weille Lotos
ist die aktive und k&mpferische Garnison des
Lotos-Biindnisses. Hierunter fallen die Stadtwa-
chen, Eskortekommandos sowie die Patrouillen
und Kampftruppen.

Motto: ,,Ehre und Aufopferung!

DER SCHWARZE LOTOS

Ein schwarzer Lotos auf weilem Grund ziert
diesen Wappenrock. Diese Abteilung ist fiir
Strafgefangenentransporte, Gefiangnisse und Ver-
hat
Kampftruppen in seinen Reihen, die im Kriegs-

sorgungen verantwortlich. Auch diese

fall aktiviert werden konnen. Darunter fallen die
schwer gepanzerte Infanterie und Kavallerie. Im
Normalfall treten sie im stddtischen oder landli-
chen Bereich kaum in Erscheinung.

Motto: ,,Standhaft bis in den Tod!*

Die sogenannten schweren Riist- und Schildtrup-
pen sind fiir ihre Standfestigkeit auch gegen Be-
rittene gefiirchtet.

AUSGEWAHLTE LEHN

,,Dieses Stiick Land gehort dem Konig, pflegt es
wohl.

- Kanzler Temmendorf

HERZOGTUM FALKENBERG

Nordwestlich von Keuzburg erstreckt sich das
Lehn der Herzogin Maria Falkenberg. Das Her-
zogtum Falkenberg besteht aus der Hauptstadt
Falkenhorst und derzeit zwolf Dorfern, die alle
oft spezialisierten Aufgaben nachgehen. Ein nicht
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unbeachtlicher Teil der Fleischversorgung wird
durch dieses Herzogtum bereitgestellt. Es hat
hervorragendes Ackerland und prachtige Wiélder,
die sich zwischen den Dorfern befinden und ge-
niigend Baumaterial zur Verfiigung stellen. An-
ders der kleine Steintagebau, der sicherlich frither
erschopft sein wird als die Walder. Dennoch
werden hier die Steine fiir die Baumeister zu
einem gewissen Teil gefordert.

Es gehoren folgende Dérfer zum Herzogtum:
In Waidmannshain und Holzhagen wird primér
Holz geschlagen und verarbeitet.

Die beiden nicht weit voneinander entfernten
Dorfer Steingitter und Techtellingen sind fiir den
Steinabbau zustdndig, auch wenn die dortige
Mine nur eine sehr kleine ist.

Ingewingen hat die besten Zuckerriiben (sie wei-
sen einen hoheren Zuckergehalt als normale Rii-
ben auf), Riibdorf die besten Riiben, Blattsgrund
die besten Apfel und Birnen und Appelingen die
besten Erdédppel.

Eine groBe Rinder-Viehzucht findet sich in
Rindshut, in Erdfurt eine grofle Schafzucht, in
Schweinstedt eine Schweinezucht und Huhnshain

eine Hihnerzucht.

HERZOGTUM DAMMERWALL

Neben dem Herzogtum Falkenberg erstreckt sich
das Herzogtum von Philipp Dammerwall. Fla-
chenmiBig ist es in etwa genauso grof3, besitzt
hingegen nur sieben Dorfer nebst Hauptstadt.
Dafiir sind diese etwas grofler, was Ausmalle und
Einwohneranzahl anbelangt. Der Stolz der Ddm-
merwaller ist die Pferdezucht sowie deren Aus-
bildung zu Streitréssern, die so gut wie nie
scheuen und loyal zu ihrem Reiter stehen.

Zudem besitzt Dammerwall —auf Grund Philipps
militdrischer Ansichten- eine sehr gute Kémpfer-
akademie, die auBergewohnliche Kdmpfer und
Strategen hervorgebracht hat.

Natiirlich betreibt das Herzogtum auch Landwirt-
schaft, die sich vornehmlich auf Erddppel und
Getreide griindet. In der Viehzucht sind es vor
allem Schweine und Hiihner, da sie wenig Flache
beanspruchen. Rinder sind nur wenige vorhan-
den. Hier befindet sich ebenfalls eine Werkstatt
fiir Kriegsmaschinen. Sie ist nicht sonderlich
grof3, aber dank Philipp &uBert effizient.

die Hauptstadt wird —wie das Herzogtum selbst-
Dammerwall genannt und die sieben wichtigsten
Dorfer heiflen:

Rosshausen, in der die Ausbildung und Zucht
von Streitrossern durchgefiihrt wird. In Zucht-
bergen wird allgemein die Pferdezucht vollzogen.
Einige von ihnen werden anschliefend in Ross-

hausen zu Streitrossern ausgebildet.

Fiir Holz ist Beilfurt verantwortlich, hier wird es
aus dem Wald geschlagen und zu hochwertigem

Bauholz veredelt.

Die Versorgung mit Erdéppeln iibernimmt Erd-
das Getreide liefert Klumbach. Als
Fleischlieferant verdingt sich Strofingen, die

manns,

Schweine, Hithner und Rinder ziichten.

Eine Sonderstellung nimmt Werklingen ein, die

die besten Kriegsmaschinen herstellen.

LEHN EHRENFELD
DES SIR ROBERT LARANUS

In der Bevolkerung eines der beliebtesten Lehn
Keuzburgs. Sir Laranus ist ein ehrenhafter Ritter,
der dem Konigreich und seinen Bewohnern mit
Hingabe dient. Er behandelt jeden mit Respekt,
gleichgiiltig welche Stellung er oder sie auch
immer haben mdgen. Auf sein Wort ist stets Ver-
lass. Seinen Sitz ist die Stadt ,,Ehrbar* und liegt
im Lehnszentrum zwischen gut zehn grofBeren
und vielen kleineren Dorfern. Hier haben sich
viele kleine Webereien niedergelassen und auch
sonst ist hier eine Landwirtschaft und Viehzucht
zu finden. Der Hauptrohstoff ist allerdings Silber
aus der Silbermine in Silberhain stidwestlich von
Ehrbar.
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Rinder und Schafe werden in Hiigelhain geziich-
tet und bietet ausreichend Fleisch zur Versor-
gung. Obst und Gemiise finden sich in Loflingen,
Erdippel und Getreide stammen aus Appelstedt
und Feldberg.

In Oltstedt konzentrieren sich die Weber und in
der Stadt Eichwald wird das notwendige Holz
bereitgestellt.

LEHN RHOSENFELD
DES SIR SIEGFRIED RHOSEN

Ebenfalls ein tapferer und verdienter Recke des
Konigs und des Volkes. Mit Laranus fiihrte er
gemeinsam die Heere in den damaligen Konflik-
ten an. Sir Rhosen gilt als fairer Kontrahent, der
niemals gemeine oder gar hinterlistige Attacken
durchfiihrt. Er steht treu zum Konig, aber auch
seinen Rittergefihrten sowie zum Volk. Er resi-
diert in seiner Hauptstadt ,,Rhosenberg®”. Sein
Lehn ist etwas kleiner als das von Laranus, je-
doch scharen sich viele Bauerngemeinden in
seinem Lehn, wodurch es an Bevolkerungszahlen
den anderen kaum hinten ansteht. Insgesamt z&hlt
man hier gut acht groBere Dorfer und ebenso hier
viele kleinere Gemeinden. Das Lehn grenzt west-
lich an dem von Sir Blackwood an. Derzeit ste-
hen die beiden vorhandenen Papiermiihlen in
Rhosenfeld.

LEHN SCHWARZFELD
DES SIR ROBIN BLACKWOOD

Ein altgedienter Ritter, der Zeit seines Lebens
wohl alle wichtigen und auch unwichtigen
Schlachten miterlebt hat und das ,,Banner Keuz-
burgs stets iber dem Haupt trigt, wie es das
gemeine Volk sagt, wenn sie von einen ehrvollen
und verdienten Streiter sprechen. Sein Lehn liegt
stidostlich unter Keuzburg Stadt und ist vom
Ausmall mit denen der Falkenberg und Dim-
merwall vergleichbar. Auch seine Familie ist seit
Generationen Vasallen des Konigshauses und
seine verdienten Schlachten lieen sein Lehn
iiber die Jahrzehnte hinweg stark wachsen. Die
Hauptstadt ,,Schwarzschild“ liegt ziemlich zent-
ral und wird von rund achtzehn gréBeren Dorfern

umringt, die ihrerseits mehrere kleinere Dorfer
und Gemeinden um sich scharen.

RESTLICHE LEHN

Das Koénigreich um Keuzburg weist noch mehr
Lehn auf, aber fiir diese Spielhilfe wurden ledig-
lich einige zur Auswahl genommen. Einige Lén-
dereien sind noch in der stddtischen Hand und
werden von Verwaltern kontrolliert. Bertram
kann somit noch durchaus Lehn vergeben. Viel-
leicht ist einer der ankommenden Helden ein
wahrer Streiter Keuzburgs, der sich verdient
macht und mit einem Lehn und Titel belohnt
wird.

WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

,, Von denen habe ich schon gehort.

- Biirger auf dem Marktplatz

BEWOHNER KEUZBURGS

Nachfolgend sollen einige wichtige Personen der
Stadt dargestellt werden, die nach eigenem Er-
messen in euren Abenteuern eingesetzt werden
konnen. Natiirlich wird die Stadt von viel mehr
Personen gesteuert und mit Leben gefiillt, aber
diese sollten fiir den Anfang geniigen. Zudem
sind hier nicht alle Personen aufgefiihrt, die zu-
vor genannt wurden. Zudem solltet ihr als Spiel-
leiter geniigend Platz haben, um eigene Anmer-
kungen hinzuzufiigen.
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ADELIGE & RITTER

Konig Harald IV ,,Der Ehrhafte*
Bereits verstorben!

Mensch

62 Jahre als er verstarb

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte: nicht nétig

Schwert und Schild

Regent Keuzburgs

Bewaffnung:
Verdienste:
e Sieg Grenzkonflikte mit Kernlande
e Vertreibung der ,,Schwarzfelle* (Orks)
e Riickeroberung der umliegenden Dorfer
e Grundsteinlegung fiir friedliches Leben
Schattenseiten/Geheimnisse:
e Opferte bewusst Soldaten, um Sieg zu er-
ringen
e LieB seinen Bruder den Herrscher von
Kreuzburg (NO von Keuzburg) im Stich;
seither gibt es keinerlei Beziehungen
mehr
Aussehen:
e 1,87 cm groB3, graues, kurzes Haar und
braune Augen, graumelierter Vollbart
e Zu Lebzeiten schlanke Figur mit starken
Falten im Gesicht
Eigenschaften:
o ritterlich, konigliches Verhalten
e rechtschaffend
e mutig
e wenig diplomatisches Geschick
o direkt und teilweise verbissener Sieges-
wille

Seine Regentschaft war geprdgt von Konflikten
und Kriegen. Die stiindigen Ubergriffe von Ork-
banden und imperialistischen Herrschern, mach-
ten die laufende Kampfbereitschaft nétig. In den
dauernden Zerwiirfnissen dezimierte sich das
Volk, es war verdngstigt und jene die nicht star-
ben zogen fort, um dem geféhrlichen Alltag zu
entflichen und ihre Familien zu schiitzen. Nur die
engsten Adelsfamilien, die treu zu Harald stan-

den und ihren Heeren, ist es zu verdanken, dass

die Stadt nicht {iberrannt wurde und heute von
Bertram zu neuem Leben erweckt werden kann.
Zitate:
e , Wir werden niemals weichen!*
e  Keine Gnade den Schwarzfellen!*
e _ Wir miissen alle Opfer bringen!*
e _Um mein Volk zu schiitzen, muss ich
Stich

sen...hoffentlich wird er es

meinen  Bruder im las-
verste-

hen...eines Tages* zu seiner Frau

Konigin Ophelia ,,Die Weise*
Witwe Harald IV. Beiname: ,,Die Weise “

Rasse: Mensch

Alter: 54 Jahre

Aufgabe:  Ehemalige Regentin Keuzburgs

Spielwerte: SG 4, TP 28, KB 1, Ini -1,
Schaden -2, Riistung 0

Bewaffnung: Dolch

Verdienste:

e regierte gewissenhaft als Harald im Krieg
war

o hielt Wirtschaft am Laufen

e motivierte Frauen zu arbeiten, wihrend
Mainner im Krieg waren

Schattenseiten/Geheimnisse:

e fiihlt sich zu Sir Blackwood hingezogen,

aber das verheimlicht sie
Aussehen:

e lange blonde Haare, blaue Augen, 1,60
Stock groB3 und kriftige (nicht dicke) Fi-
gur

Eigenschaften:

e bodenstindig

e intelligent

e geschickte Rednerin

e menschlich

e fiirsorglich

e mitterlich

Sie war zur Zeiten Harald IV seine angetraute
Konigin und wurde von ihm hoch verehrt. Wih-
rend der langen Abwesenheit Haralds auf den
Kriegsschauplitzen, hielt sie das Volk zusammen
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und war ihnen ein groBes Vorbild. Einige be-
haupten sogar, sie hitte selbst bei Ernten und
Nahrungsverteilung und Verteidigung der Stadt
Hand angelegt.

Als ihr Mann verstarb und ihr Sohn Bertram die
koniglichen Pflichten iibernahm, zog sie sich von
den Regierungsgeschéften zuriick und verbringt
viel Zeit im Schlossgarten. Dennoch widmet sie
sich auch der Ausbildung ihrer Tochter Euphelia
und unterstiitzt ihren Sohn bei schweren Ent-
Ihre
Clausidius und Sir Blackwood.

scheidungen. engsten Vertrauten sind

Zitate:

e _ Nur weil unsere Ménner im Krieg sind,
darf die Ernte nicht ausfallen. Frauen
Keuzburgs packt mit an und beweist
wieder euren unglaublichen Wert.*

e  Diplomatie ist wie ein Schlossgarten. Er
wirkt beruhigend, ist schon anzusehen,
man fiihlt sich wohl, jedoch ist das triige-
risch. Fine falsche Bewegung und die
Dornen der Rosen bohren sich ins
Fleisch und Blut flieBt.* zu Euphelia

e gerecht und loyal
e diplomatisches Geschick
e charismatisch

e chrgeizig

Bertram trat ein schweres Erbe an. Der Waffen-
stillstand im Suderland ist triigerisch und seine
Eide schwer in dieser Situation umzusetzen. Er
wird fiir seine Rechtschaffenheit vom Volk und
seinen Vasallen verehrt, aber von anderen Méch-
tigen argwoOhnisch bedugt. Seine Ziele sind
schwer zu erreichen und er lebt in der Gewiss-
heit, dass sie zum Konflikt mit anderen Herr-
schern fiihren werden, wenn er nur einen Augen-

blick Schwiche zeigt.

Zitate:
e Worte sind die méichtigsten Waffen!*

Konig Bertram ,,Der Gerechte

Sohn Harald IV und Ophelia

Mensch

38 Jahre

Regent Keuzburgs

SG 12, TP 76, KB 10, Ini +2,

Schaden +1, Riistung 0
Schwert und Schild

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:

e Bildungssystem

e Botschafterausbildung

o Magierakademie/-gilde

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Wiinscht sich Kontakt zu seinem Onkel
aus Kreuzburg, ist allerdings zu stolz fiir
einleitende Schritte

Aussehen:

e Vollbart, 1,82 Stock groB3, breit gebaut,

braune schulterlange Haare, griine Augen
Eigenschaften:

,,Konig Bertram war ein giitiger und gerechter
Herrscher. Nur ihm war es vergonnt ein glanz-
volles Zeitalter fiir das Suderland einzulduten,
den Zwist zu enden und den Stolz und Ehre ldngst

vergangener Tage unter einem Banner zu ei-

I

- Auszug aus dem Buch der Legenden Bd. 1
(1104 NZ)

Prinzessin Euphelia ,,Die Zarte*

Tochter Harald IV

Mensch

17 Jahre

Prinzessin

SG 2, TP 25,KB 0, Ini +0,

Schaden -2, Riistung 0
Dolch

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e unterstiitzt ihren Bruder
Schattenseiten/Geheimnisse:
o Fiihlt sich zu Giildenglanz hingezogen
Aussehen:
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e Dblonde lange Haare, blaue Augen, blasse
Haut, grofle Augen, entwaffnendes La-
cheln

Eigenschaften:

e hochgebildet

e cloquent

e neugierig

e diplomatisches Geschick

Als ihr Vater Harald IV verstarb, war Euphelia
erst 3 Jahre alt. Dennoch ist sie {iber diesen Um-
stand sehr traurig. Bertram versucht ihr mehr ein
Vater als Bruder zu sein. lhre Mutter Ophelia
erzdhlt ihr in personlichen Gespriachen, wie ihr
Vater war und was er geleistet hat und wofiir er
eintrat. Sie selbst strebt nach Wissen und unter-
stiitzt ihren Bruder wo sie nur kann.

Zitate:

e . Wenn wir Freunde suchen, werden wir
sie unter den Feinden unserer Feinde fin-
den.“

e _Fin zartes Alter mag es an Erfahrungen
mangeln, aber Sie sollten niemals den

Geist unterschitzen, mein Herr.”

Sir Robert Laranus

Mensch

42 Jahre

Ritter Keuzburgs

SG 8, TP 88, KB 10, Ini +1,

Schaden +1, Riistung 5
Schwert und Schild

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e Befreiung der Konigin aus den Féngen
der Schwarzfelle, wihrend dem Schwarz-
fellkrieg
e Sieger im ndrdlichen Grenzkonflikt
e Aufbau eines effizienten Lehns
Schattenseiten/Geheimnisse:

e verheimlicht seine Zuneigung zu
Palanthea
Aussehen:

e 1,90 Stock groB, braunes schulterlanges
Haar, stechend braune Augen

Eigenschaften:
e taktisches Geschick
e sclbstbewusst
e tapfer und stark

e loyal

Sein Wappen zeigt einen schwarzen Béren auf
goldenem Grund. Er gilt als ehrenvollster Ritter
in Keuzburg und ist Mitglied im Rat der Ritter.
Seine Fahigkeiten sind gefiirchtet und seine Ta-
ten fiir die Krone sind legendar.

Zitate:
e . Der Griff zu Eurem Schwerte beendet
jegliche Diplomatie.*
e _So wenn denn die Schwerter sprechen
sollen, dann habt Acht, mein Herr.”

e ,Hauptmann! Verstiarkt die linke Flan-
ke!*

Sir Siegfried Rhosen

Mensch

38 Jahre

Ritter Keuzburgs

SG 8, TP 75, KB 10, Ini +1,

Schaden +1, Riistung 5
Schwert und Schild

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:

Verdienste:
e Aufbau eines effizienten Lehns

Schattenseiten/Geheimnisse:

e In seiner Jugend und iiberschwinglichen
Art totete er einen Kontrahenten im
Zweikampf mit unlauteren Mitteln. Die-
ses wirft er sich noch heute vor und fiihr-
te zu seinem heutigen, sehr ehrbaren
Verhalten.

Aussehen:

e leicht rotliche Haare, grilne Augen, 1,86

Stock groB, trainiert

Eigenschaften:
e chrhaft
e Jloyal

e ritterlich

o religios
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e tugendhaft

Eine rote Rose auf weilem Grund zeigt sein
Wappen. Er ist ein guter Freund Sir Laranus und
bekdmpft Unheil im ganzen Land. Kaum ein
anderer Ritter gilt als fairer Kontrahent in Turnie-
ren oder Zweikdmpfen wie Sir Rhosen. Auch er
ist Mitglied im Rat der Ritter.

Zitate:
e _Diese Ungerechtigkeit muss gesiihnt
werden.“

e Ich werde fiir sie streiten.*

Sir Robin Blackwood

Mitglied im Rat der Ritter und Lehnsherr

Mensch

58 Jahre

Ritter Keuzburgs

SG 9, TP 90, KB 10, Ini +2,

Schaden +1, Riistung 5
Schwert und Schild

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:

Verdienste:
e Aufbau eines effizienten Lehns

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Im Auftrag der Mutter Konigin Opbhelia,
versucht er den Kontakt zu Keuzburg
wieder aufzunehmen

Aussehen:

e schwarzes Haar, 1,96 Stock groB, gut

trainiert und fit
Eigenschaften:

e loyal

e ritterlich

e wortkarg

e wacher Geist

Das Familienwappen zeigt eine groB3e Eiche auf
schwarz-weil} geteiltem Grund. Er ist ein enger
Freund und Mentor Sir Laranus. Beide Familien
haben in den damaligen Grenzkonflikten die
Heere angefiihrt, die so viele Opfer forderten. Ein
schwerer Kampf, der mehrere Tage andauerte
und verheerende Tribute forderte.

Zitate:

e . Gerne wiirde ich alle Schlachten alleine
schlagen, doch eine solche Stirke ist mir
nicht vergdnnt. Im Kampf fallen Solda-
ten, daran konnen wir nichts dndern, Ro-
bert. —zu Laranus*

VERWALTER & BEAMTE

Kanzler Gregor Temmendorf

Mensch

50 Jahre

Verwaltung der Stadt

SG3,TP32,KB 1, Ini-1,

Schaden +2, Riistung 1
Dolch

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e hilft beim Wachstum und Verwaltung der
Stadt
Schattenseiten/Geheimnisse:
e hat Schwiche fiir die Prostituierte Marie
Aussehen:
e 1,64 Stock groB, blonde Haare, griine
Augen, dickliche Gestalt
Eigenschaften:
e zielstrebig
o pflichtbewusst
e chrlich

e geschickter Redner

Temmendorf ist die rechte Hand Konigs Bert-
rams und kiimmert sich sorgféltig um die Belan-
ge der Stadt und dessen Administration. Er ist fiir
Abenteurer oft ein Quell an neuen Aufgaben, die
er sehr gut entlohnt, wenn es die Stadt voran
bringt.

Zitate:
e _Ich werde es umgehend priifen, mein
Herr.*
e _Lasst mich dariiber mit dem Konig
sprechen.”
e , Wenn ihr Helden dieser Gefilde werden
wollt, dann hétte ich da genau die richti-

ge Aufgabe fiir euch. Interessiert?*
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e . Wer ist dafiir verantwortlich?“

e  Wieso fiel die Ernte so schlecht aus?*

e Sie sind in Verzug mit ihren Zahlungen.
Das ist sicherlich nur ein Versehen, nicht
wahr?

e Verhingt ein Kopfgeld auf diesen Feind
Keuzburgs!“

aleinheit Suderlands aufsteigt und bei einem
Krieg das Konigreich tapfer und siegreich vertei-
digen kann.

Zitate:
e ,Dem Ko6nig zu Ehren!*

o _Kein Aufgeben, keine Niederlage!*

MILITARS & WACHEN

General Erik Jorgan

Mensch

61 Jahre

Befehlshaber des Lotos

SG9, TP 82, KB 10, Ini +1,

Schaden +1, Riistung 3
Schwert und Schild

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:

e Idee und Aufbau des Lotos, Kimpfer in
den Grenzkonflikten und im Schwarz-
fellkrieg

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Hatte wihrend der Grenzkonflikte verse-
hentlich einen eigenen Trupp fiir Gegner
gehalten und diese vernichtet

Aussehen:

o kriftig gebaut aber mittlerweile mit

Bauchansatz, blonde kurze Haare,
Schnurrbart, blaue Augen, 1,78 Stock
grof

Eigenschaften:

e pflichtbewusst

e loyal

e strategisch

e ruhig und besonnen
o klug

e hart aber gerecht

Er ist ein pflichtbewusster Soldat und loyaler
Diener des Konigs. Der General machte sich
bereits in den Grenzkonflikten und im Schwarz-
fellkrieg verdient und iibernahm die Fiithrung des
Lotos mit Freuden. Seither hat er viele Neuerun-
gen eingefiihrt, damit der Lotos zur besten Spezi-

Oberst Baltram Maurenbrecher

Mensch

55 Jahre

Oberst des weillen Lotos

SG 8, TP 84, KB 10, Ini +1,

Schaden +1, Riistung 3
Schwert und Schild

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:

o konnte Infiltration abwehren, effizienter

Befehlshaber, Aufspiiren von Ogerhorten
Schattenseiten/Geheimnisse:

e um Infiltratoren zu finden, opferte er ei-

nige ,,Agenten” des Lichtbringerordens
Aussehen:

e 1,72 Stock groB, schwarze Haare, kréfti-
ge Brauen, braune Augen, schlank-
kréftig-sportlich

Eigenschaften:

o pflichtbewusst

e loyal

® neugierig

e taktisch sehr versiert

e aufgeweckt

e gerecht

e intelligent

Der Oberst des weiBlen Lotos in Keuzburg. Er
stellt seine gesamte Kraft in die Dienste der Kro-
ne. Als Oberst gehort er dem obersten Komman-
do des weiflen Lotos an. Baltram ist sehr infor-
miert und versucht alles den Konig, die Stadt
oder seinen Untergebenen betreffend zu wissen,
um ggf. rechtzeitig Gefahren zu erkennen und sie
von vornherein zu unterbinden. Sein Gesicht ist
sorgengegirbt. Kontakt zum Lichtbringer-Orden.
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Zitate:
e _Ich bin iiber die Bewegungen an der
westlichen Grenze bereits informiert.*
e Sagen Sie mir, was ich wissen will und
Ihre Strafe wird vielleicht etwas milder,
mein Herr.*

Leutnant Felix Maria Kemperling

Mensch

22 Jahre

Leutnant der Stadtwachen

SG 5, TP 71, KB 6, Ini +2,

Schaden +1, Riistung 3
Schwert und Schild

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:

e Hat einige Verfahren entwickelt, um Tat-

spuren zu sichern und zu interpretieren
Schattenseiten/Geheimnisse:

e Er glaubt noch immer daran, dass seine
Eltern durch die Bruderschaft der Schat-
ten ermordet wurden. Ihm ist nur nicht
klar, warum

Aussehen:

e leicht rotliche Haare, 1,70 Stock groB,
griine Augen, glatt rasiert, schlanke Fi-
gur, trainiert

Eigenschaften:

e kriminologisches Gespiir

e vertrauenserweckend

e offen

e chrlich

e neugierig

o klug

Die rechte Hand Hauptmanns Alvarins und Ver-
trauter. Er wurde selbst vom Hauptmann ausge-
bildet. Alvarin wurde auf Kemperling im Wai-
senhaus aufmerksam. Spuren eines Diebstahls
filhrten ihn einst ins Waisenhaus. Dort half ihn
der damals 13-jéhrige den Téter zu stellen. Dabei
fiel Alvarin seine Fithrungsqualititen sowie kri-
minologisches Gespiir auf, was ihn dazu veran-
lasste ihn offiziell als Stadtwache in die Lehre zu
nehmen. Kemperling machte sich seither verdient

und gilt als akribischer Spurensicherer und be-

sitzt eine hervorragende Kombinatorik.

Zitate:
e _lIch glaube, es hat sich folgendermalen
zugetragen:...“

e Ich habe eine Theorie...“

Hauptmann Amand Alvarin

Mensch

31 Jahre

Hauptmann der Stadtwache

SG 6, TP 75, KB 6, Ini +1,

Schaden +1, Riistung 3
Schwert und Schild

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:

Verdienste:
e Deutlich gesunkene Kriminalitétsrate

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Er weil um die Gedanken seines einsti-
gen Lehrlings Kemperling und sucht
heimlich nach Informationen

Aussehen:

e untersetzt, wildes schwarzes Haar, wa-

cher Blick, freundliches Lacheln
Eigenschaften:

o schr direkte Art, wirkt fir Fremde etwas
ruppig

Er ist der Sohn und Enkel eines Militdars und
Allerdings
wechselte er nach seinem militdrischen Grund-

blieb der Familientradition treu.

dienst zu den Stadtwachen, da er dort seine Fi-
higkeiten besser fiir den Konig nutzbringend zur
Anwendung bringen konnte. Seinem Scharfsinn
lieB ihn schnell zum Kommandeur der Stadtwa-
chen aufsteigen. Er gilt als fairer aber ruppiger
Typ, der dennoch sehr menschlich geblieben ist.

Zitate:
e _Macht den Weg frei und lasst uns durch,
Leute.*

e Es deutet alles auf Betrug hin.*
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Hauptmann Mariol zu Quantenbach
Mensch
38 Jahre
Hauptmann des Eskortekommandos
SG 6, TP 76, KB 8, Ini +1,
Schaden +1, Riistung 3

Schwert und Schild

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:

Verdienste:
e Bislang hat er noch nie versagt

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Buhlt um die Gunst von Hermine Stoff-
schick; ihr Frohsinn und Leichtigkeit
lasst ihn sein gefahrlichen Alltag verges-
sen

Aussehen:

e braune ldngliche Haare und Augen,
Schnurrbart, Segelohren, 1,78 Stock
groB, schlank

Eigenschaften:

e diszipliniert

e traditionsbewusst

e chrlich

e vertraulich

Mariol ist Hauptmann des Eskortekommandos,
der Teil des Weilen Lotos ist und mit einer Viel-
zahl von Aufgaben betraut wird. Quantenbach ist
sehr diszipliniert und traditionsbewusst, kann
aber auch in seinen Entscheidungen seine emoti-
onale Bezichung zu seinen Unterstellten nicht

immer verbergen.

Zitate:
e ,Es muss einen Weg geben!*
e _ Niemand bleibt zuriick!*

e Der Auftrag wird erfiillt werden!*

o Verschafft Sicherheit im Schloss
Schattenseiten/Geheimnisse:

e Um keine Uberraschungen zu erleben,
lasst er die Vergangenheit aller Schloss-
wachen durchleuchten und Informationen
iiber sie recherchieren

Aussehen:

e Dbraunes glattes Haar, Henriquatre-Bart,

aufmerksamer Blick
Eigenschaften:

e akribisch

e organisatorisch

e pragmatisch

o diensteifrig

¢ manchmal nachtragend

Giildenglanz ist der verantwortliche der Schloss-
wachen im Schloss Bertrams. Er gilt als &duf3erst
akribisch in seiner Arbeit und verzeiht seinen
Mainnern und sich selbst nur schwer, wenn der
Dienst nicht reibungslos ablduft. Die von ihm
gestellten Anforderungen sind sehr hoch.

Zitate:
e Stehen Sie gerade Soldat!*
e  Nicht wihrend unserer Schicht!*

"‘

e , Hier wird niemand eingelassen

Leutnant Pendamin Giildenglanz
Mensch
29 Jahre
Verantwortlicher der Schlosswache
SG 5, TP 68, KB 5, Ini +2,
Schaden +1, Riistung 2

Schwert und Schild

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:

HELDEN, HANDLER & HANDWERKER

Erzmagier Clausidius Morgenklar
Mensch
unbekannt

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Erzmagier Keuzburgs
SG 12, TP 44, KB 3, Ini +1, MP 80
Schaden -1, Riistung 1
Bewaffnung: Magierstab
Verdienste:

e unterstiitzte Harald IV in diversen Kon-

flikten

e Ausbildung von Zauberlehrlingen
Schattenseiten/Geheimnisse:

e Durch seine Studien befiirchtet er einen

interdimensionalen Angriff aus der Da-
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monensphére; erzdhlt davon aber nie-
manden
Aussehen:
e graue lange Haare, ein ebenso grauer
Bart bis unter die Brust, wache griine

Augen
Eigenschaften:
e gebildet

e analytisch
e loyal

e strukturiert
e intelligent
e strebsam

® neugierig

e streng

Clausidius kdmpfte bereits an der Seite von Ha-
rald in den Grenzkonflikten und tat sich als wah-
rer Freund Keuzburgs hervor. Seine kédmpferi-
sche und heilende Magie mag wohl ein wichtiger
Faktor zum Sieg und Schutz der Stadt gewesen
sein. Auf Grund seiner Verdienste erbaute ihm
Harald einen Turm im Osten der Stadt, worauf er
sich seine Dienste weiterhin fiir die Stadt sicher-
te. Morgenklar bildet sogar seither talentierte
Jungen und Médchen zu Magiern aus, die sich
allerdings einer sehr schweren Ausbildung un-
terwerfen miissen. Er ist zwar hochgeschitzt im
Volk und beim Adel, aber seine Macht bedngstigt
den einen oder anderen.

Zitate:
e ,.Das halte ich fiir Humbug!*
e  Laut dem Folianten, den ich las, ist dies
durchaus moglich.*

o Ihr miisst euch mehr anstrengen!

Johann Johannson

Rasse: Mensch

Alter: 42 Jahre

Aufgabe:  Waffenschmied

Spielwerte: SG 10, TP 78, KB 11, Ini +2,

Schaden +2, Riistung 4

Bewaffnung: Zweihandaxt oder Zweihand-
hammer
Verdienste:

e half schon oft gegen Feinde Keuzburgs
Schattenseiten/Geheimnisse:

e mit seiner offenen Art, hat er schon
wichtige Dinge erzéhlt, die er lieber fiir
sich hatte behalten sollen

Aussehen:

e braunes wallendes langes Haar, grof3e
Kotletten und sehr muskulés, 2,08 Stock
grof3

Eigenschaften:
e einfiltig und ungebildet

e chrlich und hilfsbereit

e tapfer

e angstfrei
e Jaut

e tolerant
e treu

Johann ist ein tiber 2 m groBer muskuléser Hiine.
Ein hervorragender Waffenschmied und Axt-
kédmpfer und enger Freund Georg Keilenbruchs.
Er hat seine ganz eigenen Ansichten was Heim-
lichkeiten und Intrigen anbelangt. Niemals nihert
er sich einen Feind schleichend oder heimlich,
sondern er wahlt den direkten Weg. Fliistern halt
er fiir die Basis von Intrigen oder Feigheit. Seine
Stimme ertént laut, in seiner Schmiede, in der
Taverne, auf offener Strale oder beim Ansturm

auf einen vermeintlichen Feind.

Zitate:
o  Stell'
Kampf, Feigling!“

dich mir in einem ehrlichen

e Ich werde mich nicht im Schatten ver-
stecken, wie ein gemeiner Halunke.*

e . Das sind 2 Glanztaler und 2 Glanzta-
ler... Puh, das macht 3 Glanztaler*
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Georg Keilenbruch

Mensch

62 Jahre

Altkrieger und Waffenhédndler

SG 10, TP 84, KB 11, Ini +2,

Schaden -1, Riistung 4
Schwert und Schild

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e kimpfte fiir Harald IV, hilft noch heute
gegen Bedrohungen, unterstiitzt manch-
mal bei der Ausbildung von Wachsolda-
ten und Lotos
Schattenseiten/Geheimnisse:
e Als junger Krieger zog er zwei Jahre lang
mit Raubrittern durch die westlichen
Lande, bevor er nach Keuzburg und Su-
derland kam
Aussehen:
e Dbraun-grau melierte Haare und kurzen
Vollbart, 1,85 Stock grof3
Eigenschaften:
e ruhig
e freundlich
e bedacht handelnd
e mutig
e stark

e kdmpferisch

Georg ist ein altgedienter Krieger aus alten Zei-
ten. Als er ein ansehnliches Alter von 58 Wintern
erreicht hatte, wendete er den Schlachtfeldern
den Riicken zu und verdingt sich nun als Waf-
fenhéndler mit festem Wohnsitz in Keuzburg mit
dem Namen ,,Das Tadnzelnde Schwert®. Er ist mit
seinen 1,85 Stock KorpergroBBe durchaus statt-
lich. Sein Gesicht zeugt von Erfahrungen, die
sich in seinen Gesichtsziigen widerspiegeln.
Graue schulterlange Haare umrahmen sein mar-
kantes Gesicht. Er trigt einen gut gestutzten wei-
Ben Vollbart, der ihm Weisheit verleiht. Er ist ein

enger Freund Johanns.

Zitate:
e _Als Jungspund ist man naiv und leidet

viel zu oft an Selbstiiberschétzung.*

e  Jede Zeit hat ihre Helden.
e _Mach‘ dich nicht ungliicklich und steck*
die Waffe wieder ein, Junge!*

Palanthea

Arbeitet im Gebratenen Hirsch

Mensch

28 Jahre

Abenteurerin und Bedienung

SG6, TP 78, KB 7, Ini 0,

Schaden -1, Riistung 2
Schwert

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
¢ Ging ins Exil um Konigreich zu schiitzen
Schattenseiten/Geheimnisse:
e Lebt im Exil und ist in Wirklichkeit eine
Konigstochter
e Sandrina ist nicht ithre Cousine, sondern
ihre Schwester
Aussehen:
e brauner Lockenkopf, 1,74 Stock groB,
schlank-trainierte Figur, braune Augen
Eigenschaften:
e abenteuerlustig
e mutig
e launenhaft und schnell reizbar
e schr agil

e manchmal naiv

Sie ist die Cousine Sandrinas und lebt meist bei
ihr im Arbeiterviertel. In Zeiten in der sich
Palanthea nicht bei ihrer Cousine aufhéilt, kann
man davon ausgehen, dass sie ausgezogen ist um
Abenteuer zu erleben. Sie ist eine sehr agile
Schwertkdmpferin und arbeitet im gebratenen
Hirsch oft nur aus Langeweile oder um sich Geld
fiir ihre ndchsten Abenteuer zu verdienen.
Palanthea gilt als abenteuerlustig, mutig und
doch launenhaft und schnell reizbar.

Zitate:
e , Du die linken finf und ich die rechten

funf.*
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e ,Wie ,Hallo, Du leckeres Ding‘? Willst
Du mich beleidigen, héltst Du mich fiir
eine gemeine Dirne? Die Augen werd’
ich dir ausstechen...*

Sandrina

Arbeitet im Gebratenen Hirsch

Mensch

27 Jahre

Abenteurerin und Bedienung

SG 6, TP 75, KB 6, Ini 0,

Schaden -1, Riistung 2
Schwert

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e Ging ins Exil um Koénigreich zu schiitzen
Schattenseiten/Geheimnisse:
e Lebt im Exil und ist in Wirklichkeit eine
Konigstochter
e Palanthea ist nicht ihre Cousine, sondern
ihre Schwester
Aussehen:
e briunliche Haare, 1,68 Stock, schlank-
trainierte Figur, braune Augen
Eigenschaften:
e humorvoll
e schr gutaussehend
e Dbegeisterungsfihig
e aufgeschlossen

e kdmpferisch (gibt niemals auf)

Sandrina -Cousine Palantheas- arbeitet im gebra-
tenen Hirsch als Magd, wohnt im Arbeiterviertel
und ldsst sich manchmal von der Abenteuerlust
ihrer Cousine anstecken und geht fiir kurze Zeit
ein Abenteuer erleben. Grundsatzlich gilt Sandri-
na als sehr umgénglich und familidr. Sie wird
von vielen Gésten hoch geschitzt. So wie
Palanthea ist auch Sandrina eine geschickte
Schwertkdmpferin. Beide entstammen einem
Kriegergeschlecht und sind es gewohnt mit ,har-
ten Kerlen und Herausforderungen umzugehen.

Sandrina und Palanthea sind adligen Geschlechts
und haben sich bewusst fiir das Exil entschieden.

Niemand weill darum und sie haben nicht vor, es

jemanden zu verraten. Wahrscheinlich sind auch

ihre Vornamen nicht korrekt.

Zitate:

e _Wenn du deine Hand da nicht sofort
wegnimmst, dann nagel ich sie am Tisch
fest.

e  Vielleicht solltest du dich mal waschen,
Stinker.*

e  Abenteuer? Kimpfen? Im Dreck schla-
fen? Worauf warten wir?“

Ferdinand Federfein
Inhaber von Pergament & Federkiel

Rasse: Mensch

Alter: 40 Jahre

Aufgabe:  Schreiber und Ubersetzer

Spielwerte: SG 2, TP 32, KB 0, Ini -1,
Schaden -2, Riistung 0

Bewaffnung: Dolch

Verdienste:

e Hat durch seine Reisen gute Kontakte in
Trion und dem Suderland
Schattenseiten/Geheimnisse:
o Besitzt die Fihigkeit Handschrift und Stil
Zu imitieren
o  Stellt hin und wieder falsche Dokumente
fiir die Lichtbringer-Agenten aus
Aussehen:
e Dblass, hager, 1,82 Stock grof3
Eigenschaften:
e akribisch
e schreckhaft
e oft verschnupft
e chrlich

e ctwas weltfremd

Ein etwas blasser und hagerer Zeitgenosse, der

hauptséchlich sein Dasein in geschlossenen
Réumen fristete. Seine Welt ist die Schrift und
die Sprache, in der er sich besonders gut aufge-
hoben fiihlt. Seine Ausbildung absolvierte er an
verschiedenen Akademien und bei Gelehrten in

Trion und Suderland.
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Zitate:
e _Die Einladungen werde ich in meiner
schonsten Schrift verfassen, meine Da-
me (13
e Dieses Dokument ist sicherlich eine

Félschung, Herr Hauptmann.*

Zitate:
e FEin elfischer Bogen ist eine sehr gute
Wahl.“
e Ich bin Ménnern nicht voreingenom-

men, wirklich nicht.*

Jamine Sehnenscheid
Inhaberin Zur gespannten Sehne
Mensch
34 Jahre
Héndlerin fiir Bogen und Armbriiste
SG 1, TP 28,KB O, Ini -1,
Schaden +0, Riistung 0
Bogen

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:

e Verdiente sich als Schwarzfelljagerin in

den westlichen Landen
Schattenseiten/Geheimnisse:

e Thr Dorf wurde einst iiberfallen, wobei
ihre Eltern starben und sie Opfer einer
Schiandung wurde. Elfen eilten dem Dorf
zur Hilfe, kamen aber nicht rechtzeitig,
um das Schlimmste zu verhindern. Sie
gebar mit 17 einen Sohn. Sie lieB ihn mit
vier zuriick und zog durch die Lande.

Aussehen:

e blond, griine Augen, 1,68 Stock grof,

schlank-sportlich
Eigenschaften:

e fachlich

e verschlossen

e freundlich

e cnergisch

e geschichtsliebend

e gute Zuhorerin

Sie war und ist eine hervorragende Schiitzin, die
einst auszog, um Abenteuer in ferne Lande zu
erleben. Dabei lernte sie verschiedene Bogen-
und Armbrusttypen kennen, die sie nun in ihrem
Laden verkauft.

Kalina Zuberhupf

Inhaberin vom Fleckentanz

Mensch

58 Jahre

Wischerin

SG 1, TP22,KB 0, Ini -1,

Schaden +0, Riistung 0
Dolch

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:

e Hailt die Stadtbevilkerung auf den neu-

sten Stand
Schattenseiten/Geheimnisse:

e Manipuliert einige Geschichten, damit

sie interessanter klingen
Aussehen:

e robuste Gestalt, kriftige Arme, 1,65
Stock groB, schwarze lockige Haare,
braune Augen

Eigenschaften:

e neugierig

e aufdringlich

e manipulierend

e cinfiltig

Das typische Waschweib, wenn es denn sowas
gibt. Redselig und viele Tipps rund um das The-
ma saubere Wische, Flecken und Reinigung er-
hélt man bei ihr sowie die neusten Geriichte aus
der ganzen Stadt.

Zitate:
e  Ein wirklich ekelhafter Fleck, was habt
ihr denn getrieben?*
e Also ich habe gehort, dass...*
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Balduin Bauhaus

Inhaber von Maurerkell und Wasserwaag'
Mensch

62 Jahre

Baumeister

SG 2, TP 35,KB 1, Ini +0,
Schaden +1, Riistung 0

Hammer

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:

Verdienste:
e Aufbau der Stadt und Dorfer

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Auf seiner Walz lernte er einen gelehrten
kennen, dessen Kenntnisse iiber Statik
und Bauphysik enorm waren. Balduin
war ehrgeizig und stahl ihm sein Notiz-
buch anstatt jahrelange Ausbildung zu
absolvieren. Heute bereut er es zutiefst
und wiirde sich gerne dafiir entschuldi-
gen.

Aussehen:

e kurze grau-braune Haare, blau-graue Au-
gen, 1,81 Stock groB3, kriftig, Vollbart,
sonnengebriunte Haut

Eigenschaften:

e technisch

* ruppig

e chrgeizig

e arbeitsam

e geschickt

Balduin ist ein Baumeister alter Schule. Er treibt
seine Handwerker, seine Sohne und sich selbst zu
Hochstleistungen an und versucht das Unmogli-
che moglich zu machen. IThm gelingt es Kunst,
Architektur und Ingenieurswesen miteinander zu
verkniipfen, um prachtvolle Bauten -wie Denk-
maéler- zu errichten.

Seine S6hne Eduard und Jiirgen wurden bereits
in ihrer Kindheit um von des Vaters Leidenschaft
angesteckt und sie tragen das Zepter weiter und
zeigen mindestens die gleiche Begabung wie
Balduin selbst, was ihn mit Stolz erfiillt.

Zitate:
e Fines Tages werden die Bauten bis in
die Wolken ragen, Jungs.*
e, Verstirkt dort und dort die Konstruktion
und beeilt euch damit.*

Erwin Klappbach

Inhaber von Hartkritzerei Klappbach

Mensch

41 Jahre

Graveur

SG2, TP 22,KB 0, Ini 0,

Schaden +0, Riistung 0
Kniippel

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e Verschonert Geschirr und Bewaffnung
Schattenseiten/Geheimnisse:
e Saf} in Trion wegen Betruges im Geféng-
nis
Aussehen:
o 1,92 Stock groB, schlaksig, blonde Haare,
spérlicher Bartwuchs, griine Augen

Eigenschaften:
e geschickt
e chrlich
e offen

e geniugsam
e umginglich
e frohlich

Erwin ist ein grofler, schlaksiger Typ, der mit
seinen Schnitt- und Schnitzwerkzeugen Texte,
Bilder und Formen in Oberflachen ritzt. Seine
Spezialitit ist die Veredelung von Glasern und
keramischen Gegenstédnden. Er wird als umgéng-
licher und ehrlicher Mann geschétzt, mit dem
man gerne am Abend ein Bier in der Taverne
zischt, mit dem man lacht und feiert.

Zitate:
e _ Mit meiner Hartkritzerei veredeln Sie
diese schone Vase.*
e . Was soll ich auf Ihr Zierschwert krit-
zeln, mein Herr?
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Siegfried ,,Eremit*

Inhaber von Wilder Gockel

Mensch

53 Jahre

Gastronom

SG 4, TP 33, KB 2, Ini +1,

Schaden +0, Riistung 0
Kniippel

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:

e Schlichtet oft Auseinandersetzungen in

den Tavernen oder dem Marktplatz
Schattenseiten/Geheimnisse:

e Wiirde gerne zwei Kinder aus dem Wai-
senhaus adoptieren, traut sich das aber
nicht zu. Er spendet allerdings heimlich
fiir die Kinder im Heim.

Aussehen:

o 1,92 Stock groB, dicklich-kriftig, braune
lang und zerzauste Haare, struppiger
Vollbart, griine Augen

Eigenschaften:
e cigenbroétlerisch
e mutig
e gelassen

e friedlich
e nicht egoistisch
e selbstlos

e gutgliubig

e Immer mit der Ruhe. Wer hat wen mit
was beleidigt?

e . Das kann ich mir beim besten Willen
nicht vorstellen, nicht dieser Tom.*

Einen Nachnamen hat er laut eigener Aussage
nicht, da er als Findelkind bei einem Eremiten
aufwuchs. Manchmal nennt er sich aber selbst
Siegfried Eremit, um darauf aufmerksam zu ma-

chen.

Doktor Illius von Kempenhagen

Ortlicher Medicus

Mensch

64 Jahre

Medicus

SG 3, TP 28, KB O, Ini -1,

Schaden -2, Riistung 0
Dolch

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:

e Sorgte sich als Kriegs- und Wundarzt in
den vergangenen Konflikten um Ver-
wundete

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Ist nicht gliicklich dariiber, dass seine

Tochter Priesterin statt Arztin wurde
Aussehen:

e 1,71 Stock grofl, graue kurze Haare,
grauer langer Vollbart, strahlend blaue
Augen, untersetzt

Eigenschaften:

e intellektuell

e wortgewand

e empathisch

e frohlich

e geschickt

e wissbegierig

Ein bodenstdndiger Mann mit enormen medizini-
schen Fertigkeiten und Wissen. Seine Erfahrun-
gen als Frontarzt hat ihn wider besseren Willens
nicht abstumpfen lassen. Im Gegenteil er ist ein
wahrer Menschenfreund und besitzt eine ausge-
sprochen hohe soziale und emotionale Intelli-
genz. Illius genieBt hohes Ansehen in der gesam-
ten Bevolkerung.

Zitate:

e _ Mit einer von mir erstellten Heilsalbe
miisste der Ausschlag in einigen Tagen
wieder fort sein.*

e _Egal wie gut ein Arzt auch sein mag, es
wird immer Patienten geben, denen man
nicht helfen kann.*
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Teldor

Inhaber von Teldors auf Grofsem Fufs

Mensch

25 Jahre

Schuster

SG2,TP22,KBO, Ini -1,

Schaden +0, Riistung 0
Kniippel

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e Bringt Schuhfanatiker zum Staunen
Schattenseiten/Geheimnisse:
e Hat schon manches Techtelmechtel mit
den jungen Médels der Stadt gehabt
Aussehen:
e schlank bis hager, 1,88 Stock groB, brau-
ne Haare und Augen

Eigenschaften:
e kreativ
e frohlich

o fingerfertig
e charmant

e wortgewand
e Kiinstlerisch

e Schiirzenjéger

Ihm wird eine erstaunliche Kreativitidt nachge-
sagt, die er mit seinem Handwerk -der Schuste-
rei- vollends auslebt. Fingerfertigkeit paart sich
mit Ideenreichtum und ldsst Schuhfanatiker im
ganzen Land erstrahlen.

Zitate:
e _Ein solch® hiibscher Full wiirde diesen
Schuh besonders zur Geltung bringen.*
e Einen Stiefel schustern, aus dem eine
Klinge heraus schnellen soll?*

Meisterzuckerer Klebefest

Inhaber der Zuckerbdckerei Klebefest

Mensch

39 Jahre

Zuckerbécker

SG 2, TP 26, KB 0, Ini -2,

Schaden +0, Riistung 0
Kniippel

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e Triagt zum Bekanntheitsgrad der Stadt
sowie auch Zahnschmerzen und Uber-
gewicht bei
Schattenseiten/Geheimnisse:
e Kann Teldor den Schuster wegen seiner
Frauengeschichten nicht ausstehen
Aussehen:
e 1,89 Stock groB3, Glatze, glatt rasiert, fett-
leibige Statur
Eigenschaften:
e kreativ
e cinfiltig
e freundlich
e zuginglich
e frohlich

e offen und ehrlich

Klebefest hat bereits in frithen Jahren mit SiB-
speisen in der Kiiche seiner Mutter experimen-
tiert und leckeren SiiBkram hergestellt. Als er alt
genug war, eroffnete er kurzer Hand eine SiifSba-
ckerei. Rasend schnell wurde er iiber die Stadt-
grenzen bekannt und hat sich seither als konkur-

renzlos erwiesen.

Zitate:

e _Noch ecine ordentliche Portion Zucker
und fertig.*

e _Ich empfehle die dreistdckige Sahne-
Marzipan-Nougat-Torte fiir deinen An-
lass.*

e _Dieser Teldor nutzt die jungen Dinger
mit ihrer Vorliebe fiir Schuhe doch nur
aus. Dieser Mistkerl.*
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Die Bukguggler

Bibliothekare

Mensch

48, 53, 22 Jahre

Bibliothekare

SG 2/2/2, TP 32/35/27,

KB 0/0/0, Ini -1/-1/-1,

Schaden -2/+1/-2, Riistung 0/0/1
Schwert oder Dolch

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:

e Tragen zum Bildungsniveau sowie Be-
kanntheitsgrad  durch  umfangreiche
Sammlung bei

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Gut ein Dutzend Biicher halten sie unter
Verschluss, da sie glauben, der Inhalt
wire zu verstorend auf die Gesellschaft

Aussehen:

e Gertrude: grau melierte Haare mit einem
Dutt, 1,66 Stock groB, schlank, Brillen-
tragerin, spitzes Kinn, Kréhenfiifle, offe-
ne und wache Augen

e Johannes: kurze langsam griulich wer-
dende Haare, 1,78 Stock grof3, schlank
fast hager, leicht gebiickte Haltung,

freundliche grine Augen und leichte

Lachfaltchen

e Mpyrte: schulterlange braune Haare und

griime Augen, neugieriger Blick, 1,71

Stock groB3, schlank

Eigenschaften:
e hoflich
e ruhig

e bodenstindig
e hochgebildet

® neugierig

Gertrude (48), Johannes (53) und Myrte (22) sind
Bibliothekare aus Leidenschaft und Familientra-
dition. Sie gelten als hoflich, ruhig, und boden-
standig, aber auch hochgebildet. Alle drei unter-
stiitzen die Schule bei ihren Bemiihungen das
Bildungsniveau der Bevolkerung stetig zu erho-
hen.

Zitate:
e, Dariiber habe ich mal was gelesen.*
e ,Baukunst finden Sie in der oberen Eta-
ge, Gang 4, Regal 12, mein Herr.“
e Myrte: ,Ich habe das Buch ausfindig
gemacht. Ich werde mich auf den Weg
machen, um eine Abschrift anzuferti-

[13

gen.

Hermine Stoffschick

Inhaberin von Tinte & Tunke

Mensch

27 Jahre

Farberin

SG 1, TP27,KB 0, Ini -1,

Schaden +0, Riistung 0
Kniippel

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:

Verdienste:
e Bringt Farbe ins Leben der Keuzburger

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Sie hat schon mit Tierblut als Farbstoff
experimentiert

Aussehen:

e 1,56 Stock groB, dunkelblonde Haare,
blau-grine Augen, schlank, leicht ge-
kriimmte Korperhaltung, Lachfdltchen

Eigenschaften:

e Frohlich

e Aufgeweckt

e  Wissbegierig

e Experimentierfreudig

e aufgeschlossen

Sie ist Farberin von Beruf und macht diesen sehr
gerne. Im Laufe der Zeit hat sie viele Techniken
erlernt, erprobt oder gar selbst entwickelt, um
Stoffe in den prachtvollsten Farben erstrahlen zu
lassen.

Zitate:
e | Diese Farbverldufe sehen einfach herr-
lich aus.*
e ,Mal sehen, was passiert, wenn ich diese
drei Komponenten vermenge.*
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Baknam Steinburg
Inhaber Zur Groben Hand
Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Zwerg

88 Jahre

Grobschmied

SG 8, TP 36,KB 1, Ini 0,
Schaden +1, Riistung 4
Bewaffnung: Hammer

Verdienste:

e Schafft robuste und langlebige Kiichen-
utensilien sowie Gegenstinde des tigli-
chen Gebrauchs

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Diirstet nach Rache, einen jedem
Schwarzfell biilen zu lassen, was sie sei-
ner Familie und Sippe angetan haben

Aussehen:
e 1,48 Stock groB, schwarze Haare, langer

Bart mit Zopfen, typisch kréftig gebaut

Eigenschaften:
e Geschickt
e Treu
o Kriftig
e Ehrhaft

e Traditionsbewusst

e grimmig

Der ,,alte* Zwerg ist ein hervorragender Grob-
schmied. Viele denken er miisse ein schlechter
Zwergenschmied sein, wenn ein Zwerg ,nur®
Grobschmied oder Kesselflicker wird. Aber die
meisten irren, denn er fuhrt die Tradition seiner
Familie weiter. Sein Vater und seine Grofviter
zahlten zu den besten Grobschmieden ihrer Zeit.
Baknam lebte in einer kleinen Siedlung die wéh-
rend der Schwarzfellkriege fiel. Nun fristet er
sein Dasein in Keuzburg und wartet auf eine

Gelegenheit es den Orks heimzuzahlen.

Zitate:
e  Diesen Orks werde ich das Fell iiber die
Ohren ziehen.*
e ,Noch vier Kriige Met und ich bin an-
geheitert.*

e  Der Kessel muss von mir sein, denn er

weist eine hohe Qualitit auf.*

Margarethe Balkensteg

Inhaber von Allerweltsdollereyn

Mensch

47 Jahre

Verkéuferin/Handlerin

SG 3, TP 28,KB 0, Ini -1,

Schaden -2, Riistung 0
Dolch

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:

Verdienste:
e Hilt die Bewohner auf Trab

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Bringt unabsichtlich Personen durch ihr
Getratsche in Verruf

Aussehen:

e 1,66 Stock groBl, gebiickte Haltung, et-
was rundlich, faltiges Gesicht, Pausba-
cken, braune kurze Haare, griine Augen

Eigenschaften:

e Naiv

e Liecbenswiirdig

e Tratschend

e kommunikativ

Eine etwas wunderliche Dame, mit gldnzenden
Augen und einem grofen Herzen. Geriichte und
Neuigkeiten hilft sie gerne zu verbreiten, denn sie
glaubt so ziemlich alles. Trotz ihrer Naivitdt und
Einfalt wird sie sehr geschitzt, da sie ein lie-
benswiirdiger Mensch ist.

Zitate:

e  Hier findest du alles, was dein Herz be-
gehrt; auch wenn du es gar nicht wuss-
test.*

e Stobert ruhig ein wenig, ich setze der-
weil etwas Tee auf.*

Seite 51 von 73



SH: Keuzburg im Suderland von SM

Grongsch Glutbart

Inhaber von Das Funkelnde Diadem
Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Zwerg

89 Jahre

Héndler/Juwelier

SG 7, TP 105, KB 8, Ini +2,
Schaden +0, Riistung 4
Bewaffnung: Axt

Verdienste:

e Mit seinem Gesplir verhilft er Keuzburg
zu einem hoheren Wohlstand und Anse-
hen bei Héndlern und Juwelieren in ganz
Suderland

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Er will unbedingt den aus Mythen be-

kannten Mondstaubkristall finden
Aussehen:

e 1,42 Stock grof3, rotbraune Haare, langer

Bart, kriftig
Eigenschaften:

e Ehrlich

e Guter Geschéftssinn

e Aufrechter Charakter

e Hilfsbereit (in bestimmten Grenzen)

Wie so viele Zwerge ist er fasziniert von Edel-
steinen. Bei ihm ist man in guten Hinden, wenn
es um Schmuck und andere glédnzende Schétze
geht. Seine Vorliebe fiir Schmuck will er mit der
ganzen Welt teilen, daher ist er Juwelier gewor-
den. Er macht faire Preise und ist mit seinem
klaren Gemiit selbst ein Edelstein der Keuzburger
Gesellschaft.

Zitate:

e _Das Licht bricht sich hervorragend in
diesem Diamanten.*

e _Ich will ehrlich sein. Diese Edelsteine
sind von minderer Qualitit, aber ich ver-
stehe eure finanziellen Sorgen. Lasst
mich sehen, ob ich einen guten Preis fiir
euch bei einem Hindler jenseits der

Grenzen aushandeln kann, meine Liebe.*

Alvin Coppermiihl

Inhaber von Blitzender Harnisch

Mensch

44 Jahre

Riistungshandler

SG3,TP32,KB 1, Ini0,

Schaden +1, Riistung 0
Schwert

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e Beschaffte gute Riistungen fiir die stadti-
sche Waffenkammer, die im Verteidi-
gungsfall an die Biirger und Biirgerinnen
ausgegeben werden
Schattenseiten/Geheimnisse:
desertierte
Raubritter ausgeriistet, die nun im Suder-

e Hat -ohne es zu wissen-

land ihr Unwesen treiben und durch die
Riistungen oft Vorteile gegeniiber einfa-
chen Wachen haben
Aussehen:
e dicklich untersetzt, mit Héingewangen
und klein 1,64 Stock grof3
Eigenschaften:
e guter Geschéftssinn
e freundlich
e traditionsbewusst
e wortgewand
e freiheitsliebend

Er ist wahrlich keine imposante Erscheinung,
aber ein fahiger Hindler und freundlicher
Mensch. In das Riistungsgewerbe kam er durch
seinen Vater, der diese Tradition von seinem
Vater {ibernahm. Alvin ist sehr wortgewand und
kennt sich mit Riistungen hervorragend aus. Das
mag ein Grund dafiir sein, dass er mit Balin dem
Riistungsschmied zusammenarbeitet und ihn
sogar zu seinen engsten Freunden zdhlt. Qualitit
ist ihm sehr wichtig und Balin ist ein verdammt
guter Schmied.

Zitate:
e, Der Harnisch sitzt wie angegossen.*

e  Ein wirklich schones Stiick aus den siid-
lichen Gefilden.*
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e Viele dieser Riistungen stammen aus
der Werkstatt meines Freundes Balin
Graubart.”

Balin Graubart

Inhaber von der klappernden Riistung
Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Zwerg

67 Jahre
Riistungsschmied/-bauer
SG 9, TP 108, KB 9, Ini +2,
Schaden +0, Riistung 4
Bewaffnung: Axt

Verdienste:

e  Verstdrkt mit zwergischen Schmiede-
techniken die Riistungen der Soldaten
und die des Lotos

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Er werkelt seit Jahrzehnten an einer per-

fekten magischen Riistung
Aussehen:

e 1,50 Stock groB, braun-rétliche Behaa-
rung, langer grau-melierter Bart, stim-
mig, zum Zopf geflochtenes Haupthaar

Eigenschaften:

e lebensfroh

e chrgeizig

e penibel

e perfektionistisch

e geschickt

Balin ist ein lebensfroher Zwerg und Meister-
schmied. Hochkonzentriert ist er bei der Arbeit,
um jedes Teil in hoher Qualitét zu fertigen. Seine
Riistungen bieten Schutz, sind leicht und sitzen
gut. Es ist ihm sehr wichtig, dass seine Kunden
zufrieden sind und himmert so lange an den Tei-
len herum, bis sie wirklich wie angegossen sit-
zen. Einige seiner schonsten Stiicke konnen bei
Alvin kduflich erworben werden, denn Balin ist
kein guter Handler. Thn und Alvin verbindet die
Liebe zu Riistungen und da sie beide lebenslusti-
ge Kerle sind, verbringen sie auch gemeinsam

Stunden in der Taverne.

Zitate:
e Bei Esse, Amboss und Hammer...*

e ,Sitzt einfach perfekt!“

Ilona Krihenful3

Inhaberin von Zum Frivolen Nadelohr

Rasse: Mensch

Alter: 46 Jahre

Aufgabe:  Néaherin/Schneiderin

Spielwerte: SG 3, TP 22, KB 0, Ini -1,
Schaden -2, Riistung 0

Bewaffnung: Dolch

Verdienste:

e Trégt zur Belebung von Mythen und Le-
genden bei und somit zur Hoffnung in
der Bevolkerung

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Sie ist als Poetin tatsdchlich mit vielen
Heldengruppen gereist und viele Aben-
teuer erlebt. Sie kennt einige der berithm-
testen Helden.

Aussehen:

e 1,77 Stock grof3, blonde lange Haare,
griin-blaue Augen, schlank, groe offene
Augen, Lachfiltchen

Eigenschaften:

e melodische Stimme

e gute Zuhdrerin

e wortgewand

e freundlich

e kinderlieb

Sie liebt ihn nicht nur, sondern lebt auch fiir ihren
Beruf. Ilona ist eine Meisterin mit Nadel und
Faden und das wissen alle. Oft erzéhlt sie Kin-
dern wéhrend sie niht alte Geschichten und Le-
genden. Man kann nicht genau sagen, woher sie
all* die Geschichten kennt und man das Gefiihl

bekommit, sie wire selbst dabei gewesen

Zitate:
e Damals im Ghalgrat-Gebirge...*
e _So verbrachten die tapferen Recken die
nichsten Tage...“
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Peter Hagerstadt

Inhaber von Das Kreischende Sdgeblatt

Mensch

34 Jahre

Tischler

SG 1, TP 28,KB O, Ini -1,

Schaden +1, Riistung 0
Schwert

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e Stellt wunderbare Holzmdbel her, die zur
allgemeinen Behaglichkeit beitragen
Schattenseiten/Geheimnisse:
e Sein bereits verstorbener Vater war sehr
streng mit ihm und schlug ihn und seine
Mutter sehr oft. Ein bestimmtes Verhal-
ten weckt unterdriickte Aggressionen und
es kommt zu Auseinandersetzungen
Aussehen:
e 1,89 Stock groB, braune schulterlange
Haare, braune Augen, kriftige Statur

Eigenschaften:
o Kriftig
e Geschickt
e Steif
e  Schroff
e treu

Ein junger, kréftiger Bursche, der mit Holz um-
zugehen weill. Sein handwerkliches Geschick
macht ihn zum Hofmobellieferant des Konigs
und anderer hoher Herrschaften, die seine filigra-
nen und individuellen Anfertigungen sehr zu
schitzen wissen. wie das Material, ist auch Peter
etwas ,,h6lzern und hat seine Ecken und Kanten.
Trotz seiner schroffen Art ist er ein anstdndiger
Mensch, obwohl er auch keine korperlichen Aus-
einandersetzungen aus dem Weg geht. Wem es
gelingt sich seine Freundschaft zu sichern, der

kann sich auf ihn immer verlassen.

Zitate:

e _Behandle mich nicht wie ein kleines
Kind.*

e .. Von dir lass‘ ich mir nicht drohen!*

Gustav Sindelmayer ,,Brot-Gustl*

Inhaber vom Meisterbackhaus Sindelmayer

Mensch

50 Jahre

Bécker

SG 1, TP 38,KB 2, Ini -1,

Schaden +0, Riistung 0
Kniippel

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e Trigt zur Versorgung der Bewohner bei
Schattenseiten/Geheimnisse:
e Hatte ein Verhiltnis mit Margarethe Bal-
kensteg
Aussehen:
e 1,71 Stock groB3, vollschlank, Vollbart,
dunkelblonde Haare, griine Augen
Eigenschaften:
e Ehrlich
o Geistig schwerfillig

Der von allen nur als ,,Brot-Gustl“ benannte
Mann, ist ein hervorragender Bécker. Den ganzen
Tag tiber duftet die Stra3e nach leckeren Teigwa-
ren und kaum jemand kann voriiber gehen ohne
an schmackhaftes Brot zu denken. Gustl ist geis-
tig ziemlich schwerfillig und versteht nicht jeden
Witz, den man auf seine Kosten macht. Dennoch
ist er ehrlich und in puncto Backen, macht ihn
keiner so schnell was vor.

Zitate:

e ,.Den Witz habe ich nicht verstanden.*

Samuel Ottermann

Inhaber von Zum Quietschenden Gatter

Mensch

49 Jahre

Stallmeister

SG2, TP 30,KB 1, Ini 0,

Schaden -1, Riistung 0
Heugabel

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
o Kiimmert sich um den meist wertvollsten
Besitz — die Pferde
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Schattenseiten/Geheimnisse:

e Er hat tatsdchlich die Gabe des Pferde-
verstehens; es kommt ithm vor, als konnte
er auf emotionaler Ebene mit den Pfer-
den kommunizieren

Aussehen:

e 1,95 Stock groB, normale Statur, leicht
untersetzt, schwarze Haare, braune Au-
gen, Ziegenbart

Eigenschaften:

e friedlich

e tierliecbend

e religi0s

e gutmiitig

Ein Pferdenarr und vielleicht sogar ein Pferde-
fliisterer, wenn man den Aussagen der Bevolke-
rung Glauben schenkt. Kein Pferd scheint bei
ithm zu scheuen oder bdsartig zu werden.
Manchmal erweckt es den Eindruck, als wéiren
die Reittiere besonders zahm und fréhlich, wenn
sie aus dem Stall gefiihrt werden. Samuel und
seine Familie lieben Pferde und sie sehen als
religiose Leute, Pferde als heilige Wesen an,
denen man besonders viel Aufmerksamkeit ent-
gegenbringen muss.

Zitate:
e _Ruhig, mein GroBer.*
e Welch® ein schones Pferd, meine Da-

13

me.

Schattenseiten/Geheimnisse:

o Ist einem Glas Wein und der Warme ei-
nes jungen Mannes nicht abgeneigt (seit
sie verwitwet ist)

Aussehen:

e 1,68 Stock groB3, lange wallendes gelock-

tes blondes Haar, blaue Augen, schlank

Eigenschaften:
o trinkfest
o fleifig
e offen
e chrlich

Sie verbringt die meiste Zeit in ihrem Laden, wo
sie eine Vielzahl an Weinen feil bietet. Ihre Frei-
zeit widmet sie sich der Winzerei auf dem eige-
nen Hof. Henriette ist eine wahre Weinkennerin
und findet zu jedem Gericht und zu jedem einen
passenden Wein. Ganz besonders stolz ist sie auf
ihren Keuzbeerwein, der ihr hervorragend gelingt
und sehr gerne gekauft wird, auch iiber die Stadt-
grenze hinaus. Thr schmeckt Wein allerdings
auch selbst ganz gut und davon trinkt und ver-
tragt sie ziemlich viel.

Zitate:
e . SiB, fruchtig, stark und der Wein ist
auch nicht zu verachten.*

Henriette Rebenstedt

Inhaberin von Traubengufs & Eichenfafs

Mensch

39 Jahre

Winzerin

SG 1, TP 20, KB 0, Ini -2,

Schaden +0, Riistung 0
Florett

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e Hat den Keuzbeerwein iiber die Grenzen
hinaus etabliert

Bert Silbersee

Inhaber von Hering, Barsch und Hammerhai

Mensch

37 Jahre

Fischverkaufer

SG2, TP 32,KBO0, Ini 0,

Schaden -1, Riistung 0
Langmesser

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e Trigt zur Versorgung der Bewohner bei
Schattenseiten/Geheimnisse:
e Er war einst ein Schatten, den jedoch die
Gewissensbisse plagten und noch plagen.
Andere Schatten versuchten ihn zu toten,
als sie ihn ausfindig gemacht haben, doch
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er obsiegte bislang und iibergab der See
thren Leichnam
Aussehen:

e 1,72 Stock groB3, schlank, sportlich, fit,
ausdruckslose Mine, dunkelblonde Haa-
re, griine Augen

Eigenschaften:

e verschlossen

e wortkarg

e cinsam

e bodenstindig

Am liebsten ist er auf seinem Boot und fischt.
Bert ist ein eher verschlossener Typ, der dem
menschlichen Treiben nicht allzu viel abgewin-
nen kann. Zwar geht er hin und wieder in der
Taverne ein Glas Bier trinken, jedoch bleibt er
gern fiir sich. Er ist mit den einfachen Dingen im
Leben zufrieden und gilt daher als sehr boden-
stiandig.

Zitate:
e _ Hm.*
e ,Die See gibt die ihr anvertrautes Ge-
heimnis niemals preis.*

zu vergessen und sein Leben neu zu be-
ginnen.
Aussehen:
e 1,71 Stock groB, breite Schultern, groBBer
Bauch, blaue Augen und blondes Haar
Eigenschaften:
e emotional
e uneinsichtig (von auen so eingeschitzt)
e derb und schroff

Ein stimmiger Zeitgenosse mit einem goldenen
Herzen. Er spricht die Dinge so aus, wie er sie
empfindet und ist ein sehr emotionaler Typ, dem
der Mensch wichtig ist. Manchmal wirkt er derb
und uneinsichtig, aber der Schein triigt oft. Es ist
nicht selten, dass es Marin selbst ist, der sich
nach Streitereien personlich entschuldigt.

Zitate:
e ,Esist Hack im Angebot.
e _Wenn dir das Fleisch zu schwer ist,
dann geh* zum Fischhéndler.“

e Streit kannst du gerne haben, Bursche.*

Marin Knochenmett

Inhaber der Metzgerei Knochenmett

Mensch

54 Jahre

Metzger

SG3,TP34,KB 1, Ini 0,

Schaden -1, Riistung 0
Hackbeil

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:

Verdienste:
e Trégt zur Versorgung der Bewohner bei

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Marin gehort zu den Zuziiglern in Keuz-
burg. Er stammt weit aus dem Westen
und verdiente sich dort in seiner Jugend
als Folterknecht in den regionalen Kon-
flikten. Seine Aufgabe bestand darin, die
unliebsamen Gefolterten in mundgerech-
te Stiicke fiir die Schweine zu verwan-
deln. Er kam nach Keuzburg, um all’ das

Barbados

Barbier

Rasse: Mensch

Alter: 33 Jahre

Aufgabe:  Barbier/Friseur

Spielwerte: SG 2, TP 26, KB 0, Ini -1,
Schaden -2, Riistung 0

Bewaffnung: Rasiermesser

Verdienste:

e Triagt zum Wohlbefinden und Hygiene
der Bewohner bei
Schattenseiten/Geheimnisse:
e Seine offenkundige Abneigung gegen
Mainner ist nur gespielt
Aussehen:
e 1,68 Stock grof3, braune Augen und Haar,
gepflegter Schnurrbart, diinne Gestalt
Eigenschaften:
e arrogant

e geschickt
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e mainnerherabwiirdigend

Barbados ist ein individueller Charakter mit vie-
len arroganten Ecken und Kanten. Irgendwie
gewinnt man den Eindruck, als wiirde er sich als
was Besseres fiihlen und scheint von sich unend-
lich iiberzeugt zu sein. Vor allem Ménnern ge-
geniiber verhélt er sich von oben herab, aber sei-
ne Frisuren und Rasuren sind wirklich tadellos.

Zitate:

e _Wiren Sie gleich zu mir gekommen,
hitten Sie sich die Peinlichkeiten erspa-
ren kénnen.*

e _Ein Bart sollte man auch pflegen, an-
sonsten sieht es nicht wild, sondern nur
lacherlich aus, junger Mann.*

Serena Weitblick

Geographin

Mensch

22 Jahre

Geographin

SG 2, TP 29,KB 0, Ini 0,

Schaden -1, Riistung 1
Stab

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:

e Stehen noch aus, aber sie setzt hohe Er-
wartungen an sich selbst und der Erfolg
wird wohl nicht lange auf sich warten
lassen

Schattenseiten/Geheimnisse:

e Sie wiinscht sich sehnlich eine eigene
Familie, jedoch fiirchtet sie dadurch das
Andenken ihres Vaters zu entweihen

Aussehen:

e 1,57 Stock groB, schulterlanges dunkel-
blondes Haar meist fettig und wild
durcheinander, grau-blaue Augen, nor-
male Figur, groBe Fiile, spitzes Kinn

Eigenschaften:
® neugierig
e hochintelligent
e ungepflegt
o fleifig

e klug

Sie ist jung, neugierig und hochintelligent. Sere-
na macht sich nichts aus ihrem AuBeren, dabei ist
sie ebenso hiibsch wie klug. ihr Vater war Geo-
graph in Trion und nahm sie schon in Kindesalter
mit auf seine Exkursionen. Er trdumte davon das
Suderland zu erkunden, wollte aber noch ,,diese
eine Hohle™ vermessen als er in eine Schlucht fiel
und starb. Thre Mutter kiimmerte sich liebevoll
um Serena, als diese wegen dem Tod ihres Vaters
am Boden zerstort war. Mit viel Miihe konnte sie
Serena wieder trosten und ermutigte sie, den
Traum ihres Vaters zu leben. Serena kam hierfiir
nach Keuzburg und nimmt ihre Arbeit gerade
auf.

Zitate:
e _Dieser Waldpfad dort, wo fiihrt der
hin?*
e _Diese Formation ist auf keiner Karte

verzeichnet.*

Soren Pamphur

Alchemist

Rasse: Mensch

Alter: 44 Jahre

Aufgabe:  Alchemist

Spielwerte: SG 3, TP 30, KB 0, Ini 0,
Schaden -1, Riistung 0

Bewaffnung: Stab

Verdienste:

e Trigt mit seinen Elixieren zur Gesund-

heit der Bewohner bei
Schattenseiten/Geheimnisse:

e Auf seinen Reisen wollte er einem Dorf
helfen und 16ste ungewollt eine Epidemie
aus, der er erst nach vielen Todesopfer
Herr wurde

Aussehen:

e 1,62 Stock groB3, Glatze mit braungrau
meliertem Haarkranz, stechend braune
Augen in tiefen Hohlen, faltiges Gesicht,
Vollbart, weite Robe in griin und braun
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Eigenschaften:
weltoffen
gebildet

e neugierig

e innovativ

Der hiesige Alchemist oder auch Apothekarius ist
ein kleiner und schméchtiger Mann. Seine Aus-
bildung genoss er in vielen Teilen Paleas und ist
neben seiner Kenntnisse der Alchemie sehr kulti-
viert und weltoffen. Er kennt Rezepte fiir Salben,
Tinkturen, Tranke und Elixiere, die im Suderland
teilweise unbekannt sind. Séren und Clausidius
pflegen sowas wie eine Freundschaft auf hohem
Niveau. Soren schickt oft Helden aus, seltene
Ingredienzien zu sammeln, damit er die ge-
wiinschten Rezepte herstellen kann.

Zitate:
e  Sie sieht aus wie eine Rose, aber sie
duftet nicht nur schoner, sondern sie totet
auch unvorsichtige wesentlich schneller.*

e  Bitte nichts anfassen.*

Belana Holznagel
Besitzerin von ,,Fachwerk, Sdge und Hammer-

hau““

Rasse: Mensch

Alter: 23 Jahre

Aufgabe:  Zimmerfrau/Handwerkerin

Spielwerte: SG 3, TP 39, KB 2, Ini +1,
Schaden +1, Riistung 0

Bewaffnung: Hammer

Verdienste:

e Triagt zur Behaglichkeit der Bewohner

bei
Schattenseiten/Geheimnisse:

e [hr Verhalten griindet sich darauf, dass
sie in einer eher Méanner dominierten Be-
rufung unterwegs ist und einfach keine
Schwiche zeigen will

Aussehen:

e 1,75 Stock groB,

schulterblattlanges Haar streng nach hin-

lockiges schwarze

ten zu einem Zopf gebunden, braune Au-

gen, kréftige Gestalt mit starken Armen
und V-Korper, starke muskuldser Ober-
korper, Arme und Beine, selbstbewusster
Gang, frohliches und scheinbar sorgen-
freies Erscheinungsbild

Eigenschaften:
e geschickt
e Jaut
e derb
e schroff
e gliicklich
e sportlich
o kriftig

e loses Mundwerk

Keuzburgs Zimmerin ist eine verdammt gute
Handwerkerin und rau wie Schmirgelpapier.
Belena ist durchtrainiert —eher muskulds- und
flucht, dass sich die Balken biegen. Ihre Arbeit
ist fiir sie das Wichtigste im Leben und sie macht

ihre Arbeit wirklich gut und schnell.

Zitate:
e Hey, du Pappnase.*
e Ich werf* dir gleich meinen Schlegel ins
Kreuz!*

e , Hiammern ist nicht dein Ding, was?“

Hasine Kontenknopp

Bankverantwortliche

Mensch

60 Jahre

Bankverantwortliche

SG1, TP 21,KB 0, Ini -2,

Schaden -2, Riistung 0
Dolch

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
o Triagt zum Wirtschaftswachstum und Si-
cherheit der Bewohner bei
Schattenseiten/Geheimnisse:
e Musste in ihrer Jugend dringend Geld
verdienen, um ihre kranken Eltern den
Arzt und Medikamente beschaffen zu
konnen. Ein niedriger Adelsmann wollte
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Kinder, seine Ehefrau war allerdings un-
fruchtbar. So lieB sie sich eine zweimali-
ge Leihmutterschaft bezahlen, um ihre
Eltern versorgen zu konnen. Ihre Kinder,
die als Adel erzogen wurden, hat sie nie
kennengelernt.
Aussehen:

e 1,58 Stock groB, graulich gelocktes Haar,
Lachfaltchen, spitzes, markantes Kinn,
leicht gebiickte Haltung aufgrund ihrer

sitzenden Haltung, ansonsten noch ein

fitter Eindruck
Eigenschaften:
e nett
e klug
e kinderlieb
e akribisch
e penibel

e Dbesonnen

Eine nette, kleine, dltere Dame, die die Verant-
wortung der Keuzburger Bank schultert. Sie ist
duBerst akribisch und penibel, wenn es um das
Geld geht. Unter ihrer Fiihrung wurden noch
keine falschen Kontenbewegungen bekannt und
sie geniefit das volle Vertrauen aller Biirger und
Biirgerinnen. Im privaten Leben ist sie alles an-
dere als akribisch und penibel. Sie ist sehr beson-
nen und wenn in ihrem Garten Nachbarskinder
herumtoben, dann miissen sie nicht mit Schimpfe
rechnen, wenn sie es mal nicht geschafft haben,
sofort aufzurdumen —auch wenn sie das spites-

tens am ndchsten Tag nachholen sollten.

Zitate:

e  Mit einem kleinen Kredit konnten sie
ihre Schulden bezahlen, aber denken sie
daran, dass auch die Bank ihr Geld wie-
derverlangt.*

e Bei uns ist das Geld vollkommen si-
cher.*

Martin Jagheim

Suderlinder Botenreiter

Mensch

31 Jahre

Inhaber der Botenreiterei

SG5,TP44,KB 2, Ini +1,

Schaden +1, Riistung 1
Kurzschwert

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e Trigt zur Kommunikation der Bewohner,
Lander und des Handels bei
Schattenseiten/Geheimnisse:
e Fiir bezahltes Schutzgeld, diirfen die Bo-
durch  die
»Bendman-Passage* hindurch

tenreiter gefahrliche
Aussehen:
e 1,84 Stock groB3, schwarze Stoppelfrisur,
tragt einen Ziegenbart, schlank-sportliche
Gestalt, charismatisches Erscheinungs-

bild
Eigenschaften:
e tapfer

e klug

e Orientierungssinn
e Verhandlungsgeschick
e chrlich

e zielorientiert

Martin griindete den ersten Botendienst in Keuz-
burg, der auch iiber die Grenzen hinaus Botschaf-
ten und Pakete iiberbringt. Seine Botenreiter ge-
hen durchaus als Haudegen durch. Thre Aufgaben
sind oft bedrohlich und es kommt nicht selten
vor, dass sie vor Halunken fliehen oder sich ihrer
Haut erwehren miissen.

Zitate:

e Ich verstehe, mein Herr. Mein Reiter
wird nicht pausieren, bis die Nachricht
bei ihrem Empféanger ist.*

e Ihr diirft das Ziel niemals aus den Au-
gen verlieren. Wir sind keine Kampfer,
sondern Botenreiter. Wir kdmpfen nicht,
wir verbinden.*
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Ella und Freddie

Inhaber des gebratenen Hirschs

Mensch

42 Jahre / 46 Jahre

Wirte Gebratener Hirsch

SG 3, TP 40, KB 1, Ini +1,

Schaden +1, Riistung 0
Kniippel

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:
e Tragen zum Allgemeinwohl und Behag-
lichkeit bei
Schattenseiten/Geheimnisse:
e Ein Leben aus dem Bilderbuch
Aussehen:

e FElla: 1,66 Stock groB, grofle braune Au-
gen und wallendes Haar, dickliche Ge-
stalt mit kréftigen Armen und Hiifte, ein
stindiges Lécheln im Gesicht und nahezu
faltenfrei

e Freddie: 1,79 Stock groB, griine Augen
und schwarzes langes dickes Haar, breite
Schultern und ein ordentlicher Bauch mit
Lederschiirze, freundliches und herzli-
ches Erscheinungsbild

Eigenschaften:
e gastfreundlich
e gutmiitig
e herzlich

e besonnen
e friedlich
o lustig

e offen und ehrlich

Die beiden Besitzer der beliebtesten Taverne in
der Stadt heiflien Ella und Freddie. Es sind kréfti-
ge Gestalten mit lauter Stimme und beeindru-
ckender Raumprisenz. Sie werden sehr geschitzt
und sind beliebt. Thre Mégde sind freundlich,
konnen sich aber durchaus wehren. Das Essen ist
sehr lecker, die Betten und Zimmer sehr gepflegt

und die Stimmung ausgelassen und heiter.

Zitate:

o ,Esist genug fiir alle da!“

e ,Wer im Hirsch eine Streiterei anfangt,
der fliegt achtkantig raus.*

e ,Der ist gut, den kannte ich noch nicht,
mein Freund. Dafiir geht der Met aufs
Haus.*

PRIESTER, MONCHE & NOVIZEN

Katharina Erlmeyer
NEOME-Priesterin und Heimleiterin des Wai-

senhauses

Rasse: Mensch

Alter: 46 Jahre

Aufgabe:  Priesterin und Waisenhausleiterin

Spielwerte: SG 2, TP 24, KB 0, Ini +1, MB 58
Schaden -2, Riistung 1

Bewaffnung: Dolch

Verdienste:

e Dient der Gottin und kiimmert sich um

die Waisenkinder
Schattenseiten/Geheimnisse:

e Noch bevor sie den Ruf NEOMEs gehort
hat, gebar sie ein Kind in jungen Jahren,
welches ihr Vater von ihr nahm und
wegbrachte; seither dient sie der Gottin
und kiimmert sich um die Waisen in der
Hoffnung, dass sie eines Tages ihr Kind
wiederfindet

Aussehen:

e 1,71 Stock groB3, grau-griine Augen,
graues schulterlanges Haar, sorgenrei-
ches Gesicht, lilafarbene Augenringe,
gutmiitiges Gesicht, hohe Wangenkno-
chen

Eigenschaften:

e kinderlieb

e verantwortungsbewusst

e unermiidlich

e miutterlich

o lieb
e ftreu
e gliubig

e optimistisch

e kimpferisch
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ist die verantwortliche NEOME-
Priesterin des Keuzburger Waisenhauses. Sie

Katharina

liebt Kinder und versucht alles in ihrer Macht
stehende, um den Kindern ein normales und ge-
borgenes Leben zu ermoglichen. Wie vieles in
der NEOME-Priesterschaft, sind Kinder Friichte,
die —wollen sie gedeihen- gehegt und gepflegt
werden miissen. Kathi —wie sie von ihren kleinen
Zoglingen liebevoll genannt wird- ist eine lebens-
frohe und optimistische Frau, welche die Prob-
leme gerne direkt angeht und schnell tiberwindet.
Sie ist voller Tatendrang und ersetzt den Kindern
sowas wie eine Mutter, so gut es eben geht.

Zitate:
e Jedes einsame Lamm findet hier in die-
sem Hause Obhut.*
e _Wer kimmert sich um die Waisen,

wenn wir es nicht tun?*

Egon von Hammerfall
ESTHION-Hohepriester
Mensch
64 Jahre
Hohepriester
SG 9, TP 50, KB 3, Ini +2, MB 77
Schaden -1, Riistung 1
Stab

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:

o Trégt zur religiésen und seelischen Fiih-

rung bei
Schattenseiten/Geheimnisse:

e I[st von seinem Vorginger in die tiefen
Geheimnisse des Trionischen Glaubens
und Uberzeugungen eingeweiht worden.
Seither hadert Egon mit sich und dem
Umstand, dass einige bewusste Erkennt-
nisse der Offentlichkeit bislang vorent-
hielten wurden.

Aussehen:

e 1,80 Stock groB3, Glatze, braune funkeln-
de Augen, ehrfurchterbietende Erschei-
nung, sehr markante Gesichtsziige, statt-
liche Gestalt

Eigenschaften:
e stolz
o weise
o geduldig

e stimmgewaltig

Ein stolzer und weiser Mann, mit einem sehr
hohen Ansehen im Wundland und Trion. Er ist
ein Hohepriester und somit obliegt ihm die Fiih-
rung im gesamten Wundland. Egon hat eine krif-
tige und raue Stimme, die selbst aus groBer Ent-
fernung noch gut zu vernehmen ist. Zudem ist er

besonnen und Weise, sowie ein guter Ausbilder.

Zitate:
e _Nicht alle Dinge, die niedergeschrieben
sind, entsprechen den Tatsachen.*
e Das offenkundige zu erkennen ist leicht,
das verborgene dahinter zu entdecken, ist
dein Pfad, meine Tochter.*

ADELIGE

Herzogin Maria Falkenberg

Herzogin eines Lehns

Mensch

48 Jahre

Lehnsverwalterin

SG 8, TP 42, KB 4, Ini +2,

Schaden +1, Riistung 3
Florett/Schwert/Dolch

Rasse:
Alter:
Aufgabe:
Spielwerte:

Bewaffnung:
Verdienste:

e Kimpfte in den Grenzkonflikten und im

Schwarzfellkrieg
Schattenseiten/Geheimnisse:

e Sie erbte das ,,Gespiir”, wie ihre Mutter
es immer nannte. Damit kann sie die Ge-
fiihle des Gegeniibers wahrnehmen und
einschétzen. Es griindet sich auf magi-
sches Blut, was ihre Mutter und nun sie
Zeit ihres Lebens verborgen hielt und
noch halt.

Aussehen:
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e 1,70 Stock groB3, langes blondes Haar mit
klaren hellen blauen Augen, anmutige
und durchtrainierte Figur, offene Ge-
sichtsziige, starke Erscheinung, sehr cha-

rismatisch
Eigenschaften:
e Jloyal
e treu
o klug

e innovativ

e diplomatisch

Sie i{ibernahm das Lehn von ihrem Vater, der
bereits Vasall Konigs Haralds war. Maria kiim-
mert sich hingebungsvoll um das Lehn, damit es
wichst und gedeiht zum Wohle Keuzburgs. Die
Falkenbergs gelten als loyale und treue Vasallen
Keuzburgs und sind nun Bertram Untertan.

Klug, innovativ und diplomatisch beschreibt sie
der Adel und Ritter die Herzogin, miitterlich,
ehrbar und freundlich das gemeine Volk. lhre
Stirke vor allem Okonomischen und sozial-

kulturellen Bereich.

Zitate:

e Ich mag nicht ihre Stirke haben, mein
Herr, aber bevor ihr den ersten kréftigen
Hieb gegen mich richtet, kiihlt meine
Klinge eure Kehle.*

e _Nur weil ich dem Adelsgebliit entstam-
me, meint ihr, ich hétte kein Verstindnis
fiir eure Sorgen? Wer, frage ich euch,
umsorgt euch in schlechten Zeiten, wer?“

e _Vogt euer Rat ist mir teuer, aber was ihr
vorschlagt ist eine zu riskante Investition

ohne Hoffnung auf mehr fiir alle.”

Herzog Philipp Dimmerwall
Herzog eines Lehns

Rasse: Mensch

Alter: 52 Jahre

Aufgabe:  Lehnsverwalter

Spielwerte: SG 9, TP 50, KB 5, Ini +2,
Schaden +1, Riistung 3

Bewaffnung: Schwert und Schild

Verdienste:
o Kiampfte in den Grenzkonflikten und im
Schwarzfellkrieg
Schattenseiten/Geheimnisse:
e In jungen Jahren war er eher ein Tu-
nichtgut und nicht der ganze Stolz seines
Vaters. Damit er den Ernst des Lebens
erkenne, schickte ihn sein Vater mit ei-
nem Trupp Ritter und Soldaten an die
nordliche Grenze der Westmarken, um
dort eine der zahlreichen Konflikte fiir
Keuzburg zu beenden. Er nahm es auf
die leichte Schulter und seine gesamte —
eigentlich tiberlegende Streitmacht- wur-
de erbarmungslos niedergemetzelt. Als er
die Schreie horte, die Toten reihum sah
und selbst dem Tode nur knapp entkam,
schwor er sich fortan seine Zeit nicht mit
Kinderein und Albernheiten zu vergeu-
den. Dennoch plagen ihn noch heute
schreckliche Alptrdume iiber die Dinge,
die er sah und sich zurecht die Schuld da-
ran gibt.
Aussehen:
e 1,91 Stock grof3, dunkelblondes Haar mit
dunkelbraunen Augen, sehr stattliche Fi-

gur, markantes Gesicht, gebieterische

Aura
Eigenschaften:
e loyal
e treu

e militérisch zackig

e hohe Erwartungshaltung
e Fiihrungsqualitdten

e taktisch

e anspruchsvoll

Auch Philipp ist ein Getreuer Bertrams, des Vol-
kes und Keuzburgs, aber ist er sehr auf militari-
sche Stérke konditioniert. Sein Verhalten ist kor-
rekt, er spricht militérisch zackig und kein Wort z
viel. Er erwartet, dass seine Befehle ausgefiihrt
werden und zwar dann, wenn er es sagt. Trotz
seiner Hérte gilt er als fair und verlangt nichts
Unmogliches. Thm ist durchaus bewusst, dass die
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normalen Biirger keine Militérs sind, aber es geht
ithm nur darum, keinen Tag zu verschwenden.
Daher gelten Biirger aus diesem Lehn auch zu
den fleiBigsten und effizientesten Lehnbewirt-
schaftern.

Zitate:

e _Ich bin mir ziemlich sicher, dass die
Arbeiten wesentlich schneller voranka-
men, wenn ihr weniger Mufe und mehr
Elan aufweisen wiirdet, Vogt.*

e  Errichtet dort einen Wall.*

e _ Wir leben und dienen dem Konig. Nicht
mehr und nicht weniger.*

ZWIELICHTIGE GESTALTEN

,,»Du brauchst Publikum, sonst fdllst du auf.*
- Ein Sprichwort der Freien Fiichse

Zwielichtige Charaktere gibt es natiirlich auch in
Keuzburg. Der Erfolg und die Zufriedenheit ist
einigen Herrschern ein Dorn im Auge und daher
ihre Infiltratoren,
schlimmer noch ihre Diplomaten nach Keuzburg.

schicken sie Spitzel und
Die Darstellung beschriankt sich auf die wesentli-
chen Elemente des Charaktertypen. Alle sonsti-
gen Charakteristika tiberlasse ich euch.

Madame Lydia
Spitzelin (aus Kénigreich eurer Wahl)
Spielwerte: SG 6, TP 35, KB 4, Ini +1,
Schaden -1, Riistung 1
Sie beschafft Informationen, sidt Zwietracht,
nimmt alles wahr und nutzt es fiir ihre Interessen
bzw. die Interessen ihres Auftraggebers oder
Herrn aus. Thr sind viele Tricks bekannt und zu
eigen, die sie zielstrebig und nutzbringend ein-
setzt. Lydia besitzt Etikette, gutes Benehmen,
kann Tanzen, Schldsser knacken, klettern und
besitzt ein breites Spektrum an waffenlosen
Kampftechniken.

Legat Grundor

Diplomat (aus Kénigreich eurer Wahl)

Spielwerte: SG 4, TP 30, KB 2, Ini +0,
Schaden +2, Riistung 1

Er versucht aktiv Einfluss auf politische Ent-
scheidungen zu nehmen, indem er sich Informa-
tionen mittels Spitzel beschafft diese bewertet
und ggf. mit Falschinformationen versetzt, um
seine Ziele fiir sich und sein Kdnigreich zu errei-
chen. Intrigen spinnen kénnen gehoren zu seinen
Grundfertigkeiten.

Ritter im Rat der Ritter

Infiltrator

Spielwerte: SG 7, TP 72, KB 8, Ini +0,
Schaden +1, Riistung 5

Schon vor etlichen Jahren hat sich dieser Infiltra-
tor einen Namen gemacht und wurde in den Rat
der Ritter berufen. Endlich kann er aktiv am Ge-
schehen teilnehmen und Informationen aus erster
Hand erlangen, die er seinem Auftragge-
ber/Herren {ibermittelt. Niemand weill um seine
Identitdt oder was er im Schilde fiihrt, aber die
Lichtbringer ahnen den Verrat und ziehen die
Schlinge immer enger. Wer weil}, wie er regieren

mag, wenn seine Absichten bekannt werden.

Bernhard

Hdndler

Spielwerte: SG 4, TP 28, KB 0, Ini -1,
Schaden -2, Riistung 0

Er kam aus Padova, um neue Handelsbezichun-
gen zu kniipfen. Denn er dachte, dass sich ein
derart zerrissenes Land als leichte Beute erwei-
sen wiirde. Aber die Stadt Keuzburg faszinierte
ihn augenblicklich und er schloss sich dem Vor-
haben Bertrams an und reist nun im Auftrage des
Konigreichs umher und stellt die Versorgung mit
notwendigen Giitern sicher.
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Fahrendes Volk

Gaukler und Nomaden

Spielwerte: SG 4, TP 36, KB 1, Ini +0,
Schaden -1, Riistung 1

Das fahrende Volk tritt in vielen Gattungen auf
und reicht von den verkleideten Dieben bis hin zu
echten reisenden Gauklern, die den Menschen
erfreuen wollen. Einige —so sagt man- kdnnen
allerdings Fliiche aussprechen und Tote gehor-
chen ihren Anweisungen. Oft allerdings werden
sie nach einiger Zeit vertrieben oder suchen
selbst das Weite. Es sind Nomaden und sie lassen
sich ungern ihrer Freiheit berauben und ziehen
durch die Lande und erleben Abenteuer und er-
staunliche Geschichten auf ihren Reisen durch
Palea.

Karl-Friedrich von Hubenhain

Desertierter Ritter

Spielwerte: SG 9, TP 74, KB 8§, Ini +0,
Schaden +1, Riistung 5

Seine Beweggriinde kennt eigentlich niemand so
genau. Einst halbadliges Gebliit im Dienste eines
hohen Herren. Eine fantastische Ausbildung zum
Ritter mit allen Rechten und Pflichten. Ein gutes
Leben, gutes Geld und hohes Ansehen. Doch aus
heiterem Himmel verldsst er die Seinen und geht
hinaus in die Welt. Gleichgiiltig sind ihm nun
Ehre und Pflicht. Karl bietet seine Féhigkeiten
dem Meistbietenden an und erfiillt seine Auftrage
mit grausamer Prézision. Ein So6ldner, ein Aben-
teurer, ein Fliichtling. Seine Griinde sind vielfal-
tig und er wird sie nur mit den engsten Gefahrten
teilen, wenn es jemanden gelingt, sein Vertrauen
zu erlangen.

SONSTIGE NICHTSPIELERCHARAKTERE

., Es sind die einfachen Biirger, die eine Stadt zu

dem machen, was sie ist. “

- Strafsenpoet auf dem Marktplatz

In diesem Abschnitt findet ihr einige NSCs, die
als Archetypen verwendet werden konnen oder
als hier genannte Personen weiter ausgeschmiickt
und dann eure Spielrunde als Belebung fiir die
Stadt dienen.

Pascal der Abenteurer

Entflohener aus der Stadt der Nekromanten

Spielwerte: SG 3, TP 24, KB 0, Ini -2,
Schaden -3, Riistung 0

Er streift durch das Konigreich, wie ein Vaga-
bund. Er ernédhrt sich vom Abfall oder dem erbet-
telten Gaben eines gutherzigen Menschen. Oft
schreit er in der Nacht, lduft von den Schatten
davon, die ihn verfolgen oder sich seiner aus
seinen Trdumen bedienen wollen. Geboren wurde
er in Ilthur weit entfernt vom Suderland. Doch
eines Tages wurde er von Sklavenhéndler gefan-
gen genommen und in die Stadt der Nekromanten
gebracht, wo er umgeben war von wandelnden
Leichen und Totenbeschwdrern. Dort gefoltert
gelang ihm irgendwie die Flucht und iiber Jahre
hinweg fiihrte sein Weg nach Keuzburg, wo er
noch immer geistig umnachtet nun sein Dasein
fristet.

Tom

Bettler

Spielwerte: SG 2, TP 22, KB 0, Ini -1,
Schaden -2, Riistung 0

Tom ist der stadtbekannte Bettler in Keuzburg.
Eigentlich konnte man glauben, es wére ihm hier
auch ein besseres Leben moglich und damit wiir-
de man auch richtig liegen. Er zieht es allerdings
vor auf der Strafle zu leben oder sich ab und an
mit ein wenig Geld einen Schlafplatz in einer
Taverne zu leisten. Er mag es auf den Straflen
unterwegs zu sein und den Gesprichen zu lau-
schen oder die pulsierenden Aktivitidten der Be-
wohner zu beobachten und er beobachtet viel.
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Tamburin der Grofe

Strafsenkind

Spielwerte: SG 1, TP 14, KB 0, Ini +1,
Schaden -2, Riistung 0

Tamburin gehort zu den Waisenkindern Keuz-
burgs, aber er treibt sich oft mit einigen anderen
in den Straen herum und erledigt fiir jeden Bo-
tengénge oder erleichtert den einen oder anderen
unvorsichtigen Besucher um seinen Geldbeutel.
Einen Teil davon spendet er heimlich dem Wai-
senhaus —auch wenn er und seine Kumpels nicht
im Waisenhaus wohnen. Im Grunde sind er und
seine Freunde gute Jungs und Midels. Er kann
Helden eine sehr grofe Hilfe sein, wenn es um
Besorgungen, Informationen oder Gefallen geht.

Marie

Prostituierte

Spielwerte: SG 1, TP 19, KB 0, Ini +0,
Schaden -2, Riistung 0

Nein. Es gibt keine dunklen Zuhélterbanden in
Keuzburg —also zumindest nicht offiziell. Es
handelt sich in der Tat um Freiberuflerinnen.
Marie ist eine von ihnen und sie liebt ihre Diens-
te. Sie front die freie Liebe und verdient halt
damit ihr Geld. Der Kanzler ist ein guter Kunde
und sie mag ihn irgendwie; vor allem erféahrt sie
viel von den stiddtischen Aufgaben und hat ihn
wohl wegen seiner respektvollen Art ins Herz
geschlossen.

Eugen

Nachtwache

Spielwerte: SG 6, TP 40, KB 4, Ini +1,
Schaden +1, Riistung 3

Ein altgedienter Wachposten und reich an Erfah-
rungen. Eugen ist eine der Nachtwachen, die
nach Sonnenuntergang durch die Stralen der
Stadt patrouillieren, um fiir Ruhe und Ordnung
zu sorgen. Er ist ein ruhiger Zeitgenosse, der stets
freundlich ist und immer einen Rat fiir Hilfesu-
chende parat hat. Seit seine Kinder nach Padova
gezogen sind und seine Frau vor einigen Jahren
verstarb, liel er sich den Nachtwachen zuteilen
und héngt meist seinen Gedanken nach. Er hat
immer ein offenes Ohr und ist in der Bevolke-
rung sehr beliebt. Eugen bekommt nahezu alle
Informationen, stets gutes Essen und Trinken
spendiert als auch die Wahrheit aus den meisten
Tunichtguten heraus. Eugen genief3t hohen Res-
pekt bei den Leuten.

Helmana

Tratschtante

Spielwerte: SG 1, TP 12, KB 0, Ini -1,
Schaden -2, Riistung 0

Helmanas Tratsch ist in der ganzen Stadt be-
kannt, von manchen geliebt, von anderen gehasst.
Sie nutzt jede Gelegenheit {iber andere zu spre-
chen und das in der Regel schlecht. Trifft sie
Personen, die sie eben noch bei einem anderen
denunziert hat, so weicht sie diesem nicht aus,
sondern ldstert bei ihm {iber die anderen. Ein
schreckliches Weib, von der selbst allerdings so
gut wie nichts bekannt ist.

Petra

Dienstmagd

Spielwerte: SG 1, TP 13, KB 0, Ini +0,
Schaden -2, Riistung 0

Petra wohn im Arbeiterviertel, auch wenn sie im
Palast wohnen konnte. Sie bleibt aber lieber in
ihrem eigenen Haus und geht nur fiir ihre Aufga-
ben ins Schloss. Sie ist eine fleifige und gute
Dienstmagd, die sich unter den Herrschaften im
Schloss einen guten Namen gemacht hat. lhre
Aufgaben sind vielfiltig von Einkdufen, Putzar-
beiten, Kochhilfen, Kinderbetreuung und vieles
mehr. Petra ist umgéinglich und bodenstandig.
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Vollig neidlos kiimmert sie sich um die Aufga-
ben rund um den Palastbetrieb.

Otto

Schlosswache

Spielwerte: SG 3, TP 35, KB 2, Ini +1,
Schaden +1, Riistung 3

Unter dem Kommando von Giildenglanz verrich-
tet jede Schlosswache ein hartes Pensum. Otto ist
schon viele Jahre im Schloss und gehdrt zu den
erfahrensten Wachen. Seine Erfahrung wird sehr
geschdtzt, aber gerdt er hin und wieder mit
Giildenglanz aneinander.

Soren

Jdger

Spielwerte: SG 5, TP 39, KB 2, Ini +1,
Schaden +1, Riistung 2

Vom Friihling bis Herbst streift er durch die
Wailder auf der Jagd nach saftigem Wildfleisch
und ist recht erfolgreich. Gutes Fleisch bringt er
in die Dorfer oder Stddte und verkauft es dort
dem Metzger oder den Tavernen fiir ein fairen
Preis. Er besitzt eine kleine Hiitte auBerhalb der
Stadt Keuzburg in der Néhe des Waldrandes.

Domgar

Tagelohner

Spielwerte: SG 2, TP 28, KB 0, Ini +0,
Schaden +0, Riistung 0

Domgar ist das ganze Jahr im Konigreich unter-
wegs und bietet seine Arbeitskraft an. Er ist na-
hezu auf allen Tétigkeiten und mit jedem Hand-
werk vertraut. Vom Feldarbeiter bis hin zum
Hausbauer, kommt er mit einem weiten Spekt-
rum an Fertigkeiten daher. Im einfachen Volk ist
er bekannt und ein gern geschener Arbeiter.
Domgar ist sich fiir keine Arbeit zu schade und
verlangt nicht viel fiir seine Mithilfe.

Sigmer

Dieb

Spielwerte: SG 5, TP 44, KB 3, Ini +1,
Schaden +1, Riistung 2

Sigmer steht oft im Verdacht Diebstéhle zu be-
gehen, aber man konnte ihm nichts nachweisen.
Er ist ein begnadeter Dieb, der so ziemlich alles
stehlen kann, was ihm in den Sinn kommt. Trotz
seiner Verbindungen zu den Freien Fiichsen und
auch den Wieseln aus Trion, ist er ein unabhin-
giger Dieb und arbeitet auf eigene Rechnung.

Rita

Stadtwache (durchschnittlich)

Spielwerte: SG 4, TP 41, KB 2, Ini +0,
Schaden +1, Riistung 3

Sie ist eine durchschnittliche Stadtwache. Ihre
Féhigkeiten sind mittelmédBig und ihre Bildung
ebenso. Meist sind es die Kindern von Bauern
oder einfachen Héndlern, die sich dem Dienst der
Stadtwache anschlieBen. Sie stammen also aus
der Umgebung und kennen sich oft gut aus. Dazu
kommt die Kenntnis der ortlichen Kultur und
deren Bewohner. Sie kennen Land und Leute und
das hat durchaus Vor- aber auch Nachteile. Es
liegt auf der Hand, dass sie oft im freundschaftli-
chem Zuspruch Storenfriede zur Ruhe rufen kon-
nen, da sie sie persdnlich kennen. Die freund-
schaftliche Bande trigt aber manchmal dazu bei,
Unruhestifter laufen zu lassen und sie nicht dem
Rechtsspruch zu unterwerfen. Dafiir stehen sie in
der Schuld der Stadtwache und das kann auch

nutzlich sein.

Kasimir

Weifer Lotos (durchschnittlich)

Spielwerte: SG 6, TP 55, KB 3, Ini +1,
Schaden +1, Riistung 4

Die Freiwilligen des Lotos kommen im Gegen-
satz zu den Ortlichen Stadtwachen auch aus ande-
ren Konigreichen und stehen fiir Ehre, Pflicht
und Recht. Thre Uberzeugung wiirde niemals
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freundschaftliche Bande vor ihrer Verpflichtung
zulassen und daher 16sen sich Streitereien meist
nur aufgrund ihrer Anwesenheit auf. Sie gelten
als respekteinfloBende Soldaten des Konigs und
haben auch in der Gesellschaft einen hoheren
Stellenwert. Thre gute und qualitative Ausbildung
wird fiir andere Aufgaben bendtigt und nur selten
werden sie auf Stadtpatrouille anzutreffen sein.
Sie schworen einen Eid auf den Konig und das
Wappen, bereit es mit ihrem Leben zu verteidi-
gen.

Hektor

Knecht (durchschnittlich)

Spielwerte: SG 1, TP 23, KB 1, Ini -1,
Schaden +0, Riistung 0

Seine Arbeit beginnt vor Sonnenaufgang und
endet erst weit nach Sonnenuntergang. Er ist ein
starker und fleifiger Geselle, der vielfaltige Auf-
gaben bewiéltigen kann. Sein einfaches aber ehr-
liches Gemiit weckt das Vertrauen seines Herren
in ihm und er verlésst sich auf ihn und das aus
gutem Grund. Dank seines Einsatzes sind die
alltdglichen Aufgaben erledigt bevor sie jemand
beachten konnte, weil sie storend oder beeinflus-
send auf das Leben seines Herren nehmen kon-
nen.

ABENTEUERIDEEN

., Es war einmal vor langer, langer Zeit...
- aus Erzdhlungen

Hier folgen lose Ideen flir eure Abenteuer in
Keuzburg, die ihr nach eigenem Gutdiinken er-
stellen, entwickeln oder 4ndern konnt. Das meiste
sind ganz klassische Plots, die den erfahrenen
Meister nicht fremd sein diirften. Dabei werden
sie in verschiedenen Kategorien geordnet und
kurz umrissen.

ALLGEMEINE STADTABENTEUER

Die streitenden Hiindler

Hier werden die Helden von einem hiesigen
Héndler angeworben, die Umstdnde seiner ge-
stohlenen Waren nachzuspiiren. Er verdichtigt
einen fliegenden Héandler, der momentan in
Keuzburg ist und viele dhnliche Waren anbietet,
die dem Ortlichen Héndler gestohlen worden
sind. Die Helden miissen nun versuchen den Fall
zu kldren, da der hiesige Héndler einen sehr gu-
ten Leumund in der Stadt besitzt, fangt er an
gegen diesen Héndler zu hetzen und hinter sich
mehr und mehr Stadtbewohner zu versammeln.
Der Druck wéchst und nach einiger Zeit schaltet
sich die Stadtwache mit und verkompliziert die
Recherche der Helden erheblich.

Ihr Auftraggeber hat in Wirklichkeit die Waren
selbst in seinem Keller versteckt und will den
fliegenden Héndler aus Rache eins auswischen.
Dieser hatte in der Jugend sein Maddchen ausge-
spannt und ihn fiirchterlich vor den anderen
bloBgestellt. Der fliegende Héndler kann sich an
den hiesigen Héndler gar nicht erinnern und ist
iiber dessen Beschuldigungen sehr erbost. Die
Abenteurer miissen sich beeilen, bevor ein offe-
ner Konflikt und Schlimmeres passiert.

Wache fiir einen Tag

Ein kleines Abenteuer, indem die Helden gebeten
werden, die Wachposten zu einem Feiertag zu
unterstiitzen. Dadurch lernen sie die Stadt und
dessen Bewohner besser kennen und geraten in
den Alltag der hiesigen Wachen mit allen kurio-
sen Erlebnissen. Streitende Ehepaare oder Hand-
ler, Diebstéhle, verschollene Kinder, Betrunkene,
Raufereien, Einbriiche und vieles mehr. Es soll-
ten mehrere kleine Aufgaben auf die Helden war-
ten, die schnell uniibersichtlich und miihselig

wird.
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RECHT & GESETZ

Der Beweis

Ein Bewohner (z. B. Adliger, Ritter, Héandler
usw.) erhebt schwere Vorwiirfe gegen jemanden
und verlangt nach Gerechtigkeit. Da in Keuzburg
eine Verurteilung nur unter eindeutigen Bewei-
sen erfolgen kann, werden die Charaktere ersucht
entsprechende Beweise flir oder gegen den An-
geklagten zu finden.

Verleumdung

Die Spielercharaktere geraten in den Verdacht
mit den Freien Fiichsen gemeinsame Sache zu
machen und geraten unter enormen Druck. Sie
miissen die Hintergriinde ergriinden um ihren Ruf
wiederherstellen zu konnen. Dabei konnten sie
auf einen verwegenen Plan der Freien Fiichse
sto3en, der zum Ziel hat, die Charaktere blof3zu-
stellen und aus der Stadt zu vertreiben. Als Auf-
hianger konnte ,,R&uberische Erpressung (weiter
unten)“ dienen, da sie vielleicht die Machen-
schaften der Fiichse beleuchten konnten und sie
sich an den Charakteren richen wollen oder sie
falschlicherweise beschuldigten und sie gleiches

nun vergelten wollen.

DIPLOMATIE & SPIONAGE

In geheimer Mission

Seit einiger Zeit plagen Bertram und den Rat der
Ritter beunruhigende Berichte, die einen Angriff
aus Landburg im Konigreich Tyvenland vermu-
ten lassen. Bertram ist nicht bereit einen offenen
Konflikt einzugehen und bittet die Charaktere in
inoffizieller Mission nach Landburg zu reisen
und sich dort umzusehen und ggf. Bericht zu
erstatten.

RAUBER & GENDARM

Réuberische Erpressung

Scheinbar haben die Freien Fiichse ein neues
Betitigungsfeld fiir sich erschlossen. Seit einiger
Zeit passieren merkwiirdige Dinge im Arbeiter-
viertel. Kleinhdndler und Ladenbesitzer werden
verletzt zu den Heilern gebracht und finden fa-

denscheinige Ausreden fiir ihre Verletzungen.
Inventare, Hauser und sonstiges Eigentum der
Héandler werden zerstort oder beschadigt, aber
niemand erhebt eine Anzeige bei der Stadtwache.
Die Charaktere sollen der Sache auf den Grund
gehen. Und vielleicht ist alles anders als erwartet.

HANDEL & WIRTSCHAFT

Begleitschutz fiir eine Karawane

Die Helden werden als Begleitschutz angeheuert,
um wichtige Versorgungsgiiter nach Havstedt zu
eskortieren. Auf dem Weg dorthin miissen sie
sich dem Wildnisleben und mehrerer kleiner
Scharmiitzel erwehren. Vielleicht kommen sie
auch dem merkwiirdigen Fremden auf die Schli-

che, der mit ihnen reist.

GEPLANTE & UMGESETZTE PROJEKTE

., Es mangelt nicht an Ideen, sondern an der Zeit

‘

diese umzusetzen.

- Der Autor

MEISTERDIENER AUFTRAGE
STEHT ZUM DOWNLOAD BEREIT

Er umfasst einige Informationen, wie oder was
Gegenstand von Auftrigen bzw. Abenteuer sein
konnen. Zudem erhilt es Ideen, wie Helden zu-
sammengefiihrt und entlohnt werden konnen.
Umfang: 23 Seiten.

STADT DER NEKROMANTEN

Ahnlich Keuzburg nur wesentlich kiirzer, soll
eine diistere Stadt beschreiben, die als Gefahren-
quelle gegen Trion oder sonstige Lénder einge-
setzt werden kann. Dort herrschen dunkle Magier
-meist Nekromanten- {iber Heerscharen an Unto-
ten und Ddmonen.

Geplanter Umfang: ca. 10 Seiten.

TA'LELA DIE BARDIN

Ein kurzes Soloabenteuer mit geplanten 25 bis 40
Abschnitten, das eher als Hintergrundgeschichte
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zu den Lichtbringer zu verstehen ist und weniger
als ein Solo der Marke ,,Der dunkle Fiirst®.

SCHWARZZEPTER-SAGA

Ein kleines klassisches Gruppenabenteuer mit
Keuzburg als Ausgangspunkt. Eine ldngst ver-
gessene Sekte arbeitet an einem Ritual, ein da-
monisches Artefakt zu erschaffen, mit dem ein
machtiger Damon zuriickkehren kann.

Geplanter Umfang: ca. 10 Seiten.

MAGIE- UND PRIESTERBUCH

Neue Leitmagie fiir die Priester der 15 Gotter und
neue Erweiterungen fiir bestehende Zauberlisten.
Maichtige Rituale, Beschworungen, verbotene
Biicher und Artefakte eventuell Alchemie.
Geplanter Umfang: ca. 15 Seiten.

SUDERLANDISCHE
(GEHEIM)GESELLSCHAFTEN

Eine Spiclhilfe tiber die Organisationen aus der
Keuzburger Spielhilfe: Die Freien Fiichse, Licht-
bringer und Gefolgschaft der Schatten. Zudem
einige andere geheime Gruppierungen, die in
Suderland ihr Unwesen treiben.

Geplanter Umfang: ca. 10-15 Seiten.

ADEPTENKOMPENDIUM

Neue Fertigkeiten und Erweiterungen der Regeln,
sowie neue Archetypen und neue Professionen,
neue Spezies und Erschaffungsregeln.

Geplanter Umfang: ca. 10 Seiten.

KEUZBURG — DIE ERWEITERUNG
DIE LEHN UND BERTRAMS REICH

Kurzbeschreibungen zu den hier erwiahnten Lehn
und Dorfern.
Geplanter Umfang: ca. 10 Seiten.

KEUZBURG — HAVSTEDT-ERWEITERUNG
INKL. DER STERNENGLANZ-BESATZUNG

Kurzbeschreibungen zu Havstedt und einer spe-
ziellen Schiffsbesatzung mit ihrer Kogge.
Geplanter Umfang: ca. 10 Seiten.

UND VIELLEICHT NOCH VIEL MEHR...
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ANHANG A: WERTEUBERSICHT DER WICHTIGEN PERSONLICHKEITEN

Name Seite SG TP KB Ini Schaden Riistung MP Ausriistung
Ophelia 36 4 28 1 -1 2 0 0 Dolch
Konig Bertram 37 12 76 10 +2 +1 5 0 Schwert & Schild
Prinzessin Euphelia 37 2 25 0 +0 -2 0 0 Dolch
Sir Robert Laranus 38 8 88 10 +1 +1 5 0 Schwert & Schild
Sir Siegfried Rhosen 38 8 75 10 +1 +1 5 0 Schwert & Schild
Sir Robin Blackwood 39 9 90 10 +2 +1 5 0 Schwert & Schild
Kanzler Gregor Temmendorf 39 3 32 1 -1 -2 1 0 Dolch
General Erik Jorgan 40 9 82 10 +1 +1 3 0 Schwert & Schild
Oberst Baltram Maurenbrecher 40 8 84 10 +1 +1 3 0 Schwert & Schild
Lt. Felix Kemperling 41 5 71 6 +2 +1 3 0 Schwert & Schild
Hptm. Amand Alvarin 41 6 75 6 +1 |+l 3 0 | Schwert & Schild
Hptm. Mariol zu Quantenbach 42 6 76 8 1| +1 3 0 Schwert & Schild
Lt. Pendamin Giildenglanz 42 5 68 5 2 | +1 2 0 Schwert & Schild
Erzmagier Clausidius Morgenklar 42 12 44 3 1| -1 1 80 Magierstab
Johann Johannson 43 10 78 11 2 +2 4 0 Zweihandaxt/Hammer
Georg Keilenbruch 44 10 84 11 2 | -1 4 0 Schwert & Schild
Palanthea 44 6 78 7 0o | -1 2 0 | Schwert
Sandrina 45 6 75 6 0 -1 2 0 Schwert
Ferdinand Federfein 45 2 32 0 -1 -2 0 0 Dolch
Jamine Sehnenscheid 46 1 28 0 -1 +0 0 0 Bogen
Kalina Zuberhupf 46 1 33 0 -1 2 0 0 Dolch
Balduin Bauhaus 47 2 35 1 +1 0 0 Hammer
Erwin Klappbach 47 2 22 0 0 +0 0 0 Kniippel
Siegfried ,,Eremit* 48 4 33 2 +1 +0 0 0 Kniippel
Dr. Illius von Kempenhagen 48 3 28 0 -1 -2 0 0 Dolch
Teldor 49 2 22 0 -1 +0 0 0 Kniippel
Klebefest 49 2 26 0 -2 +0 0 0 Kniippel
Gertrude Bukguggler 50 2 32 0 -1 -2 0 0 Dolch
Johannes Bukguggler 50 2 35 0 -1 +1 0 0 Schwert
Myrte Bukguggler 50 2 27 0 -1 -2 1 0 Dolch
Hermine Stoffschick 50 1 27 0 -1 +0 0 0 Kniippel
Baknam Steinburg 51 8 36 1 0 +1 4 0 Hammer
Margarethe Balkensteg 51 3 28 0 -1 2 0 0 Dolch
Grongsch Glutbart 52 7 105 8 +2 +0 4 0 Axt
Alvin Coppermiihl 52 3 32 1 0 +1 0 0 Schwert
Balin Graubart 53 9 108 9 +2 +0 4 0 Axt
Ilona Krahenful3 53 3 22 0 -1 -2 0 0 Dolch
Peter Hagerstadt 54 1 28 0 -1 +1 0 0 Schwert
Gustav Sindelmayer 54 1 38 2 -1 +0 0 0 Kniippel
Samuel Ottermann 54 2 30 1 0 -1 0 0 Heugabel
Henriette Rebenstedt 55 1 20 0 -2 +0 0 0 Florett
Bert Silbersee 55 2 32 0 0 -1 0 0 Langmesser
Marin Knochenmett 56 3 34 1 0 -1 0 0 Hackbeil
Barbados 56 2 26 0 -1 -2 0 0 Rasiermesser
Serena Weitblick 57 2 29 0 0 -1 1 0 Stab
Soéren Pamphur 57 3 30 0 0 -1 0 0 Stab
Belana Holznagel 58 3 39 2 +1 +1 0 0 Hammer
Hasine Kontenknopp 58 1 21 0 -2 -2 0 0 Dolch
Martin Jagheim 59 5 44 2 +1 +1 1 0 Schwert
Ella und Freddie 60 3 40 1 +1 +1 0 0 Kniippel
Katharina Erlmeyer 60 2 24 0 +1 -2 1 58 Dolch
Egon von Hammerfall 61 9 50 3 +2 -1 1 77 Stab
Maria Falkenberg 61 8 42 4 +2 +1 3 0 Schwert & Schild
Philip Dammerwall 62 9 50 5 +2 +1 3 0 Schwert & Schild

Seite 70 von 73



SH: Keuzburg im Suderland von SM

ANHANG B: WERTEUBERSICHT DER ZWIELICHTIGEN GESTALTEN

SG i Schaden Riistung ! Ausriistung
Ritter im Rat der Ritter 63 7 72 8 +0 +1 5 0 Schwert & Schild
Lydia — die Spitzelin 63 6 35 4 +1 -1 2 0 Messer
Legat Grundor 63 4 30 2 +0 +2 1 0 Degen
Bernhard 63 4 28 0 -1 -2 0 0 Messer
Fahrendes Volk 64 4 36 1 +0 -1 1 0 Messer
Karl-Friedrich von Hubenhain 64 9 74 8 +0 +1 5 0 Schwert & Schild

ANHANG C: WERTEUBERSICHT DER SONSTIGEN NSCs

SG C i Riistung / Ausriistung
Pascal der Abenteurer 64 3 24 0 2 -3 0 5 Was passt
Tom der Bettler 64 2 22 0 -1 -2 0 0 Was passt
Tamburin der Grofie 65 1 14 0 +1 -2 0 0 Messer
Eugen die Nachtwache 65 6 40 4 +1 +1 3 0 Hellebarde
Marie die Prostituierte 65 1 19 0 +0 -2 0 0 Messer
Helmana die Tratschtante 65 1 12 0 -1 -2 0 0 Kniippel
Petra die Dienstmagd 65 1 13 0 +0 -2 0 0 Was passt
Otto die Schlosswache 66 3 35 2 +1 +1 3 0 Hellebarde
Domgar der Tagelohner 66 2 28 0 +0 +0 0 0 Messer
Sigmer der Dieb 66 5 44 3 +1 +1 2 0 Messer
Séren der Jager 66 5 39 2 +1 +1 2 0 Bogen/Messer
Rita die Stadtwache 66 4 41 2 +0 +1 3 0 Hellebarde
Kasimir des weillen Lotos 66 6 55 3 +1 +1 4 0 Schwert & Schild
Hektor der Knecht 67 1 23 1 -1 +0 0 0 Kniippel
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ANHANG D: LEGENDE UND STANDORTE DER LADEN AUF DER STADTKARTE

Nr. Seite Bezeichnung NSC Waren oder Dienstleistungen
1 22 Zur gespannten Sehne Jamine Sehnenscheid Bogen & Armbriiste

2 23 Pergament & Federkiel Ferdinand Federfein Tinte, Papier, Schreibdienste
3 23 Tinte & Tunke Hermine Stoffschick Farberei

4 23 Fleckentanz Kalina Zuberhupf Waischerei

5 23 Zur Groben Hand Backnam Steinburg Grobschmied

6 23 Allerweltsdollereyn Margarethe Balkensteg Haushaltskramer

7 24 Das funkelnde Diadem Grongsch Glutbart Juwelier

8 24 Zur aufgeschiittelten Feder Helena Noppenhuber Einfache Pension

9 24 Sattlerei Sattelfest Theodor Sattelfest Sattlerei

10 24 Blitzender Harnisch Alvin Coppermiihl Riistungsgeschift

11 24 Die Klappernde Riistung Balin Graubart Riistungsbauer/-schmied
12 24 Zum frivolen Nadelohr Ilona Krihenfuf3 Schneider

13 24 | Das kreischende Ségeblatt | Peter Hagerstedt Tischler

14 24 | Auf groflem Fufl | Teldor Schuster

15 25 | Meisterbackhaus Sindelmayer | Gustav Sindelmayer Bicker

16 25 | Zum quatschenden Gatter | Samuel Ottermann Einfacher Stall

17 25 | TraubenguB3 & Eichenfa3 | Henriette Rebenstedt Winzerei/Weinladen

18 25 | AmboBfeuer & Blasebalg | Johann Johannson Waffenschmied

19 25 | Das tanzelnde Schwert ' Georg Keilenbruch Waffengeschift

20 25 | Meisterzuckerer Klebefest | Meister Klebefest Zuckerbicker

21 25 | Hering, Barsch und Hammerhai | Bert Silbersee Fischhandel

22 26 | Metzgerei Knochenmett | Marin Knochenmett Metzger

23 26 | Barbados der Barbier | Barbados Barbier

24 26 Geographin Serena Weitblick Geographin/Kartographin
25 26 Alchemist Soren Pamphur Alchemist/Apothekarius
26 26 Botendienste Martin Jagheim Suderland Botenreiter
27 26 Zum Gebratenen Hirsch Ella und Freddie Grof3e Taverne und Pension
28 26 Wilder Gockel Siegfried Kleine Taverne

29 26 Hartritzerei Klappbach Erwin Klappbach Graveur

30 26 Fachwerk, Sdge und Hammerhau* Belena Holznagel Zimmerin

31 26 Maurerkell* & Wasserwaag* Balduin Bauhaus Baumeister

32 29 Tempel ESTHION Egon von Hammerfall Hohepriester

33 29 Tempel HEMRON Immanuel Sichelschnitt Abt

34 30 Tempel JUVIO Fraudele Minnesang Tempelvorsteherin

35 30 | Tempel AONE | Luzilia Weidenstern Tempelvorsteherin

36 31| Tempel NEOME | Katharina Erlmeyer Tempelvorsteherin und Heimleiterin
37 31 | Tempel AENORA '

38 '

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55
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ANHANG E: HERRSCHAFTSGRENZEN KONIG BERTRAMS

BEaV/ERBRAANNITES
AINID)

[Quelle] charakterbogen.de

Vorlaufiger Ausblick auf eines der nichsten Projekte: Magiehandbuch

Rang Bezeichnung Wirkung Art Gezielt
1 Esthions Griff Priester kann nicht entwaffnet werden (3 Rd/ 1 MP) Selbst
2 Esthions Blick Priester kann im Dunkeln sehen (1 Std / IMP) max. 2 Std. Selbst
3 Esthions Wille Priester erhélt Bonus +1 Rg auf Einflussnahme (1 Std/3MP) max. 3 Std. Selbst
4 Esthions Licht Priester erfiillt Ziele mit Licht Esthions +1 KB/2 MP (max. +3 KB) und 1 Person/1 ~ Sicht
MP (max. 5 Personen)
5 Esthions Wahrheit ~ Priester erfédhrt Wahrheit; 3 Wahrheiten auf Ja-Nein-Fragen 3 MP max. 6 MP Ber X
6 Esthions Zorn Priester wirft Lichtkugel mit Schaden 3W6 TP/S MP 1 Person/2 MP max. 5 Sicht X
7 Esthions Starke Ziel erhélt fiir 1 Std. einen +1 Str-Bonus (nicht Wert) +1 Str/ 5 MP (max. 2) Ber X
8 Esthions Schutz Erhoht RS +1 RS / 3 MP fiir je 2 KR max. +3 RS Sicht
9 Esthions Fithrung Priester kann befreundeten Gefdhrten Nachricht in Gedanken senden 1 Nachricht /  Sicht
2 MP
10 Esthions Gegner werden geblendet und verlieren -1 KB /2 MP und 1 Person /2 MP (max. -3  Sicht
Herrlichkeit KB, max. 10 Personen
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