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Arimon: Vorwort

Vorwort

Liebe Rollenspielerinnen und Rollenspieler !

In lhren Handen halten Sie eines der ersten Weltblcher fiir
Omnirole, das universale Rollenspielsystem. Dieses Buch
mit dem Titel Arimon soll Sie vertraut machen mit einer
fiktiven Welt, die dazu gedacht ist, als Hintergrund fiir span-
nende Fantasy-Abenteuer zu dienen.

Arimon ist eine Welt, die in vielerlei Hinsicht unserer eigenen
zur Zeit des Mittelalters ahnelt. Dennoch ist es nicht einfach
eine pseudomittelalterliche Welt. Viele Dinge zeigen, daf
Arimon viel mehr ist.

So ist Arimon von Magie erfillt. Zauberer sind nicht nur
Element von Sagen und Mythen, sondern sie sind reale
Elemente der Gesellschaft, wie auch die durch Magie her-
vorgerufenen Effekte. Magie ist andererseits aber auch nicht
so haufig, daR sie jeder anwenden konnte. Dies dient dazu,
dal} die Welt noch vorstellbar bleibt und sich nicht zu stark
von der klassischen Fantasy unterscheidet.

Auch gibt es andere Volker als die Menschen. Elfen und
Zwerge, Gnome und Halblinge, I6wenahnliche Skionai und
viele andere Rassen beleben Arimon, wie man auch auf
Drachen, Greifen oder gar Damonen treffen koénnte.

SchlieBlich greifen die Goétter Arimons sehr viel direkter in die
Geschehnisse ein, als wir es gewohnt sind. Ein Priester kann

Robert C. Pritzler

durchaus versuchen, seine Gottheit um direkte Hilfe in Form
eines Wunders zu bitten.

Diese ganze Welt, mit all ihren Ratseln und Geheimnissen,
ihren Gefahren und Mdglichkeiten, ihren Bewohnern und
Landschaften, steht Ihnen nunmehr offen. Erschaffen Sie
lhre Charaktere, und erfiillen Sie Arimon mit Leben.

Was auch immer Sie entscheiden, ob Sie mit einer Gruppe
Abenteurer auf Schatzsuche ausziehen, ob Sie in das Leben
der Stadte eintauchen, als Besatzung eines orgarnischen
Langschiffes auf Kaperfahrt gehen, als Zauberer Ihr Wissen
zu mehren versuchen, oder vielleicht auch alles von dem -
wir winschen lhnen viel Spal® und unendliche Abenteuer-
moglichkeiten in der Welt Arimon.

In Zukunft werden wir versuchen, die Welt zu erweitern.
Quellenbiicher ber Volker und Staaten sind ebenso geplant
wie eine Reihe von vorbereiteten Szenarios. In diesem Zu-
sammenhang sei noch einmal gesagt, wenn Sie Kritiken,
Anregungen, Ideen, was auch immer an uns weitergeben, wir
sind fir alles dankbar. Wenn Sie eine Stadt entwickeln, oder
ein Szenario, oder vielleicht Magische Objekte - schreiben
Sie uns! Vielleicht steht dann schon bald IHR Name auf
einem der Quellenblcher von Omnirole.

Nun aber auf ins grof’e Abenteuer. Girten Sie Ihr Schwert,
ziehen Sie eine Riistung Uber, studieren Sie lhr Zauberbuch
- und entdecken Sie Arimon in seiner ganzen Pracht!

ARIMON Seite 4



Arimon: Geschichte

Die Geschichte von Arimon

Prolog

Arimon ist eine Welt mit vielen Jahrtausenden Geschichte, in
denen Menschen, Elfen, Zwerge, Halblinge, Gétter und
Halbgétter, Drachen und Damonen, und noch viele andere
mehr, auf die Geschehnisse eingewirkt und die Welt geformt
haben.

Dennoch liegt vieles im Dunkel der Mythen und Legenden
verborgen, und niemand weil} sicher zu sagen, wie alles
begann, auch wenn jede Religion und Rasse wenigstens
einen Mythos von der Entstehung der Welt und des Lebens
kennen wird.

Zeitrechnungen:

In den verschiedenen Kulturen Arimons sind unterschiedli-
che Zeitrechnungen in Gebrauch. Aligemein sehr gern ver-
wendet wird eine Methode, welche die Regierungsjahre des
jetzigen Herrschers zahlt und somit im Jahr seiner Thronbe-
steigung beginnt. Ergebnis ist eine gewisse Unibersichtlich-
keit, wenn es um langere Zeitspannen geht. Weitere Zeit-
rechnungen orientieren sich an Stadt- oder Staatsgriindun-
gen, Katastrophen oder anderen einschneidenden Ereignis-
sen. Glucklicherweise ist die Basis aller wichtigen Zeitrech-
nungen das Jahr zu 360 Tagen. Dessen Aufteilung variiert
jedoch. Benutzen die meisten Volker 12 Monate zu 30 Ta-
gen, so gibt es doch einige, welche 28tagige Monate, Monate
unterschiedlicher Lange oder gar ganz andere Einteilungen
verwenden. Einmal ganz abgesehen von Zeitrechnungen von
Religionen oder barbarischen Stammen, die z.B. Jahre der
Fledermaus, Monate der Ernte oder Epochen des Lichtes
verwenden.

Um nicht unnétig fir Verwirrung zu sorgen, benutzen wir im
folgenden eine Zeitrechnung, welche von den meisten Ge-
lehrten Arimons verwendet wird. Ihr Jahr Null ist gleichzuset-
zen mit der Befreiung der Volker Arimons von der Herrschaft
der Daijnter und dem Untergang von deren Reich, markiert
durch die Zerstérung der Hauptstadt Cawachdarann durch
eine gewaltige Naturkatastrophe. Demzufolge unterscheidet
man Jahre vor Cawachdarans Fall (VCF) und nach Cawach-
daranns Fall (NCF). Eine weitere wichtige Zeitrechnung, die
sich noch in alten Dokumenten findet, ist jene des Imperiums
von Arimon, die Jahre vor der Griindung der Stadt (VGS)
und nach Grindung der Stadt (NGS), gemeint ist die alte
Hauptstadt, verwendet.

Eigene Zeitrechnungen kennen die wichtigsten nichtmensch-
lichen Vdlker, vor allem Zwerge und Elfen, und es gibt auch
einige, die sich keine groRen Gedanken Uber das Verstrei-
chen der Zeit zu machen scheinen, wie z.B. die meisten
Drachen.

Die gangigste Monatseinteilung ist wie folgt, vom Jahresan-
fang bis zum -ende:

1) Frostmond (auch Eismond genannt)
2) Silbermond

3) Erdmond

4) Windmond

5) Wassermond

6) Nondromamond (nach der Griindung der Hauptstadt des
Imperiums von Arimon in diesem Monat)

7) Feuermond

8) Festmond (nach dem Untergang Cawachdaranns so
genannt, friher Erntemond)

9) Herbstmond
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10) Weinmond
11) Schattenmond
12) Drachenmond

Wie man sieht, spielen die Mythologie, die Geschichte,
Wetter und die Natur bzw. Landwirtschaft die entscheidende
Rolle bei den Monatsnamen, deren Arimtri-Formen hier noch
nicht genannt werden, aber vielleicht in einem Quellenbuch
Uber diese Sprache...

Zeittafel

Zeitpunkt Ereignis

ca. 10.000 VCF Entstehung der ersten Zwergenreiche.
Ansiedelung von Elfen. Erste mensch-
liche Kulturen.

ca. 7.500 VCF Machthéhepunkt der Zwerge. Griin-
dung von Drikhi Asum, der beriihmtes-

ten Zwergenstadt.

ca. 5.000 VCF Erster Krieg gegen die Finsternis.
Angriff von Orks, Trollen usw. aus dem
Osten und Sudosten gegen die Zwer-

ge.

ca. 4.500 VCF Ende des Zwergenreiches. Riickzug
aus allen Bereichen jenseits der
Grenzberge. Ende der Ersten Epoche.

ca. 3.000 VCF Erste menschliche Reiche in Arimon.
Eisenzeit.

ca. 2.000 VCF Menschen aus anderen Regionen
siedeln in Arimon. Kulturschub.

ca. 1300 VCF Entstehung des Imperiums von Ari-
mon.

1.001 VCF Machthéhepunkt des Imperiums von

Arimon

400 bis 365 VCF | Der Schattenkrieg (Zweiter Krieg
gegen die Finsternis). Ende des Impe-
riums von Arimon und damit der Zwei-

ten Epoche.

350 VCF Beginn des Aufstieges des Reiches
von Daijnt

298 VCF Machthéhepunkt Daijnts

45 VCF Beginn des Albenkrieges

Das Jahr 0 Der Fall Cawachdaranns. Zerstérung
des Zentrums des Reiches von Daijnt
und damit das Ende seiner Macht.

660 NCF Letzter bestatigter Kontakt mit den
Landern des Westens.

895 NCF Der Barbarensturm aus der Steppe von

Tforn wird aufgehalten. Entstehung
des Ordensstaates von Gouslic.

1045 bis 1051 | Erbfolgekrieg von Nosfator. Reichstei-
NCF lung Haldwal - Nosfator.

1081 NCF Die Gegenwart
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Arimon: Geschichte

Die Ereignisse

Die Friihzeit

Die bekannte Geschichte Arimons und seiner Umgebung,
sieht man einigen Legenden ab, beginnt vor ca. 11.000
Jahren. In jener Zeit kamen die Elfen aus Westen Uber das
Meer nach Arimon, um dort zu siedeln und es entstanden die
groflen Elfenreiche. Gleichzeitig waren es die Zwerge, wel-
che sich auszudehnen begannen. Sie kamen ihren eigenen
Uberlieferungen zufolge aus dem Osten, und errichteten in
den nachsten Jahrtausenden in fast allen groeren Gebirgen
ihre riesigen unterirdischen Ansiedlungen. Die Rassen der
Zwerge und Elfen lebten hierbei friedlich und zum gegensei-
tigen Vorteil zusammen. Die spateren MiRverstandnisse
zwischen diesen Rassen lagen noch in ferner Zukunft.

Menschliche Reiche gab es damals noch nicht, wenn es
auch natirlich viele Menschen gab. Diese lebten aber meist
in sehr einfachen Verhaltnissen und begannen gerade erst,
die Metallverarbeitung zu entdecken, d.h. die Epoche der
Bronzezeit zu erreichen.

Nachdem Vvielleicht zweieinhalbtausend Jahre verstrichen
waren, erreichten die Reiche der Zwerge einen Héhepunkt,
wie sie ihn nie wieder erleben sollten. In jene Zeit fallt die
Griindung Drikhi Asums, der legendaren Zwergenstadt unter
den Grenzbergen mit ihren viele Meilen langen Stollen und
den unzahligen Ebenen. Bis heute trdumt wohl jeder Zwerg
davon, einmal durch ihre Hallen zu wandern - aber seit
Jahrtausenden war diese keinem mehr vergénnt, oder we-
nigstens ist niemand lebend zuriickgekehrt und hat davon
berichtet. Ganz zu schweigen von den gewaltigen Erzreich-
timern in ihrer Nahe, und den Schétzen, welche die Zwerge
seinerzeit anhauften.

Der Erste Krieg gegen die Finsternis

Die erste groRe Wende in der Geschichte Arimons ereigne-
te sich um die 5.000 Jahre vor dem Fall Cawachdaranns.
Immer wieder wurden die Zwergenreiche aus dem Siden
und Osten durch Geschopfe der Finsternis, das heifl’t in
erster Linie Orks, Trolle und verwandte Geschdpfe, angegrif-
fen.

Handelte es sich zu Anfang nur um einzelne Plinderer oder
ungeordnete Horden, so muB3ten die Zwerge schon bald
erkennen, dal® eine Macht im Hintergrund die Faden in die
Hand genommen hatte. Immer mehr Orks griffen an, immer
wieder, und Schwarze Magie half ihnen, eine Zwergenstadt
nach der anderen in ihre Hande zu bekommen.

Selbst Teile des Zwergenvolkes wurden von der Finsternis
und der Verlockung nach Gold und Macht korrumpiert, so
dal es stellenweise echte Bruderkriege gab.

Da die Zwerge nie ein Volk waren, das sich schnell vermehrt
hatte, wiesen sie keine allzu grofe Kopfstarke auf, wenn es
auch friher immer noch deutlich mehr Zwerge gab als heut-
zutage. Den endlosen Orkhorden waren sie jedoch auf die
Dauer nicht gewachsen, trotz allen Mutes, trotz besserer
Waffen und Ristungen.

SchlieBlich, im Jahre 4501 VCF, kam die schicksals-
schwerste Stunde der Zwergenvdlker: Die Stadt Drikhi Asum
fiel in die Hande des Feindes, und sie konnte bis heute nicht
zurlickerobert werden. In der Folge verlieRen die Zwerge alle
ihre Stadte und Minen &stlich der Grenzberge, und auch die
meisten in den Grenzbergen selbst. Bis heute sind sie nie
mehr in diese Bereiche vorgedrungen.

Die Uberlebenden Zwergenreiche sind nur noch ein Abglanz
der alten Kultur dieser Rasse. Viele der grof3ten Kunstwerke
des Bergbaus, der Steinbearbeitung und der Schmiedekunst
sind wohl fir immer verloren. Daher spricht man auch vom

Robert C. Pritzler

Ende der Ersten Epoche Arimons, die man auch die Zwergi-
sche Ara nannte.

Der Aufstieq der menschlichen Rasse

Von einzelnen Pliinderziigen abgesehen, drangen die Hor-
den der Finsternis auch nach dem Fall der Zwergenreiche
nicht westlich der Grenzberge vor. Die Griinde sind unklar,
vielleicht gaben sie sich mit ihren Eroberungen zufrieden,
vielleicht lockte sie nichts im Westen, vielleicht scheuten sie
auch eine Konfrontation mit den dort siedelnden Elfen.

In jedem Fall begann in den folgenden Jahrhunderten so
etwas wie die Bllte der menschlichen Rasse. Um 3000 VCF
bildeten sich in Arimon erste menschliche Reiche, d.h. es
handelte sich nicht mehr um Nomaden oder einfache Bauern
und Viehzlchter, sondern es entstanden erste bronzezeitli-
che Hochkulturen, von denen einige Relikte in Form von
Grabstatten und Steinkreisen bis heute erhalten geblieben
sind. In diese Zeit datiert auch die erste Bliitezeit des druidi-
schen Glaubens. Die Reiche entdeckten in der Folgezeit
schnell die Eisenverarbeitung und andere wesentliche Tech-
niken der Kultur, wie die Schrift und die Magie in einer eher
"wissenschaftlichen" Form.

Zu einem groflen Kulturschub kam es gut tausend Jahre
spater. Um das Jahr 2000 VCF tauchten plétzlich fremde
Menschen in Arimon auf, zuerst an den Kisten, spater auch
im Inland. Man nimmt aufgrund der Uberlieferungen sowie
der Aufzeichnungen der Elfen und Zwerge heute an, dal} es
sich um Menschen aus dem Westen, von jenseits des End-
losen Ozeans, handelte, wenn man auch nicht genau weif3,
welche Beweggriinde sie Uber das Meer trieben. Vielleicht
suchten sie neuen Siedlungsraum, vielleicht waren es aber
auch Verbannte oder auf der Flucht befindliche religise
Abweichler, vielleicht herrschte auch damals Krieg.

Tatsache ist jedenfalls, daf® ihr Auftauchen die Kulturen
Arimons deutlich weiterentwickelte. Grofde Werke der alten
Literatur wurden geschrieben, Technik und Wissenschaft
machten auf allen Bereichen groRe Fortschritte: Grundziige
der Mechanik wie der Flaschenzug, neue Bautechniken vor
allem im Brickenbau, die Herstellung hochwertiger Waffen
und Rustungen und vieles mehr lassen sich um diese Zeit
erstmals unter den Menschen Arimons feststellen.

Schliellich bildeten sich Reiche, welche meist durch eine
kleine Elite aus den Neuankdmmlingen regiert wurden. In
den Folgejahrhunderten kam es aber schnell zu Vermi-
schungen mit den Einheimischen, zumal es wenig neue
Kontakte nach Westen gab. In Mittelbriskia kam es zu einer
Vermischung eines elfischen Zweigvolkes mit Menschen aus
dem Westen, was bis heute zu einer gréfieren Population mit
elfischem Blut gefiihrt hat.

Hinzu kam aber auch eine beginnende Dekadenz, und eine
Tendenz zur Anbetung der Méachte der Finsternis und der
Verwendung der Schwarzen Magie. Dies alle héhlte die
neuen Reiche von innen aus, ja es kam schnell zu Macht-
kampfen und Kriegen untereinander.

Nach einiger Zeit begannen die Horden der Finsternis erneut,
aus dem Sidosten in das Zentralland Arimons vorzuriicken,
vermutlich angelockt durch den Wohlistand der entstandenen
Reiche, und zugleich ermutigt durch deren offenbare
Schwache. Im Jahre 1576 VCF konnte sie nur die Allianz
von Menschen, Zwergen und Elfen unter schrecklichen
Verlusten in der Schlacht am Grof3en FluB3, welche vier Tage
dauerte, aufhalten, nachdem zuvor Orkverbande bis ans
Meer vorgestolen und groe Verheerungen angerichtet
hatten.

Mit diesem Sieg jedoch war die Gefahr firs erste gebannt. In
den folgenden Jahrhunderten sollten nur kleine Trupps von
Wesen der Finsternis es wagen, in Arimon einzusickern.
Grof3e Armeen stellten sie nicht mehr auf.

Das Imperium von Arimon
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Nach dem Erkennen der Gefahr durch die Finsternis und
dem Sieg im Abwehrkrieg schlossen sich die noch uberle-
benden menschlichen Reiche zusammen, um einen neuen
Staat zu bilden. Dieses Reich, das Imperium von Arimon
(was soviel wie "Reich der Menschen" bedeutete), erstreckte
sich schon bald von den Grenzbergen im Osten bis zum
Endlosen Ozean im Westen und der Insel Mohill, von der
Sudkiiste des Meeres der Ruhe bis zu den ndrdlichsten
Bergen Orgarns.

Zudem trieb man Handel mit entferntesten Reichen. Kontakte
zu den Reichen des Westens, des fernen Ostens, des
Sudens jenseits der Wisten und sogar zum fernsten Stidos-
ten wurden geknupft, und regelmaRig waren Schiffe und
Karawanen unterwegs, um Handelsgiiter auszutauschen.

Die Menschen erlebten einen ungeahnten Wohlistand, und
die Kultur erreichte neue Hochststénde. Seefahrt, Literatur,
Kunst, Wissenschaft und Magie machten Entdeckungen, die
noch heute die Grundlage unseres Lebens bilden.

Die Hauptstadt des Imperiums, Nondroma, hatte zeitweilig
Uber eine Million Einwohner, nicht gerechnet die Armensied-
lungen im AufBenbereich und die Sklaven, was sicherlich
noch einmal soviele Personen ergeben hatte.

Seinen Zenit erreichte das Imperium um 1000 VCF, als seine
Soldaten begannen, in die Steppe von Tforn jenseits der
Grenzberge vorzudringen - noch heute kiinden Ruinen von
den damaligen Vorstdflen - und man sogar Handelsstutz-
punkte an den Kisten anderer Kontinente unterhielt.

Der Zweite Krieg gegen die Finsternis
(Schattenkrieq)

Im Jahre 400 VCF begann der Anfang vom Ende des Impe-
riums: Kreaturen der Finsternis, wie man sie nie zuvor gese-
hen hatte, griffen immer wieder an, vereint mit Orks, Trollen
und Drachen, sowie Schwarzen Priestern und Barbaren-
stdmmen. Der Krieg, auch Schattenkrieg genannt, da viele
der fremden Wesen nur an Schatten erinnerten und prak-
tisch durch nichts zu verletzen waren, sollte 35 Jahre dauern
und das Imperium praktisch vollig zerstéren.

Am Ende lag die Hauptstadt in Ruinen - sie wurde bis heute
nicht wiedererrichtet - die meisten anderen Stadte waren
ebenfalls verbrannt und zerstort, der Kontakt zu den anderen
Kontinenten abgerissen, viele Kulturdenkmaler und Errun-
genschaften unwiederbringlich verloren. Viele der Elfen
Arimons flohen zudem nach Tir Nan Og, oder gleich nach
Westen Uber den Endlosen Ozean.

Bis heute gibt es Uberlieferungen, das Imperium habe seinen
Untergang selbst verschuldet, da seine Magier und Imperato-
ren nach gottgleicher Macht strebten und sich daher mit
Kréften einlieBen, die sie nicht kontrollieren konnten. Tatsa-
che ist, daB am Anfang des Krieges viele Magier spurlos
verschwunden waren, und ihr Schicksal nie aufgeklart wur-
de. Und Tatsache ist auch, dal} der letzte Imperator einige
Kulte verboten hatte, die sich allzusehr gegen den Einsatz
von Magie durch Menschen ausgesprochen hatten.

Das Imperium von Daijnt

Nach dem Ende des Imperiums von Arimon, und damit der
zweiten Epoche Arimons, lag nahezu alles in Trimmern.
Eine neue Rasse sollte die Gunst der Stunde ergreifen: Die
Schwarzalben, welche vermutlich aus dem Siidosten einge-
wandert waren.

Dieses sehr elfenahnliche, jedoch den Kraften der Finsternis
dienende und die Schwarze Magie praktizierende Volk un-
terwarf sehr schnell ganz Arimon, mit Ausnahme der Inseln
Mohill, Tir Nan Og und Weltenende. Die Orgarner flohen
dorthin, genauso wie sich alle Elfen nach Tir Nan Og bega-
ben, oder die Zwerge sich in die tiefsten Katakomben der
nordlichen Berge zurlickzogen. Auch die Nomaden der
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sudlichen Wiste entzogen sich der Unterdriickung durch
das Imperium.

Im wesentlichen &Rt sich das Imperium von Daijnt als ein
Streifen von hundert und mehr Kilometern Breite entlang der
Kuste des Meeres der Ruhe, mit Vorposten im Inland und
unter Einschluf} aller gréReren Stadte Arimons, beschreiben.
Seinen Machthéhepunkt erreichte es 298 VCF mit dem
Regierungsantritt des Imperators Dawanadon.

Hauptstadt war Cawachdarann, eine neue Stadt stdlich des
heutigen Briskia gelegen (Nr. 38 auf der Weltkarte). Hier
entstand eine Siedlung, die dem alten Nondroma, das hun-
dert Kilometer nérdlich in Ruinen lag, in nichts nachstehen
sollte. Zeitweilig lebten einige Hunderttausend Bewohner
hier, im Schatten der riesigen Tempel der Finsternis und
Akademien der Schwarzen Magie - denn die Macht Daijnts
stitzte sich auf die Schwarze Magie, vor allem auf Be-
schworungen aller Art. Hinzu kam der bedingungslose Glau-
be an finstere Kulte, mit Opferungen intelligenter Wesen und
anderen Ublen Ritualen.

Nicht nur Schwarzalben und menschliche Anhanger der
Finsternis bildeten hierbei die Herrscherkaste, sondern auch
viele andere Wesen dieser Art, wie Orks und Halborks,
Damonen, Dunkelzwerge und vieles mehr, selbst der Fins-
ternis anhangende Drachen.

Opposition wurde brutal unterdriickt; die menschliche Bevol-
kerung hatte nur den Status von Leibeigenen, Rechtlosen.
Verstandlicherweise bildeten sich schon bald Widerstands-
bewegungen, die aber zunachst keine Erfolge erzielen konn-
ten.

Der Albenkrieg und die Befreiung Ari-
mons

Die Wende kam erst, als es dem Fiihrer der Rebellion, einem
altem Magier namens Thuwallar Aroundanon, gelang, die
Elfen Tir Nan Ogs zur Hilfe zu bewegen. Diese hatten sich
bisher auf ihrer Insel verborgen gehalten, alle Landungen von
Daijntern verhindert, aber sonst nichts getan.

Thuwallar aber wufite, welche Macht die Elfen immer noch
besallen, trotz der vielen, die bereits sich Uber das Meer
zurlickgezogen hatten. Nachdem er bereits den Beistand der
Zwergenreiche erwirken konnte, begab er sich selbst nach
Tir Nan Og.

Die folgende Periode ist allgemein als der Albenkrieg in
Erinnerung geblieben. Elfen von Tir Nan Og kampften Seite
an Seite mit den menschlichen Rebellen, mit Zwergen und
anderen Rassen gegen die schwarzalbische Vorherrschaft.
Erbitterte Schlachten, vor allem aber magische Duelle waren
pragendes Element dieses Krieges, der unzahlige Opfer
forderte.

Zu Anfang sah es so aus, als ob selbst die Macht der Elfen
nicht ausreiche, Daijnt zu bezwingen. Dann jedoch trat das
entscheidende Ereignis ein: Unweit der Hauptstadt Cawach-
darann brach ein Vulkan mit gewaltiger Wucht aus und
zerstorte die Stadt und das Umland. In der Folge dieser
ungeheuren Eruption versanken gro3e Teile des Zentralrei-
ches Daijnts im Meer der Ruhe; die Gestalt Arimons anderte
sich fur immer. Noch heute finden Taucher an jenen Stellen
manchmal alte Miinzen oder andere Relikte Daijnts, oder es
wird etwas von heftigen Stlirmen an Land gespllt. Zudem
geht die Legende, man kénne in besonders dunklen Neu-
mondnéchten die Stimmen der Toten aus dem Meer klagen
héren.

Bis heute kann niemand sagen, ob es sich um eine reine
Naturkatastrophe handelte, oder um das Einwirken eines
oder mehrerer Goétter, wenn auch mehrere Religionen dieses
Wunder fir sich beanspruchen. Auch die Mdglichkeit einer
miBlungenen Elementarbeschwdrung durch daijntische
Zauberer ist nicht ganzlich ausgeschlossen.
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In jedem Fall bleibt das Ergebnis: Der Fall der Hauptstadt
und des Kernreiches brach die Macht Daijnts fir immer und
beendete den Albenkrieg. Bis heute aber haben die
Schwarzalben eine Restdoméne an der Ostklste des Mee-
res der Ruhe fir sich erhalten kénnen.

Der Magier Thuwallar verschwand nach dem Untergang
Daijnts spurlos, ohne daf} jemand sagen kénnte, wohin.
Seltsamerweise fand man auch keine Aufzeichnungen (ber
sein Leben vor einem Zeitpunkt, als er, bereits als alter
Mann, bei der Widerstandsbewegung auftauchte. Dies bot
natiirlich genug Anlall zu Legendenbildungen, vom Halbgott
Uber die Inkarnation einer Gottheit bis hin zu einem der alten
Magier Arimons, der Unsterblichkeit erlangt haben und heute
noch irgendwo als Einsiedler leben soll.

Die Entstehung der heutigen Reiche

Nachdem das Reich Daijnt untergegangen war, zogen sich
die Elfen im wesentlichen wieder nach Tir Nan Og zuriick.
Einige aber blieben in den Waldern Arimons, um dort neue
Siedlungen zu errichten und die Schonheit der Natur wieder-
herzustellen. Aufierdem richteten sie die alten Elfenhafen
wieder ein, die schon seit Urzeiten bestanden hatten.

Die Zwerge besiedelten ihre Stadte in Zentral-Arimon wieder,
auch die Halblinge und Gnome kamen aus der Versenkung
zurlick. Die Orgarner verlieen W eltenende und suchten ihre
alte Heimat im Norden wieder auf.

In Zentral-Arimon aber entstanden die Reiche Nosfator
(Kaiserreich) und Esfon (Koénigreich), sowie Briskia als loser
Bund von Stadtstaaten . Weitere Staaten bildeten sich um
das Meer der Ruhe. Eine relativ friedliche, von Wiederaufbau
und langsamem W achstum gepragte Periode sollte folgen.

Der Barbarensturm und die Entstehunqg
des Ordensstaates

Das néachste entscheidende Ereignis kam im 9.Jahrhundert
nach dem Fall Cawachdaranns auf Arimon und seine Volker
zu. Schon in der Vergangenheit hatte es ab und an Barba-
reniiberfalle im Grenzland gegeben. Dieses Mal aber war
alles anders: Einem Stammesfirsten, der eine Vision gehabt
hatte, war es zwanzig Jahre zuvor gelungen, die Stamme der
Steppe von Tforn zu einen. Eine schier endlose Armee
barbarischer Reiter ergof3 sich aus den Steppen und drohte
weit ins Kernland Nosfators vorzustoRen und alles zu Uber-
rennen.

Es schien kaum einen Weg zu geben, den Gegner zu stop-
pen. Das Heer des Kaiserreiches Nosfator war bereits einmal
geschlagen worden, Esfon war kaum in der Lage, ein ahnlich
grofles Heer auf die Beine zu stellen. Da erinnerte der Kaiser
sich an die Ordensritter des Zordas, einen hundert Jahre
zuvor entstandenen Zusammenschlu von Kriegern, der
zunachst einen Feldzug gegen Rest-Daijnt unternommen
hatte, nun aber ins Kaiserreich zurlickgekehrt war und dort
immer mehr Anhanger gewann, nicht zuletzt aufgrund von
Wundertaten seiner Priester.

Diesem Orden bot der Kaiser das ganze Gebiet westlich der
Grenzberge bis zur Reichsgrenze Nosfators als ewiges
Lehen, wenn sie den Barbarensturm aufhalten wirden. Die
Ordensritter versammelten daraufhin ihre ganze Streitmacht
von 20.000 Rittern, der sich noch Freiwillige, vor allem religi-
Ose Fanatiker, anschlossen. Auf dem Feld von Gelnawech,
nahe der Grenzberge, kam es schlieBlich zur Schlacht. In
diesem Gefecht wurde der Barbarenanfiihrer erschlagen und
die Angreifer zurlickgeworfen. Nur wenige der Barbaren
entkamen dem Massaker, welches die Sieger veranstalteten.
Arimon aber war gerettet.

Der Kaiser hielt sich an sein Versprechen. Dies war die
Geburt des Ordensstaates von Gouslic, der bis heute von
den Rittern des Zordas regiert wird und begonnen hat, Sied-
lungen in groem Stil zu errichten. Viele landlose Bauern
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oder Stadter aus Nosfator, Haldwal, oder Esfon siedelten
sich inzwischen in Gouslic an.

Der Nachfolgekrieg von Nosfator

Im Jahre 1045 NCF starb Hariwan Il., der letzte Kaiser des
Reiches Nosfator, ohne eine Thronfolger zu hinterlassen.
Seine erste Frau war im Kindbett gestorben, und er war erst
spat bereit, erneut zu heiraten. Jedoch blieb diese Ehe mit
der esfonnischen Prinzessin Branna kinderlos.

Nach diesem Ereignis begannen zwei Linien von mit der
Kaiserdynastie eng verwandten Adligen, die Meldian und die
Laroonia, einen erbitterten Streit um die Nachfolge, der
schnell zu einem echten Birgerkrieg wurde. Jede der beiden
Parteien versuchte, Priester und Volk auf ihre Seite zu zie-
hen und Gefolgsleute um sich zu scharen.

Der Krieg wurde erbittert und blutig geflihrt. Brandschatzun-
gen und Plinderungen waren an der Tagesordnung, ganze
Stadte erklarten sich fur reichsfrei und verschlossen beiden
Seiten die Tore, Priester sprachen wechselseitige Banne und
Achtungen aus. GroRe Schlachten gab es eigentlich nicht,
vielmehr handelte es sich um Scharmiitzel, Wegelagerei,
Meuchelmord und ab und an auch die Einnahme einer Stadt
oder Burg der Gegenseite.

Die angrenzenden Reiche sahen es durchaus nicht ungerne,
wie das alte Kaiserreich geschwacht wurde, und vor allem
die Briskianer unterstlitzten finanziell den Krieg. Esfon blieb
offiziell vollig neutral, wenn auch einige Adlige - Verwandte
haldwalischer Linien - sich zu Expeditionen zusammen-
schlossen und in Nosfator einfielen, nicht zuletzt, um ihre
Geldbeutel zu flllen.

Nach sechs Kriegsjahren schlossen die Parteien im Jahre
1051 NCF einen W affenstillstand, der im wesentlichen durch
Vermittlung der Priester des Ganadom und des esfonni-
schen Konigs zustande kam. Da keine Einigung erzielt
wurde, erfolgte eine Teilung des Territoriums des Kaiserrei-
ches in die Reiche Nosfator und Haldwal, die bis heute
existieren. Hierbei behielt Nosfator die alte Hauptstadt, aber
keiner der beiden neuen Staaten erhielt das Recht auf den
Kaisertitel, der seither nicht mehr vergeben wurde. Dennoch
gab es schon mehrfach Konige Nosfators, die dicht daran
waren, sich zum Kaiser kronen zu lassen - was wohl einen
neuen Krieg zur Folge hatte.

Die Jetztzeit

Wir schreiben das Jahr 1081 nach dem Fall Cawachda-
ranns. Dreil3ig Jahre sind seit dem Erbfolgekrieg verstrichen,
welcher den letzten Krieg in Arimon darstellte. Stattdessen
an der Tagesordnung sind kleinere Fehden und Streifziige
zwischen rivalisierenden Adligen, vor allem im Grenzland
Haldwal - Nosfator.

In Briskia bekriegen sich nach wie vor die Stadtstaaten in
ihrem Kampf um Macht und EinfluB, daijntische Galeeren
durchkreuzen die siidlichen Meere und kapern, was ihnen
begegnet.

Im Osten sehen sich die Ordensritter von Gouslic verstarkt
mit Barbarenangriffen aus der Steppe von Tforn konfrontiert -
wobei es Geriichte gibt, die Barbaren seien ihrerseits auf der
Flucht vor einer neuen Invasion aus dem fernen Sidosten.
Ob dies Hirngespinste sind oder es reale Hintergriinde gibt,
weil bis heute niemand zu sagen.

Nicht vergessen sollte man naturlich die Spannungen zwi-
schen den Orgarnern und den Bewohnern der Mittelreiche,
nicht zuletzt ausgelést durch regelmaRige Uberfélle orgarni-
scher Langschiffe gegen deren Kiisten.

SchlieBlich bleibt die Frage, was sich im Westen jenseits
des Endlosen Ozeans ereignet hat. Das letzte Schiff legte im
Jahre 660 NCF in einem Hafen Arimons an, bemannt mit
Elfen und Menschen, welche schreckliche Dinge zu berich-
ten hatten, von Angriffen der Finsternis, von Damonen und
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Arimon:

Geschichte

Schwarzen Priestern, vom Fall eines Reiches und der Be-
drohung der ganzen Welt . Bis heute hat sich kein wagemu-
tiger Seefahrer gefunden, der den Ozean Uberquert hatte
und zuriickgekehrt ware, um Bericht zu erstatten. Die weni-
gen Expeditionen sind ausnahmslos verschollen, wohl den

Robert C. Pritzler

Naturgewalten und Kreaturen des Ozeans zum Opfer gefal-
len.

Wer weil3 schon, was die Zukunft bereithalt? Auf jeden Fall
wohl mehr als genug Médglichkeiten fiir abenteuerlustige
Charaktere.
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Arimon: Volker und Staaten

Die Volker und Staaten

Die meisten Staaten Arimons befinden sich in einem Stadi-
um, das man auf der irdischen Geschichtsskala als spates
Mittelalter einstufen wiirde. Teilweise hat man aber auch die
Renaissance erreicht. Das Schief3pulver wurde bislang nicht
entdeckt, aber, nicht zuletzt durch die Einflisse von Magie
und Mystik, gibt es in anderen Bereichen durchaus weitere
Fortschritte.

Das folgende Kapitel will sich kurz mit den Staaten und
Volkern Arimons befassen und sie dem Leser ein wenig
naherbringen.

Arimon - Der Kontinent und die na-
here Umgebung

Als Arimon bezeichnet man im engeren Sinne nur jenen
Kontinent, der sich vom Endlosen Ozean im Westen bis zu
den Grenzbergen im Osten erstreckt. Auf ihm befinden sich
einige wichtige Staaten, die im folgenden kurz vorgestellt
werden sollen.

Das Konigreich Esfon

Beschreibung:

Esfon ist ein Reich, dessen Kultur an das terranische Frank-
reich des Mittelalters erinnert. Seine Bewohner sind hellhdu-
tige Menschen, deren Haarfarbe meist braun oder blond, in
selteneren Fallen auch rot ist.

Regiert wird das Land von einem Koénig, der in der Haupt-
stadt Fronthigithay residiert. Zur Zeit ist es Kanillon Il. aus
der Dynastie der Geibonn, welche seit der Reichsgriindung
die Geschicke des Staates bestimmt.

Das Reich Esfon ist agrarisch gepragt, das heilt die meisten
Burger leben von der Landwirtschaft. Hierbei sind die meis-
ten Bauern keine Landbesitzer, sondern Hérige oder gar
Leibeigene, welche an einen adligen Grundbesitzer gebun-
den sind und ohne dessen Erlaubnis weder das Land verlas-
sen noch z.B. heiraten dirfen. Das Ergebnis hieraus ist eine
grofe Armut unter der Landbevélkerung.

Des weiteren herrscht ein sehr starker Feudalismus, d.h. der
Adel spielt eine wichtige Rolle. Diese adligen Familien, wel-
che meist eigene Burgen unterhalten, befehden sich mitun-
ter, sind aber ansonsten eifersiichtig darauf bedacht, daf
keiner die Vorherrschaft erlangt. Dem Konig sind sie nach
einem komplexen System von Gefolgschaft und Lehnstreue
verpflichtet und missen zum Beispiel im Kriegsfall Kdmpfer
ausristen.

In den groRen Stadten findet man in Esfon aber auch so
etwas wie eine urbane Bevilkerung, d.h. Handler und Hand-
werker aller Art, die es mitunter zu gewissem Wohlstand
bringen, zumal die Stadte meist als Reichsstadte nicht dem
Adel unterstehen, sondern sich selbst verwalten. Oftmals
kommt es vor, dal® Bauern in die Stadte ziehen, da sie dort
bessere Chancen sehen und zudem, getreu dem Spruch
"Stadtluft macht frei", sie nicht langer Leibeigene sind.

Sklaverei ist Ubrigens in Esfon untersagt. Die wichtigsten
Religionen sind alle vertreten, wie es auch durchaus machti-
ge Magiergilden gibt. Die Bevolkerung aber steht Magie sehr
miftrauisch gegeniber, wenn es sich nicht um Priester oder
die vor allem unter Armen sehr verehrten Druiden handelt.

Die Landschaft Esfons ist gepragt von dichten Waldern,
zwischen denen sich immer wieder die dorflichen Siedlungen
mit ihren Feldern befinden. Vereinzelt findet man Hugelland
und sogar Berge mittlerer Hohe, vor allem gen Osten hin.
Der Stden des Landes ist warmer, da er zum Meer der Ruhe
hin liegt.
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Stédte:

Fronthigithay (Nr. 4): Die Hauptstadt Esfons ist an der
Arimsee gelegen, und zwar auf einer groen Landzunge. Sie
verfligt Uber einen ausgezeichneten Hafen, Uber den viel
Handel mit Nosfator und mit den Orgarnern abgewickelt wird.
Eine Einwohnerzahl von knapp 30.000 Menschen macht die
Stadt zu einer der gréfiten in Arimon.

Carrick (Nr. 1): Diese an einem Fluf circa 10 Meilen land-
einwarts von der Ozeankuste gelegene und sich unweit der
Grenze nach Haldwal befindende kleinere Stadt mit ihren
gut 5.000 Einwohnern wird in einem spéateren Buch ausfuhr-
lich vorgestellt. Es handelt sich um eine typische esfonni-
sche freie Stadt.

Dumurick (Nr. 2): Diese im Inland Esfons zu findende Stadt
hat gut 10.000 Einwohner. Bemerkenswert sind ein Heiligtum
des Hanamon, zu dem zahlreiche Pilgerfahrten unternom-
men werden, und die relative Nahe zu den beiden Elfenhafen
in Esfon. Dumurick ist eine freie Stadt.

Avanfalon (Nr. 3): Die zweitgrofite esfonnische Stadt mit
etwa 20.000 Einwohner liegt im Kernland des Reiches. Auch
diese Stadt ist eine freie, d.h. keiner Doméne eines Adligen
zuzurechnende, Stadt, deren Reichtum vor allem auf dem
Handel mit Salz und Eisenerz basiert. Besonders auffallig
sind die hohen Stadtmauern und die Festung in der Stadtmit-
te auf einem Hugel.

Das Konigreich Nosfator

Beschreibung:

Der Erbfolgekrieg von Nosfator endete bekanntlich 1051 mit
der Reichsteilung und der Entstehung der beiden Konigrei-
che Haldwal und Nosfator.

Nosfator behielt hierbei die nérdlichen Territorien einschlie3-
lich der alten Hauptstadt Nowanawul, die bis heute Regie-
rungssitz geblieben ist. Das Recht auf den Kaisertitel gaben
jedoch beide streitende Parteien auf. Dennoch ist die alte
Rivalitét geblieben, und schon so mancher Koénig Nosfators
war dicht an der entscheidenden Provokation, den Kaisertitel
anzunehmen.

Inzwischen gewinnt der Streit auch eine gewisse religiése
Dimension, da die Priester des Briand die Anspriiche Nosfa-
tors, jene des Zordas dagegen die Haldwals unterstiizen.
Letzteren Kult findet man daher auch kaum in Nosfator, und
er genielt keine offizielle Unterstiitzung, wahrend dem
ersteren grof3e Spenden gemacht werden.

Die Bewohner Nosfators sind kraftige, meiste blonde oder
braunhaarige Menschen mit blauen oder griinen, seltener
auch grauen Augen. Die meisten von ihnen leben von der
Landwirtschaft, wenn sie nicht gerade zur Stadtbevilkerung
zahlen.

Das Land selbst ist eines, das zwar vom Konig, zur Zeit
Hollowoon |., regiert wird, in dem aber der Adel eine betracht-
liche Macht besitzt. Die Auswirkung des Burgerkrieges war
es nicht zuletzt, dall die rivalisierenden Dynastien beim
Kampf um Gefolgsleute sich zu betrachtlichen Zugestand-
nissen gezwungen sahen, die bis heute erhalten geblieben
sind. So gibt es durchaus Herzége und Firsten, die in ihren
Domanen als absolute Herrscher regieren und allenfalls auf
dem Papier die Lehnstreue schulden. Der Konig selbst ist de
facto von ihrem Wohlwollen abhangig.

Leibeigenschaft gibt es in Nosfator nicht mehr, seit der
Erbfolgekrieg zu Ende ging. Damit ist die Situation der Bau-
ern etwas besser als in Haldwal oder Esfon, aber nicht allzu
sehr, denn meist sind die Hofe klein und die Bauernfamilien
groR.

In den Stadten trifft man auf Handwerker, aber auch eine
sich entwickelnde Burgerschicht, die sich vor allem im Han-
del aller Art betatigt. Hinzu kommt der Ubliche Prozentsatz an
Tagelohnern, in die Stadt gezogenen Bauern usw., der aber
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verhaltnismaRig kleiner ist als beispielsweise in Esfon und
Haldwal.

Landschaftlich bestimmendes Merkmal sind auch in Nosfator
dichte Laubwalder, hinzu kommen aber auch ausgedehnte
Higellander und Berge sowie groere Ebenen. Die Dorfer
liegen oftmals mitten im Wald, den sie nach und nach roden
und urbar machen. Des weiteren gibt es grofRe Stadte in
Nosfator, neben der Hauptstadt vor allem einige Stadte an
der Arimsee und im Zentralreich.

Im Suiden befindet sich das Siedlungsgebiet der Halblinge
und auch eine groRe elfische Gemeinde, nicht zu vergessen
die Zwergenkonigreiche der zentralen Berglander.

Stadte:

Nowanawul (Nr. 8): Die Hauptstadt Nosfators und alte
Kaiserstadt gehort zu den altesten Siedlungen Arimons, die
bereits zu Zeiten des Imperiums urkundliche Erwahnung
fand. Einige Bauwerke aus dieser Epoche haben bis heute
Uberlebt, wenn es sich auch oft nur noch um stehengeblie-
bene Ruinen handelt. 50.000 Einwohner verleihen Nowana-
wul einen gewissen Weltstadtcharakter, den die zahlreichen
Tempel und Heiligtimer, die Palaste - unter ihnen der friihe-
re Kaiser- und jetzige Konigspalast - und die groRen Markte
noch verstarken. Ein groRer Hafen wird von Handelsschiffen
aus aller Herren Lander angelaufen.

Belcatun (Nr. 9): Diese im Grenzgebiet nach Gouslic gele-
gene Stadt mit ihren zur Zeit gut 20.000 Einwohnern wurde
wahrend des Barbarensturms fast vollstandig zerstort, mitt-
lerweile aber wieder errichtet. Auffallig sind sehr starke
Befestigungsanlagen, auch die Bewohner scheinen eine
gewisse Paranoia gegen Uberfélle aus dem Osten entwickelt
zu haben. Bemerkenswerte Bauten gibt es fast nicht, da alle
Reichtiimer der Vergangenheit bei der Pliinderung durch die
Barbarenhorden zerstort wurden.

Waulchidan (Nr. 10): Unweit der Nordzinnen, also des Berg-
landes, welches Orgarn vom Zentralland trennt, findet man
mit Wulchidan eine von Bergbau und Erzverarbeitung ge-
pragte Stadt mit gut 15.000 Einwohnern. Ausgepragte
Stadtmauern wie bei allen Grenzstadten verbinden sich mit
Zweckarchitektur zu einer nicht zu schénen, aber dennoch
wohlhabenden Stadt: Kein Wunder, unweit findet man nicht
nur Eisen- und Zinn-, sondern auch Silber- und Goldminen.
Man trifft hier sogar auf eine zwergische Gemeinde von gut
1.000 Seelen, damit die gréRte Ansammlung dieses Volkes
auferhalb der Bergkdnigreiche.

Alathom (Nr. 6): Das im zentralen Nosfator gelegene A-
lathom gehorte bis zum Erbfolgekrieg zu den schonsten
Stadten des Kaiserreiches. Die Lage zwischen den rivalisie-
renden Fronten fihrte jedoch dazu, dal® die Stadt nicht
weniger als viermal den Besitzer wechselte, was seine Spu-
ren hinterlieR. Bis heute sind die Kriegsschaden nicht vollig
beseitigt, so liegen der Furstenpalast und der Tempel der
Yrrya noch in Ruinen. Was man jedoch schnell und verstarkt
wieder errichtete waren die Stadtmauern, hoher als je zuvor,
firchten die Bewohner doch, in einem neuen Krieg erneut
Opfer bringen zu missen. Im Gbrigen leben die hiesigen gut
20.000 Menschen in erster Linie vom Handel mit dem nahen
Halblingsland (landwirtschaftliche Produkte) und dem Zwer-
genkonigreich Drikhi Naid (Karte Nr. 46, Erze, W affen usw.).

Washcatun (Nr. 5): Nahe der Grenze zu Esfon gelegene
Hafenstadt mit 5.000 Einwohnern. Washcatun stand immer
im Schatten der Stadte Fronthigithay und Nowanawul, so
dal} sich kaum nennenswerter Handelsverkehr entwickelte.
Es handelt sich um eine eher arme Stadt, die von Landwirt-
schaft aus der Umgebung und den Pilgern zum Heiligtum
des Hanamon lebt.

Robert C. Pritzler

Das Konigreich Haldwal

Beschreibung:

Das Gegenstilick zu Nosfator ist das Reich Haldwal, welches
die sudlichen Provinzen des alten Kaiserreiches zusammen-
faldt. Als Hauptstadt wahlte man seinerzeit die am Ausgang
des Meeres der Ruhe gelegene Handelsstadt Zancadun, die
zuvor Sitz der Dynastie der Meldian und Zentrum ihres
Stammlandes gewesen war. Bis heute ist eine gewisse
Abneigung gegen das Reich Nosfator, genahrt durch immer
wieder verkiindete "formelle Anspriiche auf den Kaiserthron
und die Reichshauptstadt" festzustellen, und manche Stim-
men sprechen bis heute von einem sich abzeichnenden
neuen Krieg.

Die Kultur Haldwals ist natiirlich der Nosfators sehr ahnlich,
kein Wunder, wenn man die vergleichsweise kurze Zeitspan-
ne seit der Reichsteilung bedenkt.

Die Einwohner ahneln denen Nosfators, sind aber meist
etwas dunkelhaariger und kleiner, was wohl nicht zuletzt auf
Vermischung mit Briskianern zuriickgeht. Auch hier ist die
Landwirtschaft Erwerbszweig Nummer Eins.

Die Landschaft bestimmen wie fast uberall in Zentralarimon
groBe Walder, nach Siden hin aber findet man eine eher
offene Landschaft mit einem sehr angenehmen Klima, die im
Grenzgebiet zu Briskia in eine der dortigen sehr verwandte
Vegetation mit Palmen und Orangenhainen Gbergeht.

Die wichtigsten Stadte findet man im Westen, wo es sich in
erster Linie, wie auch bei der Hauptstadt, um Hafenstadte
handelt, die vor allem vom Seehandel leben. Nicht Gibersehen
sollte man auch die drei Elfenhafen an der Westkuste, die
nicht zum Reich gehéren, und natirlich die Zwergenko-
nigreiche und das Halblingsland im Grenzgebiet zu Nosfator.

In den grofRen Stadten sind die meisten Teile der Bevolke-
rung Handwerker oder auch Arbeiter in Manufakturen, die in
jingster Zeit entstanden sind. Eine betrachtliche Armut
gerade in den Stadten ist aber festzustellen, nicht zuletzt
wegen der ahnlich wie in Esfon bestehenden Tendenz zur
Einwanderung vom Lande.

Ahnlich Nosfators besitzt auch der Adel Haldwals eine be-
trachtliche Macht und Unabhangigkeit. Hier existiert jedoch
immer noch das Konzept der Leibeigenschaft, und auch die
Sklaverei ist nicht verboten.

Die Konigin, zur Zeit Faramilla I., ist immer wieder gezwun-
gen, sich mit den Adligen zu arrangieren, da es ab und an
durchaus zu Sezessionsbestrebungen, Wiinschen der
Riickkehr nach Nosfator oder eigenen Begierden auf den
Koénigsthron kommt. So ist es wohl auch nicht verwunderlich,
dal im Grenzgebiet immer wieder kleinere Streitigkeiten mit
Nosfator aufflackern.

Stédte:

Zancadun (Nr. 17): Diese Stadt mit ihren 40.000 Einwoh-
nern ist die haldwalische Hauptstadt und zugleich die reichs-
te Stadt des Landes, was vor allem auf ihren Hafen zuriick-
zuflihren ist, Uber den viel Handel mit dem Stiden und den
Elfen lauft. Nach der Wahl als Hauptstadt wurde die ohnehin
architektonisch reizvolle Stadt noch sehr verschénert, so
durch den Bau eines Konigspalastes und durch ein noch
nicht vollig vollendetes Heiligtum des Zordas.

Hishiborn (Nr. 13): Eine kleine Stadt mit 6.000 Einwohnern
im Grenzgebiet zu Gouslic. Starke Zerstérungen erlitt sie
sowohl wahrend des Erbfolgekrieges als auch zuvor beim
Barbarensturm. Interessant sind in erster Linie die Elfenge-
meinde nahebei und die hiesige Magierakademie, von der
keiner genau weifl3, warum sie diesen kleinen abgelegenen
Flecken auswahlte.

Garnogithai (Nr. 14): Hafenstadt an der Kiiste des Meeres
der Ruhe mit gut 10.000 Einwohner, lebt Garnogithai vom
Handel mit Briskia, den Skionai und Peliweij und hat immer
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wieder Probleme mit Piraten aus Daijnt oder anderen Stad-
ten, die einmal sogar die Stadt plinderten. Seither wurden
die Mauern erhoht und eine starke konigliche Garnison hier
stationiert.

Merthom (Nr. 15): Im haldwalischen Kernland gelegene
Handelsstadt von 12.000 Einwohnern, die auf der wichtigs-
ten StraRe von Briskia nach Norden liegt. Man findet hier ein
Heiligtum des Ganadom und einige sehr schone Palaste, oft
Eigentum briskianischer Handelsherren.

Glaurick (Nr. 16): Nahe der Grenze nach Esfon findet man
inmitten dichter Walder auf einem Knotenpunkt der Handels-
straBen und an einem Flul} gelegen die Stadt Glaurick mit
ihren 8.000 Einwohnern. Handel mit landwirtschaftlichen
Produkten und die Herstellung diverser Alkoholika sind
Erwerbszweige dieser Stadt, die als durchschnittliche hald-
walische Stadt ohne grofRRe Besonderheiten angesehen
werden muf.

Alandorria (Nr. 18): Eine Hafenstadt an der Ozeankiiste, die
vor allem als Ort von Schiffswerften von Bedeutung ist. Viele
der 10.000 Einwohner sind im Schiffbau beschaftigt, zumal
hier die Flotte des Reiches Haldwal ihren wichtigsten Stutz-
punkt, bedingt durch einen erstklassigen Naturhafen, hat.
Die hiesigen Schiffe sind nicht so berihmt wie die Briskias
oder Orgarnts, aber dennoch zweckmaRige und seetiichtige
Konstruktionen. Unweit findet man einen Elfenhafen.

Die Stadtstaaten Briskias

Im Siuden Arimons finden wir das Gebiet von Briskia, das
nicht als einheitliches Reich anzusehen ist. Vielmehr handelt
es sich um einen losen Bund von Stadtstaaten, die meist
zusammenhalten, aber auch schon Kriege gegeneinander
geflihrt haben.

Die Briskianer sind hellhdutige, meist dunkelhaarige Men-
schen mit groRer Lebensfreude und einem ausgepragten
Temperament. Sie feiern gerne und fréhlich, sind aber zum
Beispiel bei einer Beleidigung auch leicht zu einem Duell
bereit.

Die wichtigsten unter den Stadtstaaten sind:

Gonnamillia (Nr. 22)

Der wohl mit machtigste Stadtstaat ist das Herzogtum von
Gonnamillia, eine Stadt mit gut 100.000 Einwohnern zuziig-
lich seines Umlandes. Hier findet man zahlreiche Vertreter
der zeitgendssischen Kunst, Kultur und Wissenschaft, vor
allem was die Malerei, Architektur und Mechanik, aber auch
die Magie angeht. Dies hangt damit zusammen, dal} die
Herz6ge von Gonnamillia einen guten Ruf als Forderer
genielen, dem sie auch gerecht werden.

Entsprechend sieht man in der Stadt, die zur Zeit wohl als
die schonste menschliche Siedlung Arimons gelten mul} -
und auch die groRte - einige der herrlichsten Bauten der
Gegenwart, wie die grofRen Tempel von Criang, Xeloma und
Ganadom, das Gildenhaus der Magier, den herzoglichen
Palazzo und die Sommerresidenz. Die Stadt ist aber auch
gut befestigt, unter Ausnutzung eines Flusses, und ihre
militdrischen Anlagen gehéren wohl ebenfalls zu dem besten,
was die Zunft zu bieten hat.

Gonnamillia lebt auch vom Seehandel, wie viele Stadte
Briskias, aber nicht ausschlieflich. Vielmehr ist es stark der
inlandische Handel, Ziige zum Beispiel in die Reiche des
Nordens, aber nicht zuletzt auch die Gold- und Silberminen
in der Umgebung, die Geld in die herzogliche Kasse bringen.

Ein gewisser Kontrast von armen und reichen Vierteln laRt
sich wohl bei Stadten dieser Groéfie nicht mehr vermeiden, in
jedem Fall gibt es Bezirke, in denen die Kriminalitat regiert
und die andere Birger nach Anbruch der Dunkelheit tber-
haupt nicht und vorher nur mit Begleitung ihrer Leibgarde
betreten.

Robert C. Pritzler
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Sehr einfluBreich neben dem Herzog und seiner Familie sind
einige reiche Handelsherren und auch Priester, vor allem
jene des Ganadom. Aber auch die Magiergilde hat in dieser
Stadt einen erstaunlichen Einflul und gilt als die machtigste
von Arimon.

Farcatun (Nr. 20

Dieser im Nordwesten gelegene Staat mit seinen gut 40.000
Einwohnern zuziglich denen des Umlandes lebt wie viele der
briskianischen Stadte vom Seehandel, in diesem Falle vor
allem mit den Gebieten Haldwal und Peliweij. Farcatunische
Seefahrer wagen sich aber auch weit nach Norden oder nach
Suden, und sie beanspruchen neben den Orgarnern den
Titel der besten Seefahrer Arimons. Tatsachlich waren es
Menschen aus dieser Region, die friher den Endlosen
Ozean zu Uberqueren wagten, und noch heute trdumt so
mancher dort von einer Wiederholung dieser Grof3taten der
Vorfahren.

Typischer Schiffstyp ist die Karavelle, ein reines Segelschiff
mit einem oder mehreren dreieckigen Segeln, das beeindru-
ckend seetiichtig ist und sogar in der Lage, bedingt gegen
den Wind zu segeln. Bei Windstille kann es sogar gerudert
werden. AuRerdem in Gebrauch sind dickbauchige, rahgeta-
kelte Handelsschiffe, die man als Karacken bezeichnet. Die
Kriegsschiffe sind meist bewaffnete Karavellen, es werden
aber auch Galeeren verwendet. Diese Schiffe sind (brigens
in ganz Arimon, vielleicht mit Ausnahme Orgarns, als Meis-
terwerke der Schiffbaukunst gefragt.

Handelswaren sind nicht zuletzt Sklaven und Gewtrze, aber
grundsatzlich handeln Farcatuner mit allem, was sich trans-
portieren 1aBt und Profit einbringt. Es sind auch die grof3en
Handelshauser, welche die Stadt regieren. Formell handelt
es sich um eine Republik, aber real bestimmen die Reichen,
wer zum Konsul (Titel des auf vier Jahre gewahlten Regie-
rungsoberhauptes) gewahlt wird, und sie sitzen auch alle im
Rat der Stadt. Eine traditionelle Rivalitat besteht zu Tihawuli-
on, der zweiten groRen Seefahrerstadt Briskias.

Die Stadt selbst bietet mit zahlreichen Palasten und Villen,
auch in der Umgebung in herrlicher Landschaft, einen fan-
tastischen Anblick. Jedoch gibt es auch die Schattenseite, in
diesem Fall die alten Hafenviertel, wo ein Leben nicht viel
zahlt und wo die Bevilkerung in tiefster Armut lebt.

Nondroma (Nr. 23)

Kein Stadtstaat, sondern eine historische Statte. Diese
riesige Ruinenstadt war einst Hauptstadt des Imperiums von
Arimon. Noch heute lassen die gigantische Ausdehnung der
Ruinen und die oft erstaunliche GréRe der stehengebliebe-
nen Saulen und Gebaudereste etwas von ihrer einstigen
Pracht erkennen.

Die Stadt wurde nie wieder aufgebaut, und bis heute sind die
einzigen Bewohner diverse Tiere sowie kleinere Gruppen von
Dorflern, die dort ihr Vieh weiden. Hinzu kommen Abenteurer
aus aller Herren Lander, die immer noch an die Legenden
glauben von dort liegenden Artefakten, vor allem in den
sagenumwobenen Katakomben, deren Eingang bis heute
niemand gefunden hat. Auch Bettler und Kriminelle findet
man in Nondromas Ruinen, bieten diese doch geradezu
optimale Verstecke, und so kommt es auch ab und an vor,
daR sich Orkbanden hierhin zurilickziehen bis sie von den
Armeen der Briskianer ausgerauchert werden.

Relligamoda (Nr. 24)

Sudlich von Farcatun gelegen, ist Relligamoda mit seinen
30.000 Einwohnern zuziiglich des Umlandes eine Stadt, die
sich interessanterweise praktisch gar nicht mit dem Seehan-
del befaldt, jedenfalls nicht auf eigene Rechnung.

Eine der Strategien ist es, einen groRen Hafen zu unterhal-
ten, in dem die Geblhren ungewohnlich niedrig sind und
man auch nicht unbedingt scharf kontrolliert. Dies fihrt
dazu, dal sogar Handler aus anderen Stadten hier ihre
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Waren I6schen und sie Uber Land weiterschicken - und sorgt
natirlich fir Zwist gerade mit Farcatun und Tihawulion, den
beiden Nachbarn, die sich auch schon einmal zu einem
gemeinsamen Feldzug durchringen konnten. Dieser scheiter-
te jedoch, und seither machte deren eigene Rivalitét keine
koordinierten Operationen mehr méglich.

Relligamoda lebt ansonsten davon, im Geldgeschaft tatig zu
sein. Einige der ersten Bankhauser Arimons - Orte, in denen
man sich Geld gegen Zinsen leihen, aber auch Geld depo-
nieren kann - haben sich hier gebildet und operieren mit
Erfolg.

Regierungsform ist eine Art Aristokratie, d.h. es regiert ein
Graf, welcher gemeinsam mit einem Adelsrat fiir die Belange
der Stadt zustandig und im Ubrigen hoffnungslos bei den
Banken verschuldet ist. Gerlichte besagen, diesen Banken
gehorte bereits halb Arimon, so viele Adlige hatten bei ihnen
inzwischen Geld geliehen...

Die Stadt selbst ist nicht so reizvoll wie Tihawulion oder
Gonnamillia, aber auch sie hat ihre schonen Platze, Stralen
und Gebadude. Allgemein nimmt man an, dall sie in der
Zukunft noch sehr prosperieren wird, falls ihr nicht ein Krieg
einen Strich durch die Rechnung macht. Um dies zu vermei-
den, bestehen aber Blindnisabkommen beispielsweise mit
Gonnamillia - auch dieser Herzog brauchte Geld - und wohl
gar Haldwal...

Elamnavuli (Nr. 21)

Dieser kleine Stadtstaat, der sich in der Grofe deutlich von
den anderen unterscheidet (knapp 10.000 Einwohner) und
als einziger im Inland gelegen ist und nur Gber einen FluBha-
fen verfugt, entstand vor knapp 200 Jahren in Folge eines
Erbfolgekonfliktes der Herrscher Gonnamillias. Die unterle-
gene Dynastie wurde verbannt, schwor Rache und siedelte
sich im Inland an, wo schon bald die Stadt Elamnavuli ent-
standen war. Bis heute sind die Bewohner erbitterte Feinde
Gonnamillias, und sie unterstiitzen jede gegen diese Stadt
gerichtete Bewegung. Hierbei wird auch vor Schwarzer
Magie und Kulten der Finsternis keineswegs zurlickge-
schreckt, so da® man Elamnavuli als eine Brutstatte dieser
Ubel einstufen muB, denen die Obrigkeit keinesfalls negativ
gegenubersteht.

Regiert wird Elamnavuli von einem Herzog, der sich immer
wieder auf seine Anspriche auf den Thron Gonnamillias
beruft. Bis heute waren es wirklich nur die angeheuerten
Soldner - die Stadt verfiigt Uber eine reiche Silbermine - und
die Magie, welche ein Uberleben sichergestellt haben, denn
Gonnamillia ist deutlich groRer. Unter den Stadtstaaten
Briskias ist Elamnavuli wohl derjenige, den es sich am we-
nigsten zu besuchen lohnt, es sei denn, man sucht Kontakte
zu Schwarzmagiern und Alchimisten oder ist fahrender
Séldner.

Tilnawulion (Nr. 25)

Dieser Stadtstaat mit seinen knapp 50.000 Einwohnern
zuziiglich denen des Umlandes wird in der Form einer Aris-
tokratie regiert, d.h. eine kleine Adelskaste wahlt aus ihrer
Mitte einen Herrscher fir die Dauer von 5 Jahren aus. Ein
Adelsrat Uberwacht dessen Regierung.

Tihawulion lebt vor allem vom Seehandel, in erster Linie mit
dem Lande Peliweij, aber auch den Reichen des Siidens.
Seine Seefahrer wagen sich sogar durch die gefiirchtete,
enge Passage zwischen den beiden Kontinenten im Suiden.
Zur Verteidigung werden Ublicherweise Soldner angeworben,
dies geschieht auch in Form von Seesdldnern mitsamt deren
Schiffen. Des weiteren zdgert man nicht, Kaperbriefe gegen
die handlerische Konkurrenz auszustellen.

Die Stadt selbst ist schén und wohlhabend, mit einigen
beeindruckenden Bauten wie dem Haus des Adelsrates und
den Villen der groRen Handelshduser. Der Hafen ist einer
der grofiten in ganz Arimon. Ein Sumpf um weite Teile der
Stadt erleichtert ihre Verteidigung im Kriegsfall, sorgt aber

Robert C. Pritzler
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mitunter auch fur Fieberepidemien. Dennoch gehort Tihawu-
lion zu den machtigsten Stadtstaaten, wo auch unabhangige
Denker und Kiinstler wie auch einige seltsame Priester eine
Bleibe gefunden haben.

Die Seefahrer Orgarnts

Beschreibung:

In Arimons Norden, von den Reichen Nosfator und Gouslic
getrennt durch eine Kette von schroffen Bergen, findet man
das Land Orgarnt. Hier leben Menschen, die eine besondere
Bezeihung zum Meer hatten und immer noch haben.

Sicher waren es die Bedingungen dieses rauhen, im Winter
lange von Eis und Schnee bedeckten Landes mit seinen
zahlreichen Fjorden und Inselchen, und mit seinem kargen,
kaum zur Landwirtschaft taugenden Boden, die seine Be-
wohner friih auf das Meer hinaus flhrten. Man nimmt an,
und die Orgarner sagen es von sich mit Stolz, daR sie die
ersten Seefahrer Arimons waren, die diese Kunst nicht von
den Elfen des Westens erlernten - und auf ihre eigene Art
haben sie diese sogar Ubertroffen.

Typische Bauweise ist das Langschiff, ein Fahrzeug von
knapp zehn bis Uber dreiflig Schritt Lange mit einem einzel-
nen Mast, an dem ein Rahsegel befestigt wird. Hinzu kommt
die Mdglichkeit, das Schiff durch Ruder anzutreiben. Ergeb-
nis ist ein sehr stabiles, seetlichtiges Schiff, das auch die
Bedingungen der Hochsee nicht scheut.

Orgarnter betreiben die Seefahrt mit verschiedenen Zielen.
Zunachst ware hier die Fischerei zu nennen, welche dazu
dient, sich Nahrung zu verschaffen. Fisch aus Orgarnt wird
in halb Arimon exportiert. Gleichermal’en beteiligen sich
Orgarnter am Seehandel, aber dies ist eher die Ausnahme,
da sie keine geborenen Kaufleute sind. Statt dessen, und
dies war schon immer Grund fiir Konflikte, handelt es sich
um Menschen, die gerne einmal ein fremdes Schiff anhalten
oder an einem kleinen Kistenort anlegen, und sich "freund-
lich" erkundigen, was fir Waren sie denn unentgeltlich
mitnehmen konnten. In den siidlicheren Reichen heilit diese
Praxis auch Piraterie oder Pliinderung, die Orgarnter halten
dies jedoch fir legitim.

Daher sind gerade die Kisten der Arimsee immer wieder
Ziele von Langschiffen auf Plinderfahrt, und man wird dort
fast jedes Dorf in Kistenndhe befestigt vorfinden. Da die
Orgarner ein rauher, kraftiger Menschenschlag sind - groB3,
oft rothaarig oder blond und bartig, und unbeherrscht - sind
mitunter regelrechte Schlachten die Folge. Strafexpeditionen
gegen Orgarn selbst aber gab es fast nie, denn die dortigen
Dorfer sind einfach zu gut geschiitzt durch die Riffe und
Untiefen der Fjordkuste, und eine Aktion Uber Land verbietet
sich durch die Bergkette der Nordzinnen.

In Orgarn findet man keine grofen Stadte, sondern nur
Dorfer und einzelne Gehdfte und Tempel. Es gibt keinen
Konig oder anderen Oberherrscher, sondern jedes Dorf
schaltet und waltet meist fir sich - und oft genug befehdet
und plindert man sich untereinander. Gegen Dritte aber
halten Orgarner felsenfest zusammen, wie schon so man-
cher erfahren mufte - und in diesem Fall wahlen dann auch
die Familienclans einen gemeinsamen Hauptling, den Blog-
farman, der nur fir die Dauer der Krise amtiert.

Der Ordensstaat Gouslic

Beschreibung:

Im Zusammenhang mit dem Barbarensturm aus der Steppe
von Tforn vergab bekanntlich der Kaiser von Nosfator alles
Land zwischen der Reichsgrenze und den Grenzbergen an
den Ritterorden des Zordas.

Ergebnis dieses Ereignisses ist der heute bestehende Or-
densstaat Gouslic mit seiner Hauptstadt Zordaspon (Ruhm
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des Zordas). In dieser residiert der GroRmeister des Ordens
gemeinsam mit den edelsten seiner Ritter, den sieben Pala-
dinen des Zordas. Dieser Rat regiert Gouslic, d.h. beschlie3t
Gesetze, regelt anfallende Fragen und kimmert sich um die
Aufdenpolitik. Nicht zu vergessen sind hierbei aber natirlich
die zahlreichen Priester des Zordas, welche aufgrund der
religidsen Ausrichtung des Staates einen sehr starken Ein-
fluR haben. Streitigkeiten unter beiden Gruppen sind jedoch
sehr selten, da die Ziele aufgrund des beidseitig fanatischen
Glaubens allzu dhnlich sind.

Andere Stadte Gouslics haben normalerweise ebenso wie
die kleineren Siedlungen den Charakter eines Auf3enpostens
von Pionieren. Sie werden nach strategischen Gesichtspunk-
ten angelegt, d.h. auf leicht zu verteidigenden Bergen, nahe
Flissen usw. Dabei sind bestimmendes Merkmal die hohen
Mauern und anderen Verteidigungsanlagen wie Wassergra-
ben und Wehrtirme, und natlrlich der Tempel des Zordas
als zentrales Element. Bei kleineren Siedlungen sind oft
keine Mauern, sondern nur Palisaden vorhanden, aber diese
erfillen denselben Zweck.

Kleine unabhangige Bauernhdfe (Wehrbauernhdfe) sind
weiteres Merkmal Gouslics. Diese von Siedlern aus Zentrala-
rimon bewirtschafteten Anlagen sind ebenfalls auf Verteidi-
gung ausgerichtet, d.h. militérisch befestigt, und die Bewoh-
ner mit ausreichend W affen versehen.

Die einheimische Bevidlkerung Gouslics, d.h. jene Volks-
stdmme, welche hier vor dem Eintreffen der Ordensritter
lebten, und zu denen auch versprengte Barbaren hinzuge-
kommen sind, 188t sich in zwei Gruppen trennen: Jene, die
den Glauben an Zordas angenommen haben und sich zu
integrieren bemiihen (Sprache, Kultur, Schrift usw.) haben
einen Status, der dem der Siedler vergleichbar ist, d.h. sie
bilden die angesehenere Schicht der Stadter und Bauern.
Die anderen jedoch, d.h. die Gouslicker, welche ihre Kultur
bewahren wollten, sind in einer Art Leibeigenschaft gefan-
gen, d.h. sie durfen kein Land besitzen und sind gezwungen,
fur ihren Lebensunterhalt bei den Landbesitzern oder in den
Stadten zu arbeiten - oder sie betteln oder werden kriminell,
bzw. verlassen ihr Land gen Westen oder Stidwesten. Alle
Einheimischen sind hellhdutige, meist dunkelhaarige (braun
bis schwarz) Menschen, wahrend die meisten Angehdrigen
der eingewanderten Fihrungsschicht blond oder rothaarig
sind.

Allgemein werden diese "Eingeborenen" oder "Heiden"
verachtet, sie sind fast rechtlos. Demzufolge bildete sich
auch schon bald die Geheimorganisation Freiheit fiir Gouslic,
welche von Gouslickern gegriindet wurde, die sich mit den
Zustanden nicht abfinden méchten. Diese Gruppe, die im
Untergrund agieren muf} - bloRe Mitgliedschaft wird mit Tod
durch Verbrennung oder Radern bestraft, meist nach einer
intensiven Vorfihrung gangiger Foltertechniken - krankt
daran, dal} sie nur Uber wenig effektive Kampfmittel, d.h.
Waffen, Magie usw., verfligt. Infolgedessen beschrankt sie
sich auf vereinzelte Uberfélle auf Kleinsiedlungen oder Rei-
segruppen, alles in der Hoffnung, eines Tages genligend
Macht angesammelt zu haben, um die Fremden wieder zu
vertreiben. Auf den Kopf des Anfiihrers, der "Flammenstier"
genannt wird (der Stier ist das Wappentier der alten Konigs-
familie Gouslics), sind 10.000 GD ausgesetzt.

Fremde reisen selten nach Gouslic, denn das Land treibt
kaum Handel und hat auch keine interessanten Produkte
anzubieten. Die meisten Reisenden sind Pilger, die den
groflen Zentraltempel des Zordas in Zordaspon besuchen
wollen. Andere Reisende, die nicht an Zordas glauben,
werden von den Glaubigen miftrauisch angeschaut - und
von den Einheimischen auch, denn sie sind vom selben
Typus wie die verhallten Herren.

Landschaftlich bestimmendes Merkmal sind dichte Walder
und kleinere landwirtschaftlich genutzte Flachen, die gen
Osten hin in ein eher steppenhaftes Gelande Ubergehen.
Gleichzeitig befinden sich dort die Grenzberge, welche die
héchsten Erhebungen Arimons darstellen und deren Spitzen
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das ganze Jahr Uber von Schnee bedeckt sind. Dort, auf
mittlerer Hohe, unterhalten die Ordensritter eine Kette von
Wachzitadellen, um die Passe und Durchgénge aus Rich-
tung Tforn im Auge zu behalten.

Stédte:

Zordaspon (Nr. 37): Die Hauptstadt Gouslics hat etwa
25.000 Einwohner, von denen der liberwiegende Teil keine
Einheimischen darstellt. Auffallend sind der riesige Zentral-
tempel des Zordas - ein neuer, noch gréf3erer und prunkvol-
lerer ist im Bau - und der Palast der Ordensmeister. Die
meisten anderen Bauwerke sind klein und zweckmaRig, die
Verteidigungsanlagen ausgepragt. Einzig die Kriegerschule
des Ritterordens hat eine gewisse Reputation.

Nakwech (Nr. 12): Eine typische Festungsstadt in Gouslic
mit knapp 4.000 Einwohnern. Bestimmende Merkmale sind
die zentral angelegte Burg, die hohen Stadtmauern und
breiten Wassergraben und natirlich der grole Tempel des
Zordas in der Stadtmitte. Alles in allem keine besonders
schone Stadt.

Bellinach (Nr. 11): Gleicht sehr stark Nakwech, aber hier
handelt es sich um eine bereits vorher existierende Siedlung.
Daher findet man noch Teile der Ruinen des alten Firsten-
palastes (der einheimischen Dynastie) und anderer Bauten,
vor allem Tempel. Ansonsten aber das (bliche Bild bei etwa
5.000 Einwohnern.

Das Sultanat von Peliweij

Beschreibung :

Im Siden Arimons findet man eine groere Insel, welche
wohl einst durch eine Landbriicke mit dem stidlichen Konti-
nent und der dortigen GroRRen Wiiste verbunden war. lhre
Bewohner unterscheiden sich von den Menschen des eigent-
lichen Arimon, man meint vielmehr, eine Verwandtschaft mit
den Nomaden der Wiste feststellen zu koénnen. Sie sind
Menschen mit hellbrauner Haut und normalerweise dunklen
bis schwarzen Haaren und auch dunklen Augen. Die Manner
sind normalerweise Barttrager.

Ihr Staat ist das Sultanat von Peliweij, das von der Haupt-
stadt Bahira aus durch den Sultan Machlan regiert wird.
Landschaftlich bestimmendes Merkmal dieses Inselreiches
ist ein wulstenhafter Boden, der aber immer wieder durch
Oasen oder kleinere fruchtbare Regionen unterbrochen wird,
wobei sich letztere aber auf den Kdistenstreifen und das
Gebiet entlang von Flissen und Seen beschranken. Schnee
fallt hier niemals, wenn es auch nachts fiir Fremde uberra-
schend kalt wird - man verbindet die Wiste nun einmal
immer mit glihender Hitze. Diese W istengebiete sind tber-
wiegend Sandwiste, stellenweise aber auch Gerdll- und
Kieswtuste. Hohe Gebirge gibt es nicht in Peliweij, sondern
nur Erhebungen mittlerer Grofle.

Entscheidenden EinfluR im Staat haben die Priester des
Belobob. Dieser Kult ist die offiziell einzig zulassige Religion
und auch Staatsreligion Peliweijs. Glaubige, vor allem aber
Priester anderer Religionen missen mit Verfolgung oder gar
Lynchmord (z.B. Steinigen) durch aufgeputschte Men-
schenmengen rechnen.

Des weiteren gibt es eine Schicht von Adligen und wohlha-
benden Kaufleuten, welche es meist durch den Gewlirz- und
Sklavenhandel zu Reichtum gebracht haben. Diese kleine
Gruppe bestimmt gemeinsam mit den Priestern die Geschi-
cke des Landes, und oft ist der Sultan nichts anderes als
eine genuBsiichtige, manipulierbare Marionette.

Die Bevolkerung lebt nicht gerade in Wohlstand, aber ist
auch nicht leibeigen oder anderweitig in Abhangigkeit, sieht
man von den zahlreich anzutreffenden Sklaven ab. Gangige
Berufe sind die Landwirtschaft in geeigneten Regionen (vor
allem Oliven, Datteln, Feigen usw.) nebst der Viehzucht,
sowie einige Handwerke. Peliweij ist aber wesentlich weniger
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"technisch" gepragt als z.B. die Staaten des zentralen Atri-
mon.

Aberglauben ist weit verbreitet, auch Magie gerade unter der
Bevolkerung nicht selten, wenn es sich auch oft nur um
Scharlatane handelt, die sich als Wunderheiler, Regenma-
cher oder Hellseher ausgeben. Die Autoritaten stehen der
Magie neutral gegeniiber, solange sie nicht gegen den Kult
des Belobob gerichtet ist.

Fremde sind auf3erhalb der grolRen Handelsstadte eine echte
Seltenheit und sie werden von den Einheimischen mitrau-
isch bedugt, und wenn sie "Ungaubige" sind, mitunter auch
nicht nur das... Dennoch bringt der Handel es mit sich, daf}
immer wieder Reisende aus dem zentralen Arimon, vor allem
aber aus Briskia, in Peliweij angetroffen werden konnen.
Typisches Transportmittel sind die FiiRe oder aber Kamele,
wenn man sich nicht gleich fiir den angenehmen Weg einer
FluRschiffahrt entscheidet.

Stadte:

Bahira (Nr. 27): Die Hauptstadt Peliweijs mit ihren 35.000
Einwohnern (zuzuglich der Sklaven) unterscheidet sich vom
Aussehen her stark von Stadten Zentralarimons. Grofde
Stadtmauern gibt es nicht, und die Bauten sind alle aus
weiflem Marmor oder ahnlichen Materialien errichtet. Beson-
ders sehenswert der grof3e Sultanspalast, der einen ganzen
Park einschlie3t, das Basarviertel und das groRRe Heiligtum
des Belobob, zu dem eine Pilgerfahrt einmal im Jahr fir alle
Glaubigen verpflichtend ist. AufRerdem in jedem Fall eine
Reise wert ist die Grolde Bibliothek, einer der gréfiten Horte
des Wissens in ganz Arimon.

Nellmijeij (Nr. 28): Eine an einer Oase in Zentralpeliweij
gelegene kleine Stadt von 4.000 Einwohnern in der blichen
Peliweijer Bauweise. Bemerkenswert durch den hier errichte-
ten Tempel des Belobob, der zur Pilgerstrecke gehért und an
die Rolle dieser Oase in der Verkiindung des Glaubens an
Belobob erinnern soll. Weiterhin sehenswert die Sommerpa-
laste zahlreicher Wiirdentrager des Reiches, so auch des
Sultans selbst.

Jiara (Nr. 29): Ein Hafen im Siden Peliweijs mit gut 3.000
Einwohnern,wobei die Bedeutung fir den Seehandel stark
nachgelassen hat, da kaum jemand die Reise nach Stden
wagt. Heutzutage lebt Jiara von den Erinnerungen an alte
Zeiten und von der hier befindlichen Magierakademie, die
zahlreiche Schiler und Wissenssuchende anlockt.

Volkoncha (Nr. 30): Diese im Sidosten Peliweijs gelegene
Hafenstadt mit gut 6.000 Einwohnern bietet ein prachtvolles
Bild: Griine Garten und Palmenhaine wechseln sich ab mit
den bekannten Bauten aus weilem Marmor. Der Hafen hat
in gewisser Weise unter der Nahe zu den Korsarenstadten
zu leiden, aber die fanatischen Elitegarden des Belobob, die
hier stationiert sind, konnten bisher ausreichend von Uberfal-
len abschrecken.

Das Seereich von Daijnt

Beschreibung:

Einstmals beherrschte das Reich von Daijnt ganz Arimon mit
Ausnahme der Inseln Mohill, Tir Nan Og und Weltenende.
Dabei erstreckte das Imperium von Daijnt sich entlang der
Kuste des Meeres der Ruhe, meist in Form eines Streifens
von einigen 100 Kilometer Breite.

Dominiert wird Daijnt auch heute noch von Schwarzalben,
auch Dunkelelfen genannt. Die machtigsten unter ihnen sind
heutzutage nicht mehr aufzufinden, man nimmt an, daf sie
in den Wirren des Befreiungskrieges umkamen, als durch
eine gewaltige Katastrophe, die von den meisten auf das
Wirken der Goétter zurlickgefiihrt wird, der groRte Teil des
Kernreiches im Meer der Ruhe versank. Heute findet man an
dieser Stelle noch einige Inselketten, und die Legenden
berichten von grof3en Schétzen, die in der Tiefe warten, aber
auch schrecklichen Gefahren.
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Die Bevolkerung des heutigen Daijnt, das durch einen Ge-
birgswall sehr gut gegen das Hinterland abgeschirmt ist,
besteht zu etwa 60 Prozent aus Schwarzalben. Der Rest
wird in erster Linie von Menschen und Mischlingen, bedingt
aber auch Kreaturen der Finsternis wie Orks gebildet - denn
Daijnt ist nach wie vor ein Land, das vom Glauben an die
Machte der Dunkelheit durchdrungen ist.

Die Landschaft ist durch ein warmes Klima gepragt, dank
des Meeres der Ruhe. Palmen und Zedern sind die wichtigs-
ten Pflanzen, Wdstengebiet findet man allerdings nicht,
sondern z.B. Orangenbdaume. Wer Daijnt zum ersten Mal
sieht, wird bezweifeln, dal® dieses Land von der Finsternis
beherrscht wird, so schén wirkt seine Landschaft auf den
Besucher.

Seine Macht beruht vor allem auf der Magie, mit dem
Schwerpunkt auf Elementar- und Damonenbeschwdrungen.
Die alten Meister von Daijnt konnten die machtigsten Kreatu-
ren herbeirufen, die Arimon je gesehen hat, und manches
von diesem Wissen hat sich bis heute erhalten.

Heutzutage beschranken sich die verbliebenen Galeerenflot-
ten der Daijnter, deren Riemen von Sklaven aller Art bedient
werden, auf die Piraterie auf dem Meer der Ruhe, wo sie
sich, nicht zuletzt aufgrund des Einsatzes von Magie, einen
gewissen Ruf erworben haben. Zu erkennen sind ihre Schif-
fe an den grellroten Segeln und der besonders langgestreck-
ten Form.

Die Hauptstadt heilt Daijndidann ("Daijnt wird wiederkeh-
ren"). Im allgemeinen reist man nach Daijnt auf dem Seeweg,
da die Berge im Hinterland, wie bereits angedeutet, kaum zu
Uberwinden sind. Hierbei sei aber gleich gesagt, dal® Reisen
nach Daijnt sehr selten sind, denn Fremde sind in diesem
Land nicht gerne gesehen, es sei denn, sie dienen der Fins-
ternis, oder man plant vielleicht ein Opferfest.

Stadte:

Daijndidann (Nr. 33): Die Hauptstadt Daijnts mit ihren wohl
50.000 Einwohnern wird gekennzeichnet durch eine zwar
attraktive Architektur, aber einen irgendwie drohenden Ge-
samteindruck, was vielleicht an den hohen dunklen Bergen
im Hinterland liegt. Hier findet man das groRe Arsenal
Daijnts, in dem seine Galeeren gebaut und repariert werden,
aber auch eine Magierakademie, den Herrscherpalast und
zahlreiche Tempel, meist von Kulten, die in anderen Staaten
verboten wurden. Manche Viertel platzen vor Reichtum und
Schoénheit, andere hingegen sind stinkende Kloaken, was
auch fur den FluB liegt, an dem Daijndidann liegt. Kein Juwel
Arimons.

Dawachnachon (Nr. 32): Ein vorgeschobener Hafen der
Hauptstadt auf der nérdlichen Seite der Bucht mit ca. 3.000
Einwohnern. Die Stadt lebt von ihren Silberminen und von
den heimkehrenden Korsarenflotten, welche hier reichlich
Gelegenheit finden, ihre Beute zu verprassen. Mehr Bordelle
und andere Lasterhdhlen auf engstem Raum findet man wohl
nirgends.

Nimochdimol (Nr. 31): Auf einer kleinen Insel vor der Kiste
Daijnts gelegen, ist diese Festungsstadt mit ihren 10.000
Einwohnern ein wichtiger Stiitzpunkt Daijnts, sowohl fir
Kaperfahrten als auch zur Warnung gegen Angriffe von See.
Bestimmende Architektur ist die zweckmallige Festungs-
bauweise. Man findet hier aber auch prachtige Palaste und
die Kriegerakademie Daijnts, in welcher die Kampferelite
ausgebildet wird.

Die Insel Mohill
Beschreibung:

Dies ist eine kleinere Insel vor der Kiste Arimons im Endlo-
sen Ozean, die in der meisten Zeit regelrecht vergessen
wurde. Weder die Daijnter noch das Imperium von Arimon
interessierten sich wirklich fir dieses Land, so daR sich
dessen Kultur bis heute weitestgehend unbeeinflult erhalten

Seite 15



Arimon: Volker und Staaten

hat. Manche Gelehrten nehmen sogar an, auf Mohill lebten
noch Nachkommen jener Menschen, die ganz zu Anfang, vor
dem Eintreffen der Menschen aus dem Westen, die Bevolke-
rung Arimons ausmachten, sich an anderen Orten aber
langst mit den anderen menschlichen Rassen vermischt
haben.

Auf Mohill , das von Waldern und Hugelland gepragt ist,
sowie zahlreichen Simpfen und Mooren, leben Menschen in
einer relativ einfachen Kultur. Es gibt keine grof3en Stadte,
sondern man siedelt in Dorfern oder einzeln stehenden
Bauernhofen. Beschéftigungsquelle sind die Landwirtschaft,
vor allem als Schafzucht, und der Fischfang in den umlie-
genden Gewassern. Handelskontakte mit dem Kontinent
werden unterhalten, aber nur wenige Mohillan (so nennen
sich die Einwohner) verlassen fur langere Zeit ihre Heimat.

Die Bevolkerung scheint entfernt mit den Bewohnern Or-
garnts verwandt zu sein, denn es handelt sich um relativ
kraftige, oft blonde oder rothaarige Gestalten. Traditionelle
Kleidung sind Mannerrécke, und man spielt Instrumente wie
den Dudelsack und die Laute.

Regiert wird das Land von einem Konig, der von den ver-
schiedenen Clans der Einwohner gewahlt wird und dem man
sich halbwegs unterordnet. Fehden der Clans untereinander
sind an der Tagesordnung. Fremde werden in Mohill immer
ein wenig miltrauisch bedugt, bis sie dort eine gewisse Zeit
zugebracht haben. Zentrale Religion ist die Verehrung Del-
brics, der auch als Patron von Mohill bezeichnet wird und auf
dieser Insel wohl in etwa so viele Glaubige hat wie sonst in
ganz Rest-Arimon zusammengenommen.

Die groRte Siedlung ist die Hauptstadt Chulliracht, aber
selbst diese erreicht kaum die GroRe einer kleineren Han-
delsstadt in Esfon oder Nosfator, von briskianischen Stadten
oder Hauptstadten der Reiche ganz zu schweigen.

Stadte:

Chulliracht (Nr. 19): Wie gesagt, die Hauptstadt Mohills hat
gerade einmal 2.000 Einwohner. Sie wird von einer Mauer
umgeben, in der Mitte steht die Burg des Konigs und ein
Heiligtum des Delbric. Die Hauser sind einfach, aber sauber,
und auch der Hafen dient eher der Fischerei als dem gro3en
Seehandel.

Die Steppe von Tforn

Beschreibung :

Jenseits der Grenzberge beginnen die endlosen Weiten der
Steppe von Tforn, aus denen sich immer wieder einzelne
Berge und ganze Plateaus erheben. Die tatsachliche Aus-
dehnung der Steppe ist niemand genau bekannt, man spricht
von vielen tausend Meilen nach Osten, bis man schlieRlich,
nach einem gewaltigen Bergmassiv, die Reiche des Ostens
erreicht hat. Schon seit langer Zeit aber hat wohl niemand
mehr diese Reise gewagt und ist zuriickgekehrt.

Schlielich sollte man nie vergessen, dal} grof3e Teile der
Grenzberge, jedenfalls auf der 6stlichen Seite, und auch der
weiteren Berge bis hin nach Osten, noch heute von den
Wesen der Finsternis bewohnt werden, die einst die Zwerge
vertrieben. Hier befindet sich auch Drikhi Asum, der Stolz
der zwergischen Rasse, seit Jahrtausenden die Domane von
Orks, Trollen und anderen Kreaturen der Dunkelheit. Viel-
leicht ist auch dies einer der Griinde, da® sowenig Kontakt
nach Tforn hin besteht. Auch in der Steppe selbst mu3 man
namlich immer damit rechnen, auf herumstreifende Orkban-
den zu treffen, die auf der Suche nach Beute sind.

In der eigentlichen Steppe findet man jene Vélker, die allge-
mein als Steppenbarbaren oder Barbaren von Tforn bezeich-
net werden, und die fir den Barbarensturm verantwortlich
sind, der sich vor einigen Jahrhunderten ereignete. So
endlos wie die Steppe, so endlos sind aber wohl auch deren
Volker, die zum Teil stark an Arimoner erinnern, zum Teil
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aber auch geschlitzte Augen und eine hellbraune Hautfarbe
aufweisen. Hinzu kommen verschiedene Sprachen.

Allen gemein ist aber, dal} sie in Stdmmen leben, die oft mit
anderen Stdmmen verfeindet sind, oder sich um Jagdgriinde,
Frauen oder anderes streiten. Regiert werden sie meist von
einem Hauptling und leben in nomadischer Art, meist als
Reitervolker, zusammen. Ackerbau wird nur von sehr weni-
gen Stammen betrieben. Die kurze Vereinigung der Stamme
unter einem Befehlshaber, welche zum Barbarensturm
fuhrte, ist schon langst wieder Vergangenheit.

Da der Winter in der Steppe extreme Ziige annimmt, mit
gewaltigen Schneestirmen und fast unpassierbaren
Schneewehen, sollten Reisen zu dieser Jahreszeit nicht
gewagt werden. Selbst die Barbaren lagern im Winter an
einer festen Stelle, wo sie ihre Hiitten oder Zelte aufstellen.

Weltenende

Wenn man von Arimon aus mit dem Schiff nach Norden
reist, erreicht man schlieBlich nahe der Grenze zum Ewigen
Eis die Insel Weltenende, so genannt, weil es noch niemand
gelungen ist, weiter nach Norden vorzudringen.

Diese Insel wurde besiedelt, als die Schwarzalben Daijnts
ganz Arimon Uberrannten und auch nach Orgarn vorstief3en.
Dessen Bewohner, groRartige Seefahrer, erkannten, dal} sie
dem Feind nicht gewachsen waren, und das ganze Volk floh
im Zug der Hundert Schiffe nach Norden, nach Weltenende.
Inzwischen ist Orgarn langst wieder besiedelt, aber so man-
che Familie hat sich entschieden, nicht in die Heimat zuriick-
zukehren, sondern im hohen Norden ihr Gliick zu versuchen.
Hinzu kommt, daf} auch heute noch immer wieder Auswan-
derungen von Orgarnern nach Weltenende stattfinden.

Das Klima der Insel ist sehr rauh, mit einem langen Winter.
Dennoch ist es dem Orgarns sehr ahnlich, und die haufigen
heiBen Quellen erméglichen sogar eine Landwirtschaft mit
groRem Erfolg. Hinzu kommen reiche Fischgriinde.

Grofle Stadte findet man nicht; die bedeutendsten Ansied-
lungen sind nicht mehr als gréRere Dorfer von einigen Hun-
dert Menschen. Hinzu kommen im &ufersten Norden der
Insel, wo sich ein fast unzugéngliches Gebirge befindet,
mehrere Ansiedlungen von Eistrollen.

Nichtmenschliche Rassen

Arimon ist nicht nur ein Kontinent der Menschen, wenn auch
diese seit langerer Zeit eindeutig die Geschehnisse dominie-
ren, wahrend die meisten alteren Rassen, wie die Zwerge
und die Elfen, sich auf dem absteigenden Ast zu befinden
scheinen und kaum noch einen Schatten einstiger Grolke
darstellen.

Die Elfen

Die Elfen Arimons sind eine alte Rasse, von der es heilt,
dal sie einst aus dem Westen (ber den Endlosen Ozean
eingewandert sind und eines Tages wieder dorthin zuriick-
kehren werden, wie es schon viele getan haben.

In Arimon trifft man Elfen in erster Linie an zwei Orten an:
Auf der Insel Tir Nan Og vor der Westkiiste, und in den
Elfenhafen - denn viele Elfen sind groRartige Seefahrer.

Tir Nan Og

Auf dieser Insel, auch Insel des Ewigen Lebens genannt,
leben die meisten Elfen Arimons, nachdem sie sich vor
Urzeiten weitestgehend vom Kontinent zuriickzogen. Es
handelt sich um eine von dichten Waldern bedeckte Insel,
die vollstandig auf elfische Weise bewohnt wird. Das bedeu-
tet, die Elfen haben keine Stadte errichtet, wie es andere
Volker tun, sondern sie leben inmitten der Walder in Harmo-
nie mit der Natur. Dabei benutzen sie ihre besondere Archi-
tektur unter Mithilfe von Magie, was ihnen erméglicht, Holz-
konstruktionen zu errichten, die regelrecht leben.
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Tir Nan Og wird nur selten von Nichtelfen betreten, und
wenn, dann nur nach einer Einladung, denn die Gewasser
sind sehr tlickisch und man redet viel von Seeungeheuern
und sich verandernden Riffen, welche die Elfen vor Stérun-
gen schiitzen. Es gibt jedoch im Stiden den Freihafen Roga-
nallian (Nr. 39), wo die Elfen Ansiedlungen anderer Volker
zugelassen haben, und Gber den sie ihren Handel abwickeln.

Da die Elfen grofe Seefahrer sind, unterhalten sie natirlich
viele weitere Hafen an der Kiste, die aber normalerweise nur
ihnen selbst vorbehalten sind.

Die Elfenhafen (Nr. 40 bis 45)

Entlang der Westkiiste Arimons, das heif3t in Esfon und
Haldwal, findet man insgesamt fiinf elfische Hafen, die dort
schon vor Urzeiten bestanden, und die nach dem Untergang
des Imperiums von Daijnt wieder gegriindet wurden. Es
handelt sich um elfische Siedlungen, in denen ihre Schiffe
anlegen und repariert werden, und um die wichtigsten Sied-
lungen von Elfen in Arimon selbst, sieht man vom Wald von
Arunafalliona (im Grenzgebiet Haldwal - Nosfator) ab, wo
eine weitere groRere Elfengemeinde lebt.

Die Hafen sind auch fir andere Vélker zuganglich, und die
dort verwendete Architektur ist eine andere als man es z.B.
auf Tir Nan Og vorfinden wiirde: Die Stadte sind aus Stein
und Holz erbaut, aber auf eine Weise, die wohl nur Elfen
beherrschen. Man hat den Eindruck, die Stadt ware orga-
nisch gewachsen, und tate es immer noch.

Die Zwerge und Gnome

Die groRe Zeit der Zwerge und der mit ihnen eng verbunde-
nen Gnome ist in Arimon schon lange, lange vorbei, und nur
noch die traurigen Balladen ihrer Barden und ihre Sagen
kiinden von einstiger Macht und GroéRe. Dennoch, auch
heute noch gibt es vieles in ihrer Kultur, was Menschen nur
staunen lassen kann.

Die groRten Zwergensiedlungen gingen bekanntlich im
Ersten Krieg gegen die Finsternis fiir wohl immer verloren.
Heute geblieben sind nur kleinere Stadte in den westlichen
Regionen Arimons, d.h. den Bergen des Zentrallandes. Da
es Zwergen widerstrebt, die See zu befahren, sind sie nie auf
die Inseln vor der Kuste vorgedrungen.

Die einzelnen Zwergengemeinschaften werden von einem
Konig regiert, der jeweils in der entsprechenden Stadt resi-
diert. AulRerdem gibt es einen unregelmaflig tagenden ge-
meinsamen Rat, der damit befaflt ist, Probleme zu I6sen, die
alle Zwergenstaaten betreffen kdnnten.

Heutzutage sind die groRten Stadte - sie alle liegen zu 95
Prozent unter der Erde - Drikhi Naid (Nr. 46) und Drikhi
Kazur (Nr. 45) in den zentralen Bergen. Beide erreichen eine
Ausdehnung der Stollen und Kavernen von einigen Quadrat-
kilometern auf bis zu zwanzig Ebenen. Aber selbst diese
Stadte, welche Menschen, die sie einmal (selten genug) zu
sehen bekommen, zum grenzenlosen Staunen anregen,
waren kleine Dérfer und Erdlécher, verglichen mit den gigan-
tischen Anlagen von Drikhi Asum (Nr. 47).

Die Zwerge befassen sich im wesentlichen mit dem Bergbau
und mit der Metallverarbeitung, beides Kiinste, die sie zu
einer unglaublichen Perfektion entwickelt haben, wenn auch
gerade auf dem Gebiet der Schmiedekunst die alten Meister
der Vergangenheit unubertroffen waren, deren Geheimnisse
mit dem Fall Drikhi Asums verlorengingen. Bis heute bleiben
zwergische Waffen und Ristungen das mit Abstand beste,
was in Arimon zu bekommen ist, und werden entsprechend
teuer bezahlt.

Es wird aber auch Landwirtschaft in abgelegenen, oft nur
durch Stollen zugéanglichen Gebirgstalern betrieben, und
selbst die Viehzucht bis hin zur Zucht von Ponies und Maul-
tieren. Zwerge reiten zwar selten - Pferde sind einfach nicht
ihre GrolRe - aber es gibt immer wieder Ausnahmen.

Robert C. Pritzler

ARIMON

Magie spielt eine eher unwichtige Rolle, denn Zwerge wie
auch Gnome sind unmagische Volker mit einer angeborenen
Widerstandskraft gegen Magie. Die wenigen Zauberer, die
sie dennoch kennen, verwenden meist die Runenmagie oder
sie verzaubern magische Gegenstéande, auch die Alchimie ist
anzutreffen. Die wenigen Ausnahmen hiervon sind eigenbrot-
lerische AuRenseiter, die meistens in die Welt hinausziehen,
um ihr Gliick zu machen.

Letzteres ist eine Haltung, die man auch sonst oft unter
Zwergen antrifft, so da® man immer wieder Zwergen begeg-
nen wird, die, um sich die Hoérner abzusto3en und Erfahrun-
gen zu sammeln, vielleicht auch Reichtum zu erlangen, sich
in die Reiche Arimons begeben.

Gangige Religion ist der Glaube an Quai Tham und einige
weitere Gotter, deren Zentralaspekte Bergbau und Schmie-
dekunst sind. Zwerge sind aber keine religidsen Fanatiker,
sondern es sind eher erdverbundene als "himmelsorientierte"
Wesen.

Halblinge

Die Halblinge sind es seit langer Zeit gewthnt, in Gemein-
schaft mit Menschen zu leben, oder zumindest im selben
Staatsgebiet. Die groRte und wichtigste Halblingsregion
findet sich mitten im Grenzgebiet der Reiche Haldwal und
Nosfator. Diese Region, auch einfach "das Landchen" ge-
nannt, wird schon seit wenigstens 800 Jahren von Halblin-
gen bewohnt, die wohl vorher aus anderen Regionen ein-
wanderten. Alte Dokumente der Elfen zeigen aber, dal® die
Halblinge wohl schon vor Jahrtausenden in Arimon in man-
chen Nischen anzutreffen waren.

Formell gehdrt das Gebiet zum Reich Nosfator, aber es
handelt sich tatsachlich nur um eine pro-forma-Lehenstreue.
Im wesentlichen iberlassen Menschen und Halblinge einan-
der sich selbst. Das Landchen wird gepragt durch landwirt-
schaftlich genutzte Flachen, Garten und Haine, immer wider
durchbrochen durch natirliche Walder, Seen, Flisse und
Higel. Es handelt sich um ein sehr idyllisches Gebiet, des-
sen Bewohner alle in Freiheit und einem gewissen Wohl-
stand leben.

Da die Halblinge nicht viel von festen Organisationen halten,
haben sie keinen Adel oder Konig, sondern lassen sich von
ihren Blrgermeistern nach auen vertreten. Die Amtspflich-
ten dieser Birgermeister bestehen aber in erster Linie darin,
Feiern zu er6ffnen und sich um die Grenzwachter zu kim-
mern, welche das Land gegen herumstreunende Banden
schutzen sollen.

Grofle Stadte findet man nicht, sondern die Halblinge leben
in kleinen Dorfern, meist mit flachen Bauwerken, die sehr gut
zur umgebenden Natur passen. Fremde sind bei den gast-
freundlichen und fiir ihre Kochkunst beriihmten Halblingen
meist gerne gesehen, allerdings kénnen sie mit religiosem
Fanatismus oder Gewaltbereitschaft iiberhaupt nichts anfan-
gen.

Dementsprechend spielen auch Magie und Religionen eine
sehr untergeordnete Rolle, und wenn, dann immer in Verbin-
dung mit Landwirtschaft, Kochkunst und Heilung.

Skionai

Ein Sonderfall ist das Reich der Skionai, auch Léwenmen-
schen genannt, welches sich sudlich des Meeres der Ruhe
befindet, also nicht mehr im eigentlichen Arimon. Dennoch
haben wir es in diese Beschreibung aufgenommen, da seine
Bewohner immer wieder in Arimon zu finden sind.

Die Skionai bewohnen ein wistenartiges Gebiet, was durch
die Nahe der GroRRen Wste hervorgerufen wird. Dieses ist
gekennzeichnet durch Higel und echte Berge. Die Meeres-
nahe und einige in den Bergen entspringende Fliisse ver-
wandeln die wesentlichen Regionen dieses kleinen Landes
aber in ein sehr schénes Reich. Man findet Anpflanzungen
von Palmen und Obstbdumen ebenso wie eine Viehzucht.

Seite 17



Arimon: Volker und Staaten

Das Reich selbst wird regiert vom Hochkénig der Skionai,
der in der Hauptstadt Felchani, die nur wenige Menschen je
besucht haben, residiert. Die Skionai verlassen oftmals ihr
Land, um auf Abenteuer auszuziehen und sich z.B. als
Séldner zu verdingen.

Fremde sind im Reich nicht ungerne gesehen, aber die
abgelegene Lage macht es nicht unbedingt leicht zu errei-
chen. Meist ist der Seeweg einzig verniinftige Wahl.

Sklaverei und Leibeigenschaft kennen die Skionai nicht.
Magie praktizieren sie in einem gewissen Rahmen, d.h. vor
allem korperliche und geistige Magie sowie in gewissem
Rahmen die der Elemente. lhre Gétter sind meist von einer
eher kriegerischen Neigung.

Der Westen jenseits des Ozeans -
Reich der Mythen

Bevor wir uns den weiter entfernten Bereichen zuwenden,
wie sie sich auch auf der beigefiigten Karte finden lassen,
sollte gesagt werden, dal vieles Uber diese Reiche, und
selbst die Karte, auf Vermutungen, alten Aufzeichnungen,
Geriichten und Legenden basiert. Die meisten dieser Regio-
nen hat schon lange kein Bewohner Arimons mehr aufge-
sucht, oder jedenfalls ist noch keiner zuriickgekehrt. Auch
aus der Gegenrichtung besteht praktisch kein Kontakt mehr.

Daher werden Wagemutige, die sich selbst dort umsehen
sollen, ihr Glick und den Schutz der Gétter bemiihen mis-
sen, und wir kénnen ihnen von diesem Unterfangen nur
eindringlich abraten.

Tire Nam Bao und die Elfen des Wes-
tens

Den alten Legenden zufolge, und auch anhand der sparli-
chen Hinweise, welche die Elfen selbst zu diesem Thema
von sich gegeben haben, ist darauf zu schlieBen, dal einst,
vor vielen Jahrtausenden, zahlreiche Elfen aus den Landen
des Westens auswanderten, um in Arimon eine neue Heimat
zu finden.

Aus ihnen entstand das hiesige Elfenvolk, das allerdings,
trotz der potentiellen Unsterblichkeit seiner Mitglieder, an
Kopfzahl inzwischen stark abgesunken ist, da viele Elfen im
Laufe der Wirren der Kriege gegen die Finsternis Arimon
endgliltig den Ricken kehrten und sich wieder nach Westen
in die alte Heimat begaben.

Uber diese Elfenheimat im Westen ist praktisch nichts
bekannt, selbst was die Legenden anbetrifft. Inr Name soll
Tire Nam Bao sein, was ahnlich Tir Nan Og einen Bezug
zum Begriff des Ewigen Lebens haben soll. Allerdings leben
in Tir Nan Og und wohl auch den Elfenhafen mit Sicherheit
noch einzelne Elfen, die damals ausgewandert sind - sie
haben inzwischen ein Alter von wenigstens 9.000 Jahren
erreicht...

Nach Berichten eines Seefahrers, der wohl vor etlichen
Jahrhunderten diese Gefilde aufsuchte, ist Tire Nam Bao
eine langgestreckte Insel vor der Kiste eines gro3en Konti-
nentes. Um diese Insel zu erreichen, miisse man viele Wo-
chen lang nach Westen segeln, widrigen Winden und Stré-
mungen und den Seeungeheuern trotzend. SchlieRlich werde
man aber am Ziel seiner Reise durch einen Anblick belohnt,
wie ihn kaum eines Menschen Auge je gesehen hat: Eine
groRe Insel, dicht bewaldet, mit unvorstellbar schénen, in die
Natur eingebetteten Stadten, und mit Elfen, die sich selbst
von denen Arimons auf eine "konigliche" Art unterschieden.

Allerdings sei das Betreten der Insel allen Nichtelfen unter-
sagt, mit Ausnahme eines Freihafens im Nordosten der
Insel, von dem aus die Elfen Handel mit den Reichen des
westlichen Kontinentes trieben.

Wer weil3 schon zu sagen, wie es heute auf Tire Nam Bao
aussieht? Man bedenke nur die Schilderungen jener Fliicht-
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linge, welche vor einigen Jahrhunderten aus dem Westen als
wohl letzte Boten ankamen, und die von schrecklichen Be-
drohungen durch die Finsternis und dem Ende der Zivilisati-
onen redeten... Ob noch einmal jemand den Mut aufbringt,
viele tausend Meilen endlosen Wassers zu Uberbriicken, um
sich in den Landern des Westens umzusehen?

Das Alte Reich

Segelt man von Tire Nam Bao aus noch weiter nach Wes-
ten, so stellt man fest, dafl sich dort ein groRer Kontinent
befindet, dessen Name uns nicht Uberliefert wurde, der in
den alten Karten und Legenden aber einfach nur der West-
kontinent genannt wird.

Hier soll sich, glaubt man den oben bereits erwahnten Be-
richten, ein gewaltiges Reich von fir uns unvorstellbarer
Macht und GréR3e befinden, oder doch wenigstens befunden
haben. Dieses Imperium, das Alte Reich genannt, soll bereits
existiert haben, als die ersten Elfen nach Arimon auswander-
ten.

Seine Bevolkerung wird den Legenden zufolge gebildet von
Elfen und Menschen, Menschen aber, die fir unsere Augen
fast wie Elfen wirken wiirden: Sie leben einige hundert, wenn
nicht gar tausend Jahre - wer erkennt in diesen Berichten
nicht alte Traume vom ewigen Leben wieder- und sind hoch-
gewachsen, schlank und majestatisch. Die Magie spielt eine
wichtige Rolle im Alten Reich, das in einem Ewigen Kampf
mit Machten der Finsternis zu liegen scheint, die im tiefen
Siden angesiedelt sind.

Die Stadte des Reiches seien groRer noch als das vieltlirmi-
ge Nondroma, die alte Hauptstadt des Imperiums von Ari-
mon, die Hauptstadt des Reiches aber sei so gewaltig, dal
man Tage brauche, um sie nur zu durchqueren. Selbst
davon, daR Goétter dort unter den Einwohnern wandeln,
berichten die alten Schriften. Kann man dies glauben, oder
sind alles nur Hirngespinste halbverdursteter Seefahrer, die
man spater auffischte?

Wie weit das Reich sich nach Westen erstreckt, und was
dahinter liegt, weil niemand zu sagen. Sicher, es gibt Ge-
richte, wenn man weiter nach Westen segele erreiche man
irgendwann die Reiche des Ostens - welch irrsinniger Ge-
danke, er wird auch praktisch nur in Briskia vertreten - aber
dies alles bleibt noch mehr den Mythen Uberlassen als der
Westen an sich.

Die Toten Lande

Alte Seefahrerlegenden berichten bekanntlich vom ewigen
Streit des Alten Reiches mit den Machten der Finsternis. So
heilt es denn auch im Bericht eines Kapitéans aus Orgarn,
den es vor Jahrhunderten auf der Reise nach Westen weit
gen Sudwesten verschlug, als ein Sturm von ungeahntem
Ausmal anbrach: "Der Sturm tobte drei Wochen, ohne auch
nur ein wenig nachzulassen, und trieb unser Langschiff vor
sich her. Zwei meiner Manner... waren Uber Bord geweht
worden, der Proviant fast vdllig verdorben, die Fracht hatten
wir ins Wasser werfen missen, um nicht zu versinken. Das
Segel zerfetzt, ohne eine Mdglichkeit zu steuern, trieb es uns
weitab vom Kurs. Wir befahlen unsere Seelen Torrer, denn
dies waren Gefilde, in die wohl noch kein Mensch seinen
Fu gesetzt hatte.

Nach einer Woche, wir waren dem Hungertode nahe, kam
das Wunder: Land in Sicht. Wir naherten uns der unbekann-
ten Kiiste. Endlose Feldwande, von vielen Mastlangen Hohe,
machten es uns unméglich, zu landen, und wir lieRen das
Orakel sprechen, in welcher Richtung wir dieser eintdnigen
Kuste folgen wollten. Kein Baum, kein Strauch, nicht einmal
Seevogel. Nur Felsen, Felsen, Felsen, und ab und zu ein
Vulkan. Keine Anzeichen irgendeiner Besiedlung, nur Ode
und Leere. So ging es zwei Tage ohne eine Veranderung,
und wir sahen uns bereits vor dieser Kiiste herumsegeln, bis
wir verhungert waren.
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Doch da, endlich tat sich vor uns eine Bucht auf, in die ich
das Langschiff mit letzter Kraft steuerte. Wir gingen an
Land....[...]. SchlieRlich fanden wir eine Quelle, und eine
seltsame, sehr moosahnliche Pflanze, die zwar Ubel
schmeckte, aber sattigte. Unser Uberleben war zumindest
flr einige Tage gesichert."

Der Bericht setzt sich entsprechend fort, spricht auch von
einer groRen Insel, von Vulkanen bedeckt, deren Bewohner
ausschlief3lich Zyklopen seien, von einem Aufeinandertreffen
mit Orks und Flugechsen und endet mit der glicklichen
Heimkehr nach Orgarn mit zehn Uberlebenden, die vorzeitig
ergraut waren.

Wir nehmen an, daR es sich tatsachlich um einen im Sid-
westen gelegenen Kontinent handelte, der unter der Herr-
schaft der Finsternis steht, wenn man Berichten des Alten
Reiches (s. dort) glauben darf. In jedem Fall ist der Name
"Tote Lande", den der Kapitédn ihm gab, wohl mehr als ge-
rechtfertigt.

Der Siidkontinent

Arimons stdlicher Nachbar gehért noch zu jenen Kontinen-
ten unserer Welt, (iber die halbwegs gesicherte Informatio-
nen vorliegen. Das Reich der Skionai im Nordosten dieses
Kontinentes haben wir bereits an anderer Stelle vorgestellt,
des weiteren sind vor allem die Grof3e W ste und die Korsa-
renstadte von direkter Bedeutung.

Die GroRe Wiiste

Die Sudkiste des Meeres der Ruhe, das in diesem Bereich
weitestgehend als Korallensee bezeichnet wird, nicht zuletzt
wegen der zahlreichen, oft auch die Seefahrt gefahrdenden
Korallenbanke, ist gepragt durch eine endlose Wiste.

Diese, die Grole W iiste, erstreckt sich einige tausend Mei-
len weit nach Stden, und man kann getrost sagen, daf} ihre
Ausdehnung wenigstens der ganz Arimons entspricht!

In der Wiste trifft man nur selten auf Menschen. Diese leben
Ublicherweise als nomadische Stamme, d.h. es handelt sich
um Reitervolker, die mit Kamelen, mitunter auch Pferden in
wasserreicheren Gebieten, durch die Wste ziehen und sich
von Viehzucht ernahren. Auch die Pliinderung von Karawa-
nen spielt aber fir die meisten dieser Stdmme eine nicht
unbedeutende Rolle im Erwerbsleben. Es handelt sich im
Ubrigen um einen Menschentyp, der relativ dunkelhdutig
(ahnlich den Peliweijern, meist noch etwas dunkler, aber eher
hellbraun als schwarz) und schwarzhaarig ist. Kleidung sind
weite Gewander. Die Gesellschaft ist kriegerisch, und die
Nomaden haben ein komplexes Sittensystem mit Blutrache
und Familienverbanden. Ublicherweise regiert ein Patriarch
eine Sippe, und die einzelnen Stdmme kdénnen durchaus bis
aufs Blut verfeindet sein.

Neben endlosen Sanddiinen und Gerdlifeldern finden sich in
der W iste immer wieder Plateaus, aber auch ganze Gebirge,
Uber dies es immer wieder Geschichten und Legenden gibt.
Zwerge sollen sich hierhin einst zuriickgezogen haben, man
munkelt auch von Ruinenstadten einer einst groen und
machtigen Kultur, die der Sand bedeckt haben soll und nur
selten freigibt. Hinzu kommen Berichte von geheimnisvollen
Einsiedlern, meist Magiern, und nattrlich machtigen Elemen-
tarwesen, Drachen und anderen Kreaturen. Tatsachlich sind
in der Groflen Wste Lebewesen zu finden, die eine ganze
Menschengruppe in Gefahr bringen kénnten.

Das Leben kreist vor allem um das Problem der Wasserver-
sorgung. Kenntnisse von Quellen und Oasen sind Uberle-
benswichtig, und um sie sind schon Schlachten bis zum
letzten Uberlebenden gefiihrt worden. Eine Sippe, die stark
genug ist, eine grolRere Oase zu kontrollieren, hat ausge-
sorgt. Schliellich sind die Karawanen, die den Verkehr mit
dem Siiden aufrechterhalten, hierauf angewiesen.

Robert C. Pritzler
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Die Korsarenstadte

An der Nordkiste des Meeres der Ruhe, also an der Nord-
westspitze des Siidkontinents, haben sich in letzten Jahr-
hunderten , das heiRt wohl wenigstens seit dem Fall Ca-
wachdaranns, kleine Stadte gebildet. Diese Siedlungen sind
ein Treffpunkt von Gesetzlosen, Fliichtlingen und Gliicksrit-
tern aus aller Herren Lander. Sie leben in erster Linie von
Plinderungen, daher auch der Name Korsarenstadte.

Die geographische Lage erlaubt es, den Seeverkehr aus dem
Meer der Ruhe nach Norden als auch den nach Siden
nachhaltig zu storen. Die Korsaren sind inzwischen mit ihren
kleinen Schiffen, meist Segelschiffen mit Hilfs-Ruderantrieb,
aber auch Galeeren, zu einem wahren Schrecken der dorti-
gen Schiffahrt geworden. Strafexpeditionen sind fast unmég-
lich, denn die Grol3e W iiste macht eine Belagerung der gut
befestigten Stadte durch ausreichend starke Truppen viel zu
gefahrlich und verlustreich.

Man hofft daher, daR® die Gefahr sich irgendwann von selbst
bereinigt, und zahlt bis dahin "Schutzgelder", um seine
Schiffe unbehelligt vorbeischicken zu kénnen.

Im Prinzip kann man in den Korsarenstadten, deren wichtigs-
te Melinn (Nr. 34), Darfida (Nr. 35) und Berrio (Nr. 36) sind,
alles bekommen, aber auch alles verlieren, sein Leben einge-
rechnet. Wichtigste Autoritét ist das Recht des Starkeren.
Entweder man ist selber stark, oder man bezahlt fiir einen
entsprechenden Schutz.

Schwarze Magie, Gliicksspiel, Kulte der Finsternis, all dies
und noch mehr findet man meist ohne lange Suche. Auch fir
Soéldner auf Suche nach einem Arbeitsangebot und fir
Abenteurer im allgemeinen sind die Korsarenstadte keine
schlechte Adresse.

Die Reiche des Sudens

Nach Durchquerung der GroRen W ste erreicht der Reisen-
de schlieRlich ein Gebiet, liber das die Informationen sparlich
sind. Diese hier einfach nur als die Reiche des Siidens
bezeichnete Region, welche auf dem Seeweg wegen widriger
Winde nur schwer zu erreichen ist, vereint viele verschiede-
ne, meist menschliche Kulturen.

Landschaftlich findet man hier Steppen und Savannen, aber
auch dichtesten Regenwald. Im duRersten Siiden soll sogar
ein fir Arimoner wieder angenehmes Klima herrschen, das
demjenigen in Briskia vergleichbar ware. Die Vielfalt an
Tieren und Pflanzen in diesen Zonen ist in jedem Fall atem-
beraubend.

Die meisten Bewohner sollen schwarzhautige Menschen
sein, von denen viele recht eigenartige Gebrauche pflegen
und in eher primitiven Kulturen leben. Sie verwenden kaum
Metallristungen oder Pferde, sondern reiten auf riesigen,
Elefanten genannten Tieren, von denen eines so grof ist wie
ein Haus. Auch ein Amazonenreich gibt es im Siiden, des-
sen Bewohnerinnen regelmaRig Manner entfiihren, um ihre
Existenz zu sichern. In den Dschungeln gibt es Stamme, die
mit vergifteten Pfeilen jagen und keine Fremden in ihr Gebiet
lassen, darunter auch Menschen, die nur so groR sind wie
Zwerge.

Dazu kommt das Goldland, ein ebenfalls von schwarzen
Menschen regiertes Reich, in dem das Gold so haufig sein
soll wie bei uns das Eisen, so dal® man alle Gebdude damit
bedeckt und gar Mobel daraus herstellt. Was aber an den
Legenden fir Wahrheit ist, da es im Siden ein Reich
dunkelhautiger Elfen gibt, weil} bisher niemand zu sagen.
Gleiches gilt fur die Berichte, da® ganz im Suden weie (!)
Menschen, den Arimonern ganz ahnlich, siedeln sollen.

Wichtigste Handelsprodukte fiir die Karawanen sind allerlei
Krauter, die vor allem fiir die Zauberei benutzt werden, eben-
so wie Teile von exotischen Tieren wie das Elfenbein oder
Felle.
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Legenden uiber den tiefsten Siiden

Was den Bereich noch sudlicher angeht, beschreiten wir nun
endgiiltig das Reich der Sagen. Es heif3t, das Stidmeer lasse
sich noch weiter befahren, wenn man die Sidspitze des
Kontinentes umsegele, so komme man in die Glicklichen
Lander (siehe dort), und noch vieles mehr.

Einer der eigenwilligsten Berichte aber befaft sich mit den
noch stdlicheren Gefilden. Wer es wage, weiter nach Stden
zu segeln, der erreiche nach endloser Fahrt ein Gebiet, in
dem es von gewaltigen Eisbergen nur so wimmele, bis es
schliellich nicht mehr weitergehe. Welch Ausbund an Tor-
heit, bedenkt man, wieviel heiRer es wird, wenn man Siiden
segelt. Jene armen Seefahrer haben mit Sicherheit einen
Sonnenstich erlitten und im Fieberwahn Traume erlebt - Eis
im Siden, das ist ein Widerspruch an sich. Hinzu kommen
all die Berichte von Inseln, bewohnt von méachtigen Men-
schen, von Drachen, von Seeschlangen und riesigen Fi-
schen. Wer kann sagen, was man da noch glauben soll?

Der Osten

Wie bereits erwahnt, erreicht man gen Osten ein endloses
Bergmassiv, hinter dem sich die geheimnisvollen Reiche von
Kasthuun, Nishondor und Dahrlan befinden sollen. Zuvor
aber mul man die endlose Steppe durchqueren, und sich
mit den Machten der Finsternis auseinandersetzen, die
gerade hier ihre grote Macht besitzen. Kein Wunder, liegt
die Finstere Region doch sehr nahe und beglinstigt das
Fehlen anderer Reiche eine Ausdehnung ihrer Macht.

Die Reiche jenseits der Steppe von
Tforn

Diese Reiche, aus denen nur sehr selten einmal Informatio-
nen oder Waren nach Arimon gelangen, wenn wieder einmal
eine Karawane den Weg geschafft hat, gelten als kleine,
aber machtige Gebiete, welche von gelbhautigen, schlitzau-
gigen Menschen bewohnt werden. Ihre Sprachen sollen sehr
schnell sein und hell klingend, und sie sollen groRe Macht
auf dem Gebiet der Magie, aber auch der Technologie besit-
zen, sogar bis hin zu Feuerwaffen.

In jedem Fall bietet ihnen aber wohl das Bergmassiv des
Ostens recht guten Schutz gegen die Finsternis, was sie
noch durch den Bau einer riesigen Verteidigungsmauer mit
Wachtirmen verstarkt haben sollen. Orientiert sind sie sehr
stark nach Osten, zu den dortigen Inseln, auf denen weitere
Reiche und Kolonien bestehen sollen. Auch von Kontakten
mit den Glicklichen Landern ist immer wieder die Rede.
Gold und Jade, Seide und Porzellan, Gewirze und unge-
wohnliche Getranke sollen im Gbrigen den Reichtum dieser
Staaten ausmachen, die alle als Monarchien regiert werden
und Uber Krieger mit sagenhaften Fahigkeiten verfligen
sollen. Viele dieser Krieger, so heif’t es, seien mit blofRen
Handen todlicher als eine Armee unserer Kampfer in voller
Ausristung. Magie? Legenden ? Genauso gibt es Berichte
Uber Orden von Modnchen, die den Kampf gegen die Finster-
nis zu ihrer Lebensaufgabe gemacht haben, und die ahnliche
Krafte besitzen sollen. Vielleicht erreicht uns ja bald eine
neue Karawane und bringt einige dieser Wundermenschen
mit. Man kénnte sie gebrauchen...

Die Finstere Region

Jenseits von Daijnt, in einer Region, in die sich kaum eines
Menschen oder anderen Lebewesens Ful} je wagt, liegt die
Domaéne der Finsternis. Von hier sollen sie gekommen sein,
die Orks, die Schwarzalben und all die Kreaturen der Fins-
ternis. Angeblich lauert dort noch heute der Dunkle Lord auf
seinem Thron und streckt seine Fénge nach der Welt aus.
Durch einen Girtel hoher, unwegsamer Berge von gewalti-
gen Ausmalen, darunter zahllosen Vulkanen, abgeschirmt,
macht dieses Land bereits aus der Ferne einen drohenden
Eindruck. Wer weil}, welche Schrecken sich dahinter ver-
bergen, in den endlosen Kavernen und den Zitadellen, wel-
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che Plane zur Weltherrschaft und welche Schwarze Magie
dort brodeln?

Der Schreckenssumpf

Dies Region an der Ostklste des Meeres der Ruhe und
sudlich von Daijnt gehoért zu den geflrchtetsten Gebieten
Arimons. Dieser endlose Sumpf, der sich Uber wenigstens
500 Meilen ins Landesinnere erstreckt, ist die Heimat einiger
der unheimlichsten Kreaturen, die man sich nur vorstellen
kann.

Menschen wagen sich kaum in diesen Dschungel, der die
Heimat einiger Echsenmenschenstéamme darstellt. Diese
sollen in seinen Tiefen auch eine Stadt mit seltsamen Stu-
fenpyramiden und Menschenopfern unterhalten, in der sie
finstere Gotter verehren. Wer weil3, was daran ist. Tatsache
ist, dal den Schreckenssumpf nur betritt, wer muf3, zum
Beispiel auf der Suche nach Zaubermaterialien, und ihn noch
sehr viel weniger Leute wieder verlassen, was nicht nur an
den tierischen und pflanzlichen Schrecken und dem triigeri-
schen Boden, sondern auch an den zahlreichen Fieber-
krankheiten liegt.

Der GroRe Dschungel

Sudwestlich an den Schreckenssumpf grenzt der GroRe
Dschungel, der sich diesen Namen mit Recht verdient hat.
Dieses riesige Areal von der Grofde wohl ganz Arimons, aus
dem immer wieder Plateaus und ganze Berglander hervorra-
gen, ist nur wenigen Menschen bekannt.

Die hohen Temperaturen, die schwiile Luft, die Krankheiten,
die Tiere und Pflanzen und die Orientierungsprobleme ma-
chen bereits ein kurzes Betreten des Dschungels zu einem
gefahrlichen Abenteuer. In seinem Inneren soll es Stamme
Eingeborener geben, die mit Blasrohren und Giftpfeilen
jagen, und auch einige nichtmenschliche Vdlker, darunter
wohl auch Orks. Gerlichte sprechen ferner von den Ruinen
einer alten Kultur, die inzwischen vom Wald Uberwuchert
wurden, aber noch grofle Schatze bergen, doch wird sie
jemals jemand entdecken? In jedem Fall ist es dieser
Dschungel, der zusammen mit dem Schreckenssumpf und
der Finsteren Region fast jeden Kontakt Arimons mit den
Glucklichen Landern (siehe unten) unterbindet.

Die Glucklichen Lander

Wohl noch sehr viel schwieriger zu erreichen als die Reiche
des Westens sind jene Lander, die man in alten Karten als
die Glicklichen eingetragen findet. Es soll sich um eine
grofere Insel, von der Ausdehnung Arimons bis einschlief3-
lich der Grenzberge, handeln, auf der die Menschen in Gliick
und Frieden in zahlreichen Landern leben sollen.

Fruchtbare Erde, eine lebendige Natur und allgemeiner
Wohistand sollen diese Reiche auszeichnen, die untereinan-
der keine Kriege fiihren und die Finsternis und Schwarze
Magie vollstandig ablehnen. Ihre Einwohner sollen Menschen
sein mit gelblicher Haut und geschlitzten Augen, dazu blon-
den oder roten Haaren, die sich sehr oft sowohl in Zauberei
als auch im Umgang mit dem Schwert auskennen.

Es heilRt auch, kein Schiff, das mit Machten der Finsternis in
Verbindung stehe, koénne sich den Gliicklichen Landern
nahern, denn die Gétter hatten einen entsprechenden Bann
gewirkt.

Die Gesellschaft von Zentralarimon

Dieser Abschnitt soll dabei helfen, da} Spielleiter und Spieler
ein wenig Gefuhl fur Arimon entwickeln, und er soll gewisse
Fragen beantworten, die sich leicht ergeben kénnten. Die
Gesellschaft Arimons ist zwar stellenweise mittelalterlich, so
dal im Zweifel entsprechende Literatur weiterhelfen kénnte,
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aber, nicht zuletzt durch die Magie und anderen Rassen, es
gibt nun einmal Abweichungen und Besonderheiten.

Die folgenden Angaben befassen sich im wesentlichen mit
Zentralarimon, also Haldwal, Esfon, Nosfator und Briskia, mit
Abstrichen auch Gouslic. Fir entferntere Reiche wie Orgarn
oder abweichende Kulturen wie Peliweij sind sie nur in An-
satzen gliltig, aber sie sollten fir den Anfang reichen. Spate-
re Quellenblcher zu den einzelnen Staaten werden dann
detailliertere Informationen enthalten.

Magie

Die Auslibung von Magie wird in den meisten Staaten Ari-
mons toleriert, sieht man einmal von gewissen Ausnahmen
ab. Das Verhaltnis zwischen Magie, Obrigkeit und Bevolke-
rung ist dabei ahnlich wie im Falle von Waffen. Der Besitz
wird durchaus toleriert, offenes Tragen schon weniger, und
wer sie benutzt, um Menschen oder anderen Vélkern Scha-
den zuzufiigen, muf mit Strafe rechnen. Ublicherweise wird
Heilmagie praktisch Uberall erlaubt, die Heiler genielen
sogar ein hohes Ansehen.

Gleiches gilt fir Magie, welche die Landwirtschaft fordert
oder die der Unterhaltung der Reichen dient. Ein anderes
Kapitel ist hingegen die Schwarze Magie.

Diese ist Definitionssache. Meist wird als Schwarze Magie
alles angesehen, was Menschen grausam sterben laft oder
qualt, was Krankheiten erzeugt, die Ernte verderben 1aRt,
was mit Damonen oder den Ebenen der Finsternis in Verbin-
dung steht, und was Menschen ihren freien Willen verlieren
1aRt, vor allem auf Dauer. Der blof3e Verdacht, jemand be-
herrsche Schwarze Magie, kann gerade in landlichen Regio-
nen dazu fuhren, daf} sich ein Haufen zusammenrottet und
den Zauberer verbrennt oder erschlagt. Auch die Obrigkeiten
stehen Schwarzer Magie, auBer natiirlich in Daijnt, sehr
ablehnend gegentiber.

Schwarzmagier werden (Ublicherweise gefangengesetzt,
gefoltert und anschlieRend auf dem Scheiterhaufen ver-
brannt, in manchen Regionen auch gesteinigt oder ersauft. In
diesem Zusammenhang sind sicherlich schon viele Un-
schuldige umgekommen, und gerade wer Magie anwenden
maochte und sich damit nicht unbedingt gegen einen Lynch-
mob verteidigen kann, sollte sich am besten VORHER uber
die ortlichen Gebrauche kundig machen.

In den zivilisierten Regionen Arimons ist die Magie meist
organisiert in Form von Zusammenschlissen von Zauberern
wie den Magiergilden, den Alchimistengilden usw. Hierbei
sind auch durchaus der Klerus der Gétter und die Druiden-
zirkel zu erwahnen. Es kann durchaus vorkommen, daf
Nichtmitgliedern einer etablierten und einfluRreichen Ge-
meinschaft in einer Stadt oder einem Land die Magieaus-
Uibung untersagt wird - oder man im Zweifelsfall Beweise fir
schwarzmagische Verstrickungen prasentiert... Es gibt
hierbei Stadte, in denen die Magiergilde einflufireichste
politische Kraft ist, und andere, in denen sie sich irgendwo in
einem heruntergekommenen Zimmer trifft.

In jedem Fall bilden derartige Zauberervereinigungen eine
Mdoglichkeit, besser an Ressourcen wie Zaubermaterialien,
Labors und seltene Ingredienzen fir Alchimie und Rituale
heranzukommen, oder auch eher genug Personen fir rituelle
Magie zu vereinen oder neue Spriiche zu erlernen. Verges-
sen Sie aber nie, da® Zauberer meist Leute sind, die in
jedem Fremden einen potentiellen Feind sehen, und auch in
den meisten Leuten, die sie schon langer kennen. Intrigen
gehoren dazu, oder Paranoia is a way of life!

Wunder und Religionen

Ahnlich der Magieausiibrung gelten auch regionale Unter-
schiede hinsichtlich der etablierten Kulte und Religionen. Es
gibt Orte, wo alle Kulte gleichberechtigt dastehen, und ande-
re, wo alle mit Ausnahme der Staatsreligion unerbittlicher
Verfolgung unterworfen sind.
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Im Zweifel kann gesagt werden, dal® die offene Auslibung
der meisten Wunder, vor allem solcher, die mit Gewalt oder
unheimlichen Kraften verbunden sind, fir negative Reaktio-
nen sorgen wird. Ausnahme sind segensreiche Wunder wie
Heilungen, Feldersegnungen usw.

Vergessen Sie aber als Priester auch nicht, da® man Sie fur
einen Zauberer halten kénnte, und vielleicht eine Abneigung
gegen Zauberer (s.0.) besteht. Genauso kdnnte es sein, daf
der in der Region dominierende Kult etwas gegen fremde
Priester hat, die offen die Macht ihres Gottes demonstrieren -
nichts anderes sind schliellich Wunder.

Lynchaktionen gegen Priester sind aber viel seltener als
gegen Zauberer, da die Bevolkerung meist mit den wichtigen
Kulten vertraut ist und deren Priester zu erkennen vermag.
Bedenkt man dann, daB in einer Welt, in der die Gétter direkt
und sichtbar in die Geschehnisse eingreifen, es sich eigent-
lich niemand mit diesen verderben mdchte, haben Priester
normalerweise verhaltnismaRig wenig Probleme. Einzig Kulte
der Finsternis, die auch mit den Autoritaten im Konflikt ste-
hen, sollten ihre Rituale lieber im Verborgenen vollziehen und
sich auch nicht in theologische Diskussionen einlassen.

Andere Rassen

Die Position der Bevodlkerung zu Fremden ist vor allem in
Dorfern und auf dem Land immer wieder von Miftrauen und
einer unterschwelligen Abneigung gepragt. Gilt dies bereits
fur anders aussehende Menschen, so verschlimmert die
Situation sich hinsichtlich erkennbarer Nichtmenschen.

In Stadten sind diese Probleme seltener, da man dort eher
an Fremde gewohnt ist und auch die Bevolkerung oftmals ihr
Geld mit den Fremden verdient. Aber wie gesagt, auf dem
Land gelten noch andere Sitten...

Halblinge haben normalerweise keine diesbezlglichen Prob-
leme, da sie Uberall als harmlose und friedliche Burschen
gelten, die auch nicht viel mit Zauberei im Sinn haben. Zwer-
ge und Gnome sind schon ein anderes Kapitel, vor allem die
Zwerge mit ihrer oft schweren Bewaffnung und ihrer rauhen
Art sorgen flr mitrauische Blicke.

Elfen gelten als leichtlebig, und ihre Verquickung mit Magie
erleichtert die Sache auch nicht gerade. So gibt es Dérfer, in
denen man ihnen durchaus den Zutritt verwehrt. Ahnlich
werden Skionai und Echsenmenschen nicht allzu positiv
gesehen, da sie recht tierisch wirken und als gefahrliche
Kampfer bekannt sind.

Rassen, die mit der Finsternis verbunden werden, wie Halb-
Orks und Schwarzelfen, miissen in weiten Teilen des Lan-
des gar mit echter Verfolgung bis hin zum Lynchmordver-
such rechnen. Schlimmer noch, selbst die Autoritdten wer-
den negativ auf sie reagieren und oft mehr als ein Auge
zudriicken, wenn ein Mob das Gesetz in die eigene Hand
nimmt.

Waffenbesitz

Der Besitz von W affen ist normalerweise kein Problem, was
auch firr Rustungen gilt. Es ist vor allem ihr Gebrauch (siehe
unten), der Konflikte mit der Obrigkeit bedeuten kann. Ande-
rerseits ist es nicht Gblich, schwer bewaffnet und gerustet
durch ein Dorf oder eine Stadt zu marschieren. Wer dies tut,
wird sicher Aufmerksamkeit erregen, sei es, da® man Arger
erwartet (die Gruppe ist ja offensichtlich darauf vorbereitet),
sei es, da® man nur in Lachstréme ausbricht, wenn ein
Krieger seine 50 Kilogramm Ristung und Waffen abends
durch die StralRen schleppt. Denken Sie ein wenig an heutige
Bedingungen, wo man ja auch nicht mit Pistolen oder Pan-
zerjacken durch die Strafl3en flaniert.

Viele Stadte haben daher Vorschriften erlassen, die das
Abgeben von Waffen an einer zentralen Stelle verlangen
oder die es untersagen, sie offen auf den Stral3en zu tragen.
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Gleiches gilt fur Ristungen, vor allem schwerste Metallriis-
tungen. Selbst wenn solche Gesetze nicht bestehen, kann
man aber davon ausgehen, dal in der Zivilisation schwerge-
rustete und / oder —bewaffnete Fremde Getuschel, Mif3trauen
und vielleicht auch Gelachter auslésen werden.

Andererseits darf man aber auch nicht vergessen, dal} es
immer wieder Stadtviertel geben wird, in die man besser nie
unbewaffnet geht, jedenfalls, wenn man sie lebend wieder
verlassen will.

Versuchen Sie, den goldenen Mittelweg zu finden, es wird
nicht allzu schwer sein.

Kampfe

Sollte es zu einem Kampf kommen, kénnte dieser Konflikte
mit Ortlichen Autoritdten hervorrufen. In Stadten und Dorfern
wird es namlich keineswegs gerne gesehen, wenn man sich
schlagt, gleich ob mit den Fausten oder mit Waffengewalt.
Wahrend der erstere Fall meist mit einigen Nachten in der
Zelle oder einer Auspeitschung ausgestanden sein wird,
bestrafen die meisten Obrigkeiten den Kampf mit Waffen
hart, vor allem, wenn es Verletzte oder gar Tote gab.

Neben den Strafen fir Korperverletzung und Mord (siehe
unten) ist mit Beschlagnahmung der Waffen zu rechnen,
selbst wenn nichts weiteres passiert ist. Aulerdem haufig ist
die Aufforderung, den Ort zu verlassen, nach einer langeren
Strafe in Form von Haft oder happigen Geldzahlungen.

Gesetzesiibertretungen und Strafen

Wer ein Gesetz Ubertritt, hat mit Strafe zu rechnen, dieser
Grundsatz gilt auch in Arimon. Die Arten der Strafe variieren
hierbei von Ort zu Ort und natirlich je nach dem Vergehen.
Im folgenden ein paar Einblicke in die Justiz Zentralarimons.
Wenn von Haft die Rede ist, handelt es sich meist um einen
Aufenthalt in einem Kerker, mitunter auch um Zwangsarbeit.
Manche Staaten, die Galeeren unterhalten, verurteilen Straf-
linge auch bevorzugt zum Dienst auf diesen.

Gefangene Zauberer werden Ublicherweise in Einzelhaft mit
gefesselten Handen und verbundenen Augen gehalten,
aulRerdem knebelt man sie, wenn die Haft nicht langer dauert
- es gibt auch immer wieder Gerlichte (iber herausgetrennte
Zungen oder starke Drogen...

Die Folter als Mittel zur Wahrheitsfindung (Daumenschrau-
ben, Peitschen, Eiserne Jungfrau, Streckbank usw.) ist
allgemein ublich. Gangige Hinrichtungsmethoden sind Er-
hangen, Radern, Kopfen (meist bei Gewaltverbrechern sowie
bei Adligen) und Verbrennen, letzteres vor allem bei Zaube-
rern und Dienern der Finsternis.

Diebe werden Ublicherweise beim ersten Mal ausgepeitscht
oder am Pranger zur Schau gestellt. Folgende Vergehen
fuhren zu einer Brandmarkung, meist am Oberkdrper, mit
einem entsprechenden Symbol, und zu langer andauernder
Haft. SchlieBlich ist es sogar denkbar, dal ihnen die Hand
abgehackt wird - in Peliweij geschieht dies Ubrigens bereits
beim ersten Mal...

Ehebrecher stellt man ebenfalls am Pranger zur Schau oder
flhrt sie mit Schandmasken durch die Stadt. Diese Strafe ist
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auch fur Betrliger oder schlechte Musikanten (blich, denen
man dann ein zerbrochenes Utensil, wie z.B. ihr Instrument,
umhangt.

Einbrecher werden sehr haufig strenger bestraft als Diebe.
Wenn sie der Hausherr erschlagt, bleibt er straffrei. Andern-
falls wird ein ertappter Einbrecher eingekerkert, und zwar fur
langere Zeit, und er wird ebenfalls mit Brandzeichen mar-
kiert. Bei einer Folgetat ist die Hinrichtung die Folge.

Korperverletzungen, die nicht dauerhaft sind, fihren Ubli-
cherweise zur Zahlung einer Geldstrafe, einer Geldzahlung
an das Opfer und in schwereren Fallen oder bei Zahlungsun-
fahigkeit zu zusatzlicher Haft. Folgeverbrechen bedeuten
immer Haft. Wird ein Opfer dauerhaft geschadigt, zum
Beispiel durch Verlust einer Gliedmalie, erleidet oft der Tater
dasselbe Schicksal.

Wer einen Menschen tétet, wird sehr oft hingerichtet, falls er
nicht eine Notwehr beweisen kann oder andere Umstande fur
ihn sprechen. Wenigstens eine langere Haft ist aber auch in
diesen Fallen Ublich.

Die Strafe der Verbannung trifft in erster Linie Adlige und
einfluBreiche Birger. Sie durfen sich der entsprechenden
Stadt dann fir eine bestimmte Zeit nicht mehr nahern, ge-
schweige denn sie betreten.

Die Vogelfreiheit ist ein Konzept, bei dem ein Tater flr eine
bestimmte Zeit alle Rechte verliert, d.h. es kann ihn zum
Beispiel jeder gefahrlos téten. Diese Strafe ist Ublich bei
Verrat oder anderen Verbrechen gegen den Staat.

Duelle gelten ubrigens in den meisten Landern als gewohnli-
ches Verbrechen, Ausnahme ist Briskia.

Leibeigenschaft

Das Konzept der Leibeigenschaft ist in manchen Staaten
nach wie vor anzutreffen. Es besagt, dal® bestimmte Men-
schen vollstédndig von anderen abhangig sind, und ist der
Sklaverei verwandt. Leibeigene dirfen das Gebiet ihres
Herrn nicht ohne dessen Erlaubnis verlassen, auch nicht
ohne Erlaubnis zum Beispiel heiraten. Das Recht der ersten
Nacht ist Gblicherweise dem Grundherrn vorbehalten...

Ein Leibeigener darf auch keine Waffen besitzen, er hat
meist kein Geld und kaum genug zum Leben. Rechte hat er
wenige, wenn es auch dem Herrn inzwischen untersagt ist,
grundlos einen Leibeigenen zu téten. Wenn dies aber den-
noch passiert, ist jedoch Ublicherweise weder Aufschrei noch
Strafe die Folge.

Wenn ein Herr einen Leibeigenen freilalt, gilt dieser im
Ubrigen als frei. Es gibt aber Lander (z.B. Gouslic), wo dies
als "Diebstahl an den eigenen Nachkommen" untersagt ist.
Des weiteren ist es moglich, Leibeigene zu verkaufen, indem
man den Grund und Boden mit verkauft.

Ublich ist es hierbei interessanterweise, dal die Stadte nicht
dem Recht der Leibeigenschaft unterworfen sind. Demzufol-
ge gilt ein Leibeigener in der Stadt als freier Blrger, was
einer der Griinde flr die groflen Zuwandererstréme vom
Land in die Stadte war und ist. Stadtluft macht frei.
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Religionen

Dieses Kapitel liefert nahere Informationen zu den wichtigs-
ten Kulten und Religionen Arimons, wobei auch der druidi-
sche Glaube beriicksichtigt werden soll. Kulte, die nur sehr
wenige Anhanger haben, oder die man allenfalls in Landern
aullerhalb des eigentlichen Arimon antrifft, haben keine
Aufnahme in diese Liste gefunden.

Bedeutung der Gotter und Kulte

Die Macht der einzelnen Religionen schwankt von Region zu
Region, sogar von Stadt zu Stadt. Aufgrund der Wechselwir-
kung zwischen Macht der Gétter und Menge der Glaubigen
bzw. deren Hingabe sind alle Gotter daran interessiert, die
Bedeutung ihres Kultes auf der Welt wachsen zu sehen. Ein
Gott ohne Anhanger hat in Arimon keine splrbare Macht
mehr!

Da der Fanatismus von Glaubigen ebenfalls eine wichtige
Rolle spielt, sind oft auch Kulte mit sehr wenigen Anhangern,
wie viele Religionen der Finsternis, als machtig einzustufen.
Wie bereits gesagt ist es nicht zuletzt der Glaube, der die
Macht eines Gottes beeinflufit.

Viele der folgenden Kulte sind nur in bestimmten Regionen
vertreten. In anderen sind sie vielleicht verboten, vielleicht
auch einfach nur unbekannt oder ohne Belang. Ein Gott der
Seefahrt spielt fir Zwerge keine Rolle, ein Gott des Berg-
baus wird wohl kaum dort verehrt, wo man keine Minen
findet, es sei denn, er hat noch andere Aspekte und Doma-
nen.

Sie werden Ubrigens feststellen, dal® die Doméanen der Gotter
sich mitunter Uberlappen oder auch ein und derselbe Gott
unter mehreren Namen oder gar sich widersprechenden
Aspekten verehrt wird. Dies ist ganz normal.

Beschreibung der Religionen und
ihrer Spieldaten

Im folgenden finden Sie die Spieldaten der wichtigsten Reli-
gionen nebst der Informationen zu ihren Priestern und deren
Rolle im Spiel. Charaktere, die einen Priester oder Gesegne-
ten darstellen wollen, finden hier alles, was sie wissen mus-
sen. Weitere unbedeutendere Kulte konnten nach dem
vorgestellten Schema unter Umstanden entwickelt und in die
Spielwelt eingefiihrt werden. Vor allem denkbar ware dies fir
Religionen nichtmenschlicher Rassen, die hier nur in Auszi-
gen Erwahnung finden konnten.

Elfen verehren Ublicherweise keine der hier genannten Got-
ter. Sie hangen allenfalls einer Unterform des druidischen
Glaubens an.

Halblinge bevorzugen jene Kulte, welche die Fruchtbarkeit,
das Leben oder die Weisheit verkérpern.

Gott: Delbric

Personlichkeit: Delbric ist eine Gottheit, die vor allem von
Kriegern des "barbarischeren" Typs verehrt wird. Er ist
unbeherrscht, rauh und streitlustig. Auch die Ehre spielt eine
sehr wichtige Rolle. Ubliche Darstellung ist ein kraftiger
bartiger Krieger mit Schlachtaxt und Fellumhang. Auf3erdem
ist der Wolf das Symbol flr Delbric.

Doméne: Gott der Fehden und des Krieges, Patron von
Mohill

Bedeutung des Kultes: Die Verehrung spielt auf der Insel
Mohill und in Orgarn eine besonders wichtige Rolle, aber
auch Krieger in anderen Staaten verehren gerne Delbric. Der
Kult_steht in einer gewissen freundschaftlichen Rivalitat zu
dem des Zordas.
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Tempelarchitektur: Militarisch gepragt, d.h. Festungsbau-
weise ahnlich einer Burg mit Wehrtirmen, Zinnen usw.
Innen sehr zweckmaRig, W ohnraume geradezu spartanisch.

Kleidung der Priester: Riistungen aller Art, dazu sichtbare
Waffen, vorzugsweise Axte oder Schwerter. Dazu einen
dunkelgriinen Umhang mit Kapuze. Ein Helm ist nicht Vor-
schrift, aber haufig.

Heilige Tage: Der Tag des Falls Cawachdaranns (16. Fest-
mond) sowie der Tag der Waffensegnung (5.Feuermond)
sind hohe Festtage. Hinzu kommt das traditionelle Delbric-
Fest auf der Insel Mohill, das vom 2. bis 8. Weinmond ab-
gehalten wird.

Heilige Statten: Als heilige Orte gelten Schlachtorte, an
denen bedeutende Gefechte stattgefunden haben, vorzugs-
weise, wenn eine Partei ihren Sieg Delbric geweiht hat.
AuRerdem ist die Stadt Chulliracht (auf der Insel Mohill) ein
heiliger Ort.

Typische Opfer: Waffen und Ristungen besiegter Gegner,
magische Waffen, Geloben eines Kampfes gegen bestimmte
Gegner, Teile von Raubtieren (Fell, Gebil3, Krallen).

Kultische Vorschriften: Nie eine Herausforderung zum
Zweikampf ablehnen (-25). Einen gewahlten Feind bis zur
Entscheidung bekémpfen (-15) . Nie einen Unterlegenen
téten, der sich ergeben hat oder wehrlos ist (-5). Jedem
Befehl eines hoherstehenden Priesters gehorchen (-5). Nie
aus einem Kampf fliehen, es sei denn, die Ubermacht ist
wenigstens doppelt (- 25). Nie einen Wolf téten, es sei denn,
mit blolen Handen (- 1).

Wunderliste: Auferstehung, Blutsbrider, Energiespende,
Fluch, Geas, Gift neutralisieren, Giftoremse, Gottes Wort,
Heilige Silbe, Heilige Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krank-
heit heilen, Regeneration, Segen, Supraheilung, Trank und
Speise, Wiederbelebung, Wunsch, Donnerschlag, Blitz,
Berserkergang, Kampfer rufen, Gewittersturm, Sturmwind,
Zerschmetternde Axt, Rustungswunder, Waffenwunder,
Eislanze, Feuerschild, Moral steigern, Pflanzenarmee. An-
zahl: 32.

Typische Segnungen: Natlrliches Talent (mit Waffenfer-
tigkeit, Taktik, Reiten, Waffe ziehen), Natirliche Ristung,
Verteidigungs-WM, Berserker, Beidhander, Immunitat gegen
Schmerzen, Schmerzunempfindlichkeit, Koordination, Im-
munitat gegen bestimmte W affen.

Bemerkungen: Delbric wird nicht von Rittern verehrt, diese
bevorzugen Zordas oder Briand. W élfe werden niemals einen
Priester oder Gesegneten des Delbric attackieren. Neutrale
Gesinnung.

CP-Wert des Priesterstatus: 200.

Gott: Xeloma

Personlichkeit: Xeloma erscheint normalerweise als eine
kleine, schlanke Frau in unauffélligen Gewandern. Es han-
delt sich um eine ruhige Gottheit, welche elegante, listige
Lésungsmaglichkeiten bevorzugt. Heiliges Tier ist der Rabe,
aber auch der Fuchs. Symbol ist auBerdem eine zupackende
Hand.

Domaéne: Goéttin der Diebe und Tauschungen, der List und
des Handels

Bedeutung des Kultes: Xeloma wird unter ihren "legalen”
Aspekten von vielen Handlern und auch lllusionisten verehrt,
vor allem in Briskia und Zentralarimon. Die Diebesgilden
unterhalten normalerweise verstecktere Tempel, welche den
Diebesaspekt in den Vordergrund stellen.

Tempelarchitektur: Die meisten Tempel sind von auf3en nur
fir Eingeweihte als solche zu erkennen, d.h. sie sehen wie
normale Hauser aus. Innen hingegen zahlreiche Geheim-
raume, Geheimtiiren, Geheimgange, die zu durchaus prunk-
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vollen Raumen fiihren. Tempel der Diebesaspekte sind oft im
Untergrund versteckt.

Kleidung der Priester: Eher unauffallig, d.h. keine leuch-
tenden Farben oder sichtbaren Ristungen oder Waffen.
Dolche, Stabe oder kleine Wurfwaffen sind gangige Bewaff-
nung, ebenso wie Textil- oder Lederriistungen.

Heilige Tage: Die Zeit vom 5. bis 12. Drachenmond ist die
Festwoche Xelomas, in der man groRe lllusionsfeste fir die
ganze Bevdlkerung abhalt. Am 5. Nondromamond ist Diebes-
fest, das natirlich verborgen gefeiert wird. SchlieBlich ist
noch der 10.Weinmond erwahnenswert, an dem die Glaubi-
gen ihren Zehntteil abliefern.

Heilige Statten: Der Xeloma-Kult kennt keine besonderen
heiligen Orte mit Ausnahme einiger Tempel.

Typische Opfer: Ein Zehntel aller Profite aus Handel, Dieb-
stahl usw. Auch ansonsten Geld, Schmuck und Edelmetalle
sowie Edelsteine.

Kultische Vorschriften: Nie eine Gelegenheit zu einem
finanziellen oder anderen Vorteil verstreichen lassen (- 15).
Keine eigene Leistung ohne angemessene Gegenleistung (-
10). Nie einen Kampf erdffnen (-30). Ein Zehntel aller Profite
opfern (-10).

Wunderliste: Auferstehung, Blutsbriider, Energiespende,
Fluch, Geas, Gift neutralisieren, Giftoremse, Gottes Wort,
Heilige Silbe, Heilige Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krank-
heit heilen, Regeneration, Segen, Supraheilung, Trank und
Speise, Wiederbelebung, Wunsch, lllusionsmeister, Zungen-
rede, Lautlosigkeit, Totale Unsichtbarkeit, Plétzliche Verwir-
rung, Unauffélligkeit, Schattenmeister, Gold lokalisieren,
Lokalisation, Wahrheit erkennen, Amnesia, Massensuggesti-
on. Anzahl: 31.

Typische Segnungen: Natirliches Talent (Bauchredner,
Buchfiihrung, Kaufmann, Diebstahl, Schlésser 6ffnen,
Schleichen, Verstecken, Menschen einordnen, Milieuwissen,
Taschenspielerei, Wirtschaft, Mathematik), Chamaleon-
Effekt, Sechster Sinn, Kopfrechentalent, Sprachtalent, Per-
fektes Gleichgewicht, Orientierung, Spinnenklettern, Un-
sichtbarkeit, Verbesserte manuelle Geschicklichkeit.

Bemerkungen: Der Kult steht in einer Rivalitdét zum Mar-
man-Kult. Neutrale Gesinnung.

CP-Wert des Priesterstatus: 200 .

Gott: Marman

Personlichkeit: Marman ist eine Géttin, von der es heildt, sie
ware die bose Schwester Xelomas. Tatsachlich steht bei ihr
der Aspekt des Meuchelmordes im Vordergrund. Darstellung
erfolgt Ublicherweise als dunkel gekleidete Frau mit Kapuze
und Dolch. Heiliges Tier ist die Giftschlange, Symbol ein
schwarzer Dolch.

Domane: Goéttin der Meuchelmérder und der Finsternis

Bedeutung des Kultes: Wird vor allem verehrt von Assas-
sinen aller Art, aber auch von vielen skrupelloseren Dieben.
Der Kult ist in allen Staaten Arimons mit Ausnahme Daijnts
verboten und wird verfolgt.

Tempelarchitektur: Diese Gottin wird normalerweise im
Geheimen verehrt, so dal die Tempel getarnt sind. Oft findet
man sie in unterirdischen Anlagen oder in abgelegenen
Regionen. Ausnahme sind Gegenden, in denen die Finster-
nis regiert, wie Daijnt. Die Tempel sind innen mit zahlreichen
Ornamenten versehen, die blutige Szenen darstellen. Ge-
heimgange und Fallen sind haufig.

Kleidung der Priester: Unaufféllig und dister. Ublich sind
dunkle Umhange. Wenig sichtbare Waffen oder Ristungen,
aber viele verborgene, vor allem mit Gift versehene.
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Heilige Tage: Trauertag ist der 16. Festmond (Fall Cawach-
daranns). AulRerdem feiert man ein Fest der Diebe am 4.
Wassermond und am 7. Feuermond den Tag der Meuchel-
morder. Wer an diesem Tag ein rituelles Opfer bringt, wird
besonders gepriesen, aulerdem erfolgt an diesem Tag eine
Segnung von Dolchen aller Art.

Heilige Statten: Die Tempel, auRerdem geheime Opferstéat-
ten im Untergrund.

Typische Opfer: Blut von intelligenten Wesen (vorzugswei-
se lebenden), abgetrennte Finger, Gifte aller Art.

Kultische Vorschriften: Jeden Monat wenigstens ein We-
sen menschlicher Intelligenz eigenhandig opfern (- 100).
Gehorsam gegenuber hoéherstehenden Priestern (- 5). Hei-
lungen nur an Verblndete spenden (-1). Wenig sprechen (-
5). Einen Mordauftrag immer vollenden (- 10).

Wunderliste: Blutsbriider, Energiespende, Fluch, Geas, Gift
neutralisieren, Giftbremse, Gottes Wort, Heilige Silbe, Heili-
ge Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krankheit heilen, Regene-
ration, Segen, Supraheilung, Trank und Speise, Wunsch,
Boser Blick, Verrotten, Massentod, Seelenraub, Grauer
Finger, Giftdorn, Zerschmettern, Dunkle Essenz, Lautlosig-
keit, Totale Unsichtbarkeit, Unauffalligkeit, Wahnsinn, Am-
nesia. Anzahl : 30.

Typische Segnungen: Natirliches Talent (Meucheln,
Schleichen, Wahrnehmung, Stichwaffen, Giftmischen,
Armbriste, Wurfwaffen, Verstecken, Verkleiden), Sechster
Sinn, Giftresistenz, Unsichtbarkeit, Chamaleon-Effekt, Spin-
nenklettern, Krallen, Sporne, Perfektes Gleichgewicht,
Nachtsicht, Echte Nachtsicht.

Bemerkungen: Der Kult steht in Rivalitat zur Verehrung von
Xeloma. Reputation - 25 aulRer bei Anhangern der Finsternis.
Bdse Gesinnung.

CP-Wert des Priesterstatus: 150.

Gott: Ganadom

Personlichkeit: Ganadom erscheint als alter Mann mit
grauem Bart, Wanderstab und dunklem Reiseumhang. Er ist
eine ruhige, friedfertige Gottheit mit grolem Wissensdurst.
Heiliges Tier ist die Eule, Symbol aulRerdem ein flinfzackiger
Stern.

Domaéne: Gott der Philosophie, Magie und Wissenschaft

Bedeutung des Kultes: Ganadom wird vor allem von Zau-
berern, Alchimisten und Philosophen aller Art verehrt. Aber
auch Leute, die nach Wissen suchen, stehen diesem Gott
nahe. Stellenweise ist der Kult sehr einflureich.

Tempelarchitektur: Die Tempel enthalten alle eine grofie
Bibliothek und zahlreiche alchimistische Laboratorien, die
zum Teil allen Wissenssuchenden offenstehen. Die Bauwei-
se ist einfach, aber grof3ziigig. Magische Fallen und Ab-
wehrmaflnahmen sind die Regel.

Kleidung der Priester: Keine sichtbaren Waffen oder
Riistungen. Ublich ist normale biirgerliche Kleidung, d.h.
keine leuchtenden Farben. Barte sind haufig, ebenso wie
Stébe. Viele Priester dieses Kultes sind zugleich Zauberer.

Heilige Tage: Das Fest der Weisheit am 6.Schattenmond.
AufRerdem die Woche der Magie, in welcher alle Bibliotheken
offen sind, vom 3. bis 10. Festmond.

Heilige Statten: Als heilige Orte gelten jene, wo sich mach-
tige positive Magie manifestiert hat.

Typische Opfer: Magische Objekte, Tranke und Kréuter.
AufRerdem Bucher, Schriftrollen usw.

Kultische Vorschriften: Kampf nur zur Selbstverteidigung
(-50). Jedes Jahr einen magischen Gegenstand dem Tempel
opfern oder dessen Wissen vermehren (- 10). Nie eine
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Gelegenheit verstreichen lassen, Wissen zu erwerben (-1).
Mufd Lesen und Schreiben kénnen. Nie ein Buch vernichten
(- 1). Nie die Anwendung schwarzer Magie gestatten oder
diese selbst ausliben, auller mit direkter Erlaubnis Gana-
doms (- 25).

Wunderliste: Auferstehung, Blutsbrider, Energiespende,
Fluch, Geas, Gift neutralisieren, Giftoremse, Gottes Wort,
Heilige Silbe, Heilige Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krank-
heit heilen, Regeneration, Segen, Supraheilung, Trank und
Speise, Wiederbelebung, Wunsch, Antimagischer Schild,
Magie bannen, Totale Erkenntnis, Zungenrede, Magie identi-
fizieren, Lokalisation, Wahrheit erkennen, lllusionsmeister,
Kontrolle, Kommunikation mit dem Jenseits, Amnesia, Reise
in die Zeit, Zeitfrost, Gefangnis. Anzahl: 33.

Typische Segnungen: Natirliches Talent (Zauberspruch,
Magiekunde, Zauberschrift, Geschichte, Krauterkunde,
Pflanzenkunde, Tierkunde, Alchimie, Sagenkunde, Nachfor-
schungen, Mathematik, Magiewissen), Magieresistenz,
Zauberabwehr, Immunitédt gegen Magie, Magie-Reflektion,
Sprachtalent, Fotografisches Gedéachtnis.

Bemerkungen: Gute Gesinnung.

CP-Wert des Priesterstatus: 180.

Gott: Yrrya

Personlichkeit: Yrrya, die Wintergéttin, erscheint als eine
junge Frau mit roten Haaren, die ganz in Weil} gekleidet ist
mit Eisbarenfell am Kragen. Sie ist rauh und reizbar, eine
gewisse Kélte geht sowohl von ihr als auch ihrem Verhalten
aus. Dennoch gilt sie als gerecht. Heiliges Tier ist der Eisbar.

Domane: Géttin des Winters und des Eises

Bedeutung des Kultes: Wird vor allem in Orgarnt und
Mohill verehrt, allgemein Uberall dort, wo der Winter lang und
hart ist. Bauern opfern ihr um den Winter gut zu lberstehen,
gleiches gilt fir Reisende in Eis und Schnee.

Tempelarchitektur: In Landern mit ewigem Winter haufig
vollstédndig aus Eis erbaut. Ansonsten eine weille, kristalline
Architektur auen wie innen, die stark an Eis erinnert. Innen
ist es kalt, Feuer brennen niemals.

Kleidung der Priester: WeilRe und hellblaue Gewander,
haufig mit Fell von Tieren der Eiswuste (Eisbar, Schneehase
usw.). Bevorzugte Waffen sind Axte und Keulen, aber dies
ist nicht verpflichtend.

Heilige Tage: Die Heilige Woche im Frostmond (um den 10.
herum). AuRerdem das Fest des Winteranfanges am 20.
Drachenmond und die Winterwende am 30. Frostmond.

Heilige Statten: Als heilige Orte gilt das unberiihrte ewige
Eis, d.h. Eisberge und Gletscher.

Typische Opfer: Wintertiere und deren Teile, Kristalle,
Diamanten, Saphire, Pelze aller Art.

Kultische Vorschriften: Im Winter eine Woche allein in der
Natur verbringen (- 5). Niemals ein Feuer entziinden (-5).
Wenig sprechen (- 5). Nie einen Eisbaren toten, auf’er mit
blofen Handen (- 1).

Wunderliste: Auferstehung, Blutsbrider, Energiespende,
Fluch, Geas, Gift neutralisieren, Giftoremse, Gottes Wort,
Heilige Silbe, Heilige Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krank-
heit heilen, Regeneration, Segen, Supraheilung, Trank und
Speise, Wiederbelebung, Wunsch, Hagelschlag, Eismeister,
Eiselementar beschworen, Eiselementar rufen, Eiselementar
binden, Eisnebel, Eislanze, Transformation zu Eis, Eis-
schutz, Vereisung, Schneesturm, Eisiger Spiegel, Eiseskal-
te. Anzahl: 32.

Typische Segnungen: Natiirliches Talent (Uberleben in
Eis, Skifahren, Schlittenfahren, Eiszauberspriiche), Kalte-
Toleranz, Immunitét gegen Kalte oder Eis, Erhéhte Wider-
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standszeit gegen Eis oder Kalte, Polarisierte Augen, Natiirli-
che Ristung.

Bemerkungen: Eisbaren werden niemals einen Gesegneten
oder Priester der Yrrya bedrohen. Neutrale Gesinnung.

CP-Wert des Priesterstatus: 220

Gott: Quai Tham

Personlichkeit: QuaiTham wird als ein zwergischer Krieger
mit langem Bart, Rustung und Schlachtaxt dargestellt, meist
in der Pose, in der er auf einem Berg erschlagener Orks
steht. Es gibt aber auch Darstellungen als Schmied mit
Hammer oder als Bergmann mit Spitzhacke und Schaufel.
Der Gott ist kriegerisch, aber immer offen und ehrlich. Treue
den Kameraden gegenulber und Hall gegen die Feinde des
Zwergenvolkes sind zentrale Motive. Symbol ist die Axt, die
einen Hammer kreuzt, vor einer Flamme.

Doméne: Der Vater der Berge. Oberster Zwergengott: Krieg,
Schmiedekunst und Bergbau

Bedeutung des Kultes: QuaiTham ist der oberste Zwer-
gengott. Er wird auch von Gnomen verehrt, von anderen
Rassen aber eher selten, es sei denn, sie leben mit Zwergen
zusammen. Wichtig sind vor allem die Aspekte des Berg-
baus, der Schmiedekunst und des Krieges gegen die Fins-
ternis und ihre Geschdpfe. Dies fiihrt oft zu sehr fanatischen
Anhangern.

Tempelarchitektur: Die Tempel QuaiThams liegen zum
groBen Teil unterirdisch, d.h. als riesige Kavernen und Stol-
len. In ihnen wird viel Gold und andere Schmuckmetalle
sowie Edelsteine verwendet, dazu kommen Kristalle zur
Beleuchtung.

Kleidung der Priester: Normalerweise die Farben Rot,
Gold, Braun. Offen getragene Rustungen und Waffen (be-
vorzugt Axte und Hammer). Schmuck aus Gold ist ebenfalls
haufig.

Heilige Tage: Der Trauertag am 6. Drachenmond gedenkt
des Falles Drikhi Asums vor Tausenden von Jahren. Am 5.
Feuermond feiert man das Schmiedefest und am 8. Erd-
mond das Fest der Bergleute. Aulerdem findet normalerwei-
se um den 5. Weinmond herum eine Woche ritueller Zwei-
kampfe statt.

Heilige Statten: Natirliche Hohlen, die von Kristallen oder
Tropfsteinen bedeckt sind, gelten ebenso wie Vulkane als
heilige Orte QuaiThams.

Typische Opfer: Gold, Edelmetalle, Edelsteine. Auch W af-
fen aller Art und Rustungen, vor allem magische.

Kultische Vorschriften: Nie einen Stollen instabil werden
lassen (- 1). Einmal im Jahr eigenhandig eine W affe schmie-
den (-5). Gegen Orks oder Dunkelzwerge bis zur Entschei-
dung kadmpfen, es sei denn, die Ubermacht ist groRer als
10:1 (- 50). Nie aus dem Hinterhalt angreifen (- 15). Nie
einen Gegner toten, der wehrlos ist oder kapitulierte, mit
Ausnahme von Orks und Dunkelzwergen (- 5). Nie einen
Kameraden im Stich lassen (- 5).

Wunderliste: Auferstehung, Blutsbrider, Energiespende,
Fluch, Geas, Gift neutralisieren, Giftoremse, Gottes Wort,
Heilige Silbe, Heilige Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krank-
heit heilen, Regeneration, Segen, Supraheilung, Trank und
Speise, Wiederbelebung, Wunsch, Waffenwunder, Rus-
tungswunder, Zerschmetternde Axt, Kdmpfer rufen, Berser-
kergang, Feuermeister, Funke, Feuerschutz, Erdmeister,
Transformation zu Erde, Goldener Schutz, Transformation
zu Feuer, Gold lokalisieren, Erdelementar rufen, Feuerele-
mentar rufen, Feuerschild. Anzahl: 35.

Typische Segnungen: Natirliches Talent (W affenfertigkeit,
Taktik, Waffentechnik: Schmied, Bergbau, Schmied), Tun-
nelgraber, Immunitat gegen bestimmte Waffen, Natirliche

Seite 25



Arimon: Religionen

Ristung, Verteidigungs-WM, Immunitat gegen Feuer oder
Hitze, Langere Widerstandszeit gegen Feuer oder Hitze,
Hitze-Toleranz, Orientierung, Tunnelgraber.

Bemerkungen: Der Kult steht in Fehde mit allen Géttern der
Finsternis. Gute Gesinnung.

CP-Wert des Priesterstatus: 220.

Gott: Shanaya

Personlichkeit: Shanaya ist in erster Linie eine heilungs-
spendende Géttin. Sie erscheint normalerweise als altere,
unauffallig gekleidete Frau. Heiliges Tier ist interessanter-
weise auch fir diesen Kult die Schlange (Gifte liefern be-
kanntlich auch Medizin), Symbol ebenfalls eine stilisierte
Schlange. Shanaya ist immer friedfertig und freundlich.

Doméne: Géttin der Fruchtbarkeit und der Heilung

Bedeutung des Kultes: Shanaya wird in fast jedem Ort
Arimons verehrt, denn sie ist sehr wichtig fir Bauern und
andere vom Land lebende Menschen. Aulerdem sind ihre
Priester die wichtigsten Arzte des Volkes.

Tempelarchitektur: Nicht allzu groRe oder prachtige Tem-
pel. Baustoff ist vor allem Holz. Die Tempel stehen allen
Heilung suchenden offen, wobei man von jedem ein seinem
Vermogen angemessenes Opfer erwartet.

Kleidung der Priester: Lebensfrohe Farben, d.h. rot, kraft-
volles Griin, andere satte Tone. Bevorzugte W affen: Dresch-
flegel, Stabe, Keulen und andere stumpfe Waffen, die an
landwirtschaftliche W erkzeuge erinnern.

Heilige Tage: Der 8. Weinmond ist das Fest des Lebens.
AuRerdem feiert man ein Erntefest am 26. Festmond und ein
Saatfest am 6. Erdmond.

Heilige Statten: Als heilige Orte Shanayas gelten keine
besonderen Regionen mit Ausnahme ihrer Tempel.

Typische Opfer: Frichte des Feldes, Geloben von guten
Taten, von Heilungssuchenden auch Geld.

Kultische Vorschriften: Nie das Leben eines intelligenten
Wesens nehmen oder zulassen, da dies in der Gegenwart
des Priesters geschieht (- 100). Immer Heilung spenden,
wenn darum gebeten wird (- 10). Blut nichtintelligenter We-
sen nur vergief3en, wenn dies zur Erndhrung oder Selbstver-
teidigung nétig ist (- 5).

Wunderliste: Auferstehung, Blutsbrider, Energiespende,
Fluch, Geas, Gift neutralisieren, Giftoremse, Gottes Wort,
Heilige Silbe, Heilige Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krank-
heit heilen, Regeneration, Segen, Supraheilung, Trank und
Speise, Wiederbelebung, Wunsch, Totale Heilung, Lebens-
sphare, Feldersegen, Traumwunder, Erneuerung, Liebes-
wunder, Tiere kontrollieren, Sphare gegen Lebewesen,
Plétzliche Verwirrung, Naturgeist rufen. Anzahl: 29.

Typische Segnungen: Natiirliches Talent (Medizin, Wund-
heilung, Krankheit behandeln, Krauterkunde, Landwirtschaft),
Empathie, Giftresistenz, Immunitdt gegen Krankheiten,
Krankheitsresistenz, Langlebigkeit, Regeneration, Regenera-
tion von AK, Regeneration von Dauerschaden oder kritischen
Verletzungen, Wiederbelebung, langere Lebensspanne.

Bemerkungen: Kaum jemand wird einen Priester der Sha-
naya jemals angreifen, mit Ausnahme von Wesen der Fins-
ternis (Reputation + 50 durch praktisch alle). Gute Gesin-
nung.

CP-Wert des Priesterstatus: 200.
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Gott: Hanamon

Personlichkeit: Hanamon ist ein Gott, der eher die Erdas-
pekte und die Erde als Spender des Lebens in den Vorder-
grund stellt. Er erscheint als Stier oder als alterer Mann mit
Bart, der eine humorvolle und ruhige Personlichkeit ist.
Zwerge verehren ihn in Zwergengestalt.

Domane: Gott der Erde und Fruchtbarkeit, auch von Zwer-
gen verehrt

Bedeutung des Kultes: Hanamon ist ein Gott, der von
Zwergen, Gnomen und Menschen verehrt wird. Vor allem
Bergleute und Bauern hangen ihm an, aber auch der Aspekt
der Manneskraft, die er symboalisiert (Stier) spielt eine Rolle.
Demzufolge dienen die Tempel auch als Verkaufsstatte von
potenzsteigernden Mitteln und Aphrodisiaka.

Tempelarchitektur: Aus Stein und Lehm erbaute riesige
Tempel, oft mit groBen unterirdischen Anlagen. Im Inneren
sehr lebensfrohe Ausstattung.

Kleidung der Priester: Braun und grau, mit Gold und Edel-
steinen. Bevorzugte Waffen sind stumpfe Waffen wie Ham-
mer, Keulen und Flegel.

Heilige Tage: Die Festwoche vom 5. bis 10. Erdmond, in
welcher ekstatische Feiern statfinden. AulRerdem ein Tag der
Schachtsegnung am 12. Erdmond.

Heilige Statten: Tiefen unberihrter Berge, d.h. Hohlen.

Typische Opfer: Friichte der Erde, Erze, Edelmetalle und
Edelsteine. AuRerdem Rauschmittel.

Kultische Vorschriften: Kampf nur zur Selbstverteidigung
(-50). Auf Seereisen immer wenigstens einen Liter Erde
mitfihren (- 1).

Wunderliste: Auferstehung, Blutsbrider, Energiespende,
Fluch, Geas, Gift neutralisieren, Giftoremse, Gottes Wort,
Heilige Silbe, Heilige Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krank-
heit heilen, Regeneration, Segen, Supraheilung, Trank und
Speise, Wiederbelebung, Wunsch, Erdbeben, Erdmeister,
Erdelementar beschworen, Erdelementar rufen, Erdelemen-
tar binden, Transformation zu Erde, Totale Heilung, Felder-
segen, Lebenssphare, Rollender Felsen, Liebeswunder,
Erneuerung. Anzahl: 31.

Typische Segnungen: Natirliches Talent (Bergbau, Stein
bearbeiten, Landwirtschaft, Wundheilung, Verflihrung),
Naturliche Ristung, Reduziertes Schlafbediirfnis, Konver-
termagen, Starke Verdauung.

Bemerkungen: Der Kult hat ein sehr enges Verhaltnis zu
dem der Shanaya, welche eine Tochter Hanamons sein soll.
Gute Gesinnung.

CP-Wert des Priesterstatus: 175.

Gott: Rongeth

Personlichkeit: Rongeth ist ein Gott, der selten sein Gesicht
zeigt, sondern es mit einer Kapuze verhiillt. Er tragt dunkle
Umhange, ist aber ein alter Mann mit schwarzgrauen Augen.
In seiner Umgebung wallt dunkler Nebel, und er befiehlt den
Traumen und geleitet die Seelen in die Welt nach dem Tode.
Eine Darstellung als Skelett mit Sense ist ebenfalls mdglich,
aber seltener.

Doméne: Gott des Schlafes, des Todes und der Prophezei-
ungen.

Bedeutung des Kultes: Der Rongeth-Kult wird vor allem
unter den Aspekten Schlaf und Prophezeiung verehrt. Man-
che seiner Tempel sind bekannt fir ihre Rauschmittel oder
die Zukunftsvorhersage. Viele einfache Blrger aber flirchten
diesen Kult und stehen ihm miBtrauisch gegentber.
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Tempelarchitektur: Unauffallige Bauten, meist nahe Fried-
héfen oder Grabern. Die Atmosphare ist beklemmend und
duster, es fehlt jeglicher Schmuck oder fréhliche Musik.

Kleidung der Priester: Dunkel, d.h. grau oder schwarz
ohne sichtbare Ristungen oder Waffen. Bevorzugen elegan-
te Waffen wie Armbriiste, Wurfwaffen, Stich- und Fechtwaf-
fen.

Heilige Tage: Totenfest am 12. Schattenmond. Woche des
Schweigens (kein Priester spricht ein Wort) vom 3. bis 8.
Frostmond.

Heilige Statten: GrolRe Graberstatten.
Typische Opfer: Gifte, Zerstéren von Untoten

Kultische Vorschriften: Nie eine Leiche exhumieren oder
dieses zulassen (- 5). Jedem intelligenten Wesen ein ordent-
liches Begrabnis zukommen lassen (- 5). Keine Untoten
schaffen und solche bekdmpfen, wann immer es méglich ist
(- 20). Bekampfen von Nekromanten (- 5).

Wunderliste: Blutsbriider, Energiespende, Fluch, Geas, Gift
neutralisieren, Giftbremse, Gottes Wort, Heilige Silbe, Heili-
ge Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krankheit heilen, Regene-
ration, Segen, Supraheilung, Trank und Speise, Wunsch,
Traumwunder, Massenschlaf, Dunkle Essenz, Tddliche
Schwaden, Geister beschworen, Geister rufen, Geister
binden, Amnesia, Kommunikation mit dem Jenseits, Furcht
und Schrecken, Ruhe, Grauer Finger, Zerschmettern, Totale
Erkenntnis, Wahrheit erkennen. Anzahl : 32.

Typische Segnungen: Natiirliches Talent (Hypnose),
Giftresistenz, Nachtsicht, Echte Nachtsicht, Langere Le-
bensspanne, Langlebigkeit, verkirzte Bewultlosigkeit, redu-
ziertes Schlafbedirfnis, Blindbewegung, Sechster Sinn.

Bemerkungen: Der Kult steht in Rivalitdt zur Verehrung
Nassagors. Neutrale Gesinnung.

CP-Wert des Priesterstatus: 250.

Gott: Nassagor

Personlichkeit: Nassagor erscheint als Mischung aus
Mensch und Tier, d.h. er hat einen menschlichen Unterkor-
per mit einem Rinderfu® und dem Kopf eines Séabelzahnti-
gers. Er ist eine grausame Gottheit, die regelmaRige Blutop-
fer und bedingungslosen Gehorsam verlangt.

Domane: Gott der Finsternis und des Todes

Bedeutung des Kultes: Dieser (ible Kult ist in Arimon mit
Ausnahme Daijnts verboten. Er zeichnet sich durch blutige
Opferzeremonien aller Art aus. Anhanger sind vor allem
Nekromanten, Damonenbeschwérer und Kreaturen der
Finsternis. Fanatische Anhanger sind haufig.

Tempelarchitektur: Die Tempel sind Statten des Grauens,
mit Folterkammern und Ublen Bildern und Statuen, voller
Fallen und Geheimnisse. Monster als Wachen sind die
Regel. In den Landern, wo der Kult verboten ist, befinden
seine Heiligtimer sich meist versteckt unter der Erde. Vor-
herrschende Farben sind schwarz und (blut-)rot.

Kleidung der Priester: Schwarz und rot, haufig mit Metall-
ristungen mit kultischen Symbolen. Bevorzugte Waffen sind
Axte, Morgensterne und hnlich effektive Waffen. Giftver-
wendung ist ebenfalls oft anzutreffen.

Heilige Tage: Gedenktag an den Fall Cawachdaranns am
16. Festmond aulRerdem Opferwoche vom 12. bis 18. Dra-
chenmond mit finsteren Ritualen und Blutopfern, bei der sich
regelmafig einige Glaubige selbst opfern.

Heilige Statten: Orte, an denen viel Blut auf grausame
Weise vergossen wurde. Auf’erdem die Untergangsstelle
Cawachdaranns.

Robert C. Pritzler
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Typische Opfer: Lebende intelligente Wesen. Magische
Gegenstande aller Art.

Kultische Vorschriften: Opferung eines Wesens wenigs-
tens menschlicher Intelligenz je Monat (- 100). Heilung nur
an Mitglieder des Kultes gewahren (- 5). Gehorsam gegen
héherstehende Priester (- 5).

Wunderliste: Blutsbriider, Energiespende, Fluch, Geas,
Gottes Wort, Heilige Silbe, Heilige Zuflucht, Heilung, Kraft-
spende, Krankheit heilen, Segen, Supraheilung, Trank und
Speise, Wunsch, Boser Blick, Damonen rufen, Damonen
beschwdren, Damonen binden, Verrotten, Massentod, Tor
zur Holle, Pestilenz, Untote schaffen, Seelenraub, Hohere
Untote rufen, Wahnsinn, Kommunikation mit dem Jenseits,
Tddliche Schwaden, Giftdorn, Grauer Finger, Zerschmettern.
Anzahl: 32.

Typische Segnungen: Natirliches Talent (Giftmischen,
W affenfertigkeit), Echte Nachtsicht, Nachtsicht, Immunitat
gegen bestimmte Angriffe, Natlrliche Ristung, Angriffs-
Reflexion, Immunitat gegen Schmerzen, Giftresistenz.

Bemerkungen: Reputation-25 durch praktisch alle Wesen.
Bdse Gesinnung.

CP-Wert des Priesterstatus : 160.

Gott: Zordas

Personlichkeit: Zordas erscheint als zwei Meter grofer,
kraftiger Krieger mit Zweihander und Kettenhemd. Er lehnt
nie eine Herausforderung ab, kdmpft immer in der ersten
Reihe. Auch Blitz und Donner schleudert er.

Domadne: Gott des Krieges, des Donners und der Herrscher

Bedeutung des Kultes: Der Zordas-Kult ist sehr wichtig in
Haldwal, vor allem aber in Gouslic, wo seine Ordensritter
regieren. Verehrt wird Zordas von Kriegern aller Art, aber
auch von vielen Adligen.

Tempelarchitektur: Militarisch in Form von Festungen. Im
Inneren jedoch sehr prunkvoll, viel Gold und Edelsteine.

Kleidung der Priester: Prunkvolle Riistungen und Waffen,
Gold und Edelsteine. Farben: griin, blau und silber.

Heilige Tage: 16. Festmond (Fall Cawachdaranns) und 12.
Nondromamond (Tag der Schlacht gegen die Barbarenhor-
den).

Heilige Statten: Das Schlachtfeld in Gouslic.

Typische Opfer: Waffen und Ristungen, vor allem magi-
sche oder von besiegten Gegnern. Edelsteine aller Art, vor
allem Diamanten und Saphire.

Kultische Vorschriften: Nie aus einem Kampf zuriickzie-
hen (-100). Nie aus dem Hinterhalt angreifen(- 15). Hoher-
stehenden gehorchen (- 5).

Wunderliste: Auferstehung, Blutsbrider, Energiespende,
Fluch, Geas, Gift neutralisieren, Giftoremse, Gottes Wort,
Heilige Silbe, Heilige Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krank-
heit heilen, Regeneration, Segen, Supraheilung, Trank und
Speise, Wiederbelebung, Wunsch, Donnerschlag, Luftmeis-
ter, Blitz, Berserkergang, Kampfer rufen, Gewittersturm,
Sturmwind, Zerschmetternde Axt, Ristungswunder, W af-
fenwunder, Siegel der Herrschaft, Koéniglicher Wachter,
Zepter der Macht, Persoénlichkeit, Burgensegen. Anzahl: 34.

Typische Segnungen: Natirliches Talent (W affenfertigkeit,
Taktik, Reiten, Fiihrung), Natirliche Ristung, Verteidigungs-
WM, Berserker, Fliegen, Immunitdt gegen bestimmte Waf-
fen, Schmerzunempfindlichkeit, Immunitat gegen Schmerzen
oder Bewul3tlosigkeit, Koordination, Beidhander.
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Bemerkungen: Kult des Ritterordens in Gouslic. Traditionel-
le Rivalitdt zu Briand. Reputation +25 in Gouslic. Neutrale
Gesinnung.

CP-Wert des Priesterstatus: 200.

Gott: Criang

Personlichkeit: Criang ist eine Géttin, die meist am Steuer
eines Schiffes dargestellt wird. Sie ist eine junge Frau mit
einem gewinnenden Lacheln, die es bevorzugt, Probleme mit
Intelligenz und Diskussion zu lésen. lhr heiliges Tier ist die
Mowe.

Domane: Goéttin der Seefahrt, des Handels und der Verstan-
digung, auch der Musik.

Bedeutung des Kultes: Criang wird vor allem von Seefah-
rern und Handlern, in erster Linie in Briskia, verehrt. Auch
Barden stehen ihr nahe.

Tempelarchitektur: Einfache Bauwerke, oft aber innen sehr
schone Ausstattung. Die Bauweise erinnert in ihrer Form an
ein Schiff.

Kleidung der Priester: Blaue Kleidung. Gangige Waffen
sind Fechtwaffen und kleine Axte, sowie das Netz.

Heilige Tage: Woche der Schiffahrt um den 6. Wasser-
mond. AuRBerdem Festtag am 12. Drachenmond.

Heilige Statten: keine besonderen.

Typische Opfer: Schiffe und Boote, Fische, Geld und Gold,
Smaragde.

Kultische Vorschriften: Nie einen Wunsch zum Schiffsse-
gen ablehnen (- 5). Kampf nur zur Selbstverteidigung (- 50).
MuR schwimmen kénnen (- 1).

Wunderliste: Auferstehung, Blutsbriider, Energiespende,
Fluch, Geas, Gift neutralisieren, Giftoremse, Gottes Wort,
Heilige Silbe, Heilige Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krank-
heit heilen, Regeneration, Segen, Supraheilung, Trank und
Speise, Wiederbelebung, Wunsch, Schiffssegen, Wasser-
meister, Zungenrede, Wasserwesen beherrschen, Kontrolle,
Wasserelementar rufen, Liebeswunder, Totale Erkenntnis.
Anzahl: 28.

Typische Segnungen: Natirliches Talent (Rudern,
Schwimmen, Schiff steuern, Kaufmann, Wirtschaft, Schiff-
bau, Bootssteurer, Tauchen, Navigation, Diskutieren, Rede-
kunst, Musizieren, Singen, Bardische Lieder), Sprachtalent,
Empathie, Kopfrechentalent.

Bemerkungen: Tochter des Torrer - sie wird oft gebeten, ihn
friedlich zu stimmen. Neutrale Gesinnung.

CP-Wert des Priesterstatus: 150

Gott: Belobob

Personlichkeit: Dieser meist als berserkernder Krieger mit
Morgenstern oder Zweihandaxt dargestellte Gott ist nicht
ursachlich ein Gott der Finsternis, steht dieser aber sehr
nahe. Er ist sehr reizbar und kampflustig, wobei Ehrenaspek-
te keine Rolle spielen.

Domaéne: Gott des zerstérenden Krieges

Bedeutung des Kultes: Der Belobob-Kult ist in Gouslic und
Nosfator verboten, in anderen Landern meist ungerne gese-
hen. Seine Anhanger sind vor allem Krieger, welche es mit
der Ehre nicht ganz genau nehmen, sondern den Erfolg in
den Vordergrund stellen. In Peliweij ist dieser Kult Staatsreli-
gion und gilt nicht als Gott der Finsternis - man halt Vereh-
rungen, welche diesem letzteren Aspekt folgen, sogar fir
ketzerisch.
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Tempelarchitektur: Militarisch gepragt, mit Wehranlagen
und Ubungsrédumen. In Landern, wo der Kult verboten ist,
meist getarnt als Kriegerschule oder andere Einrichtung.

Kleidung der Priester: Ristungen aller Art und Waffen,
dabei vorherrschend die Farben schwarz und dunkelgrau.
Bevorzugt werden Waffen, die Schaden anrichten kénnen
und Schmerzen zufligen oder verstimmeln.

Heilige Tage: Die Woche der rituellen Kémpfe um den 7.
Windmond, sowie desweiteren am 6. Herbstmond der Tag
des Waffensegens.

Heilige Statten: Orte erbitterter Schlachten.

Typische Opfer: Besiegte Gegner, erbeutete Waffen und
Ristungen, Raubtiere.

Kultische Vorschriften: Kampfe bis zur Vernichtung des
Gegners (- 100). Nie eine Gelegenheit zum Vorteil im Kampf
auslassen (- 5).

Wunderliste: Auferstehung, Blutsbrider, Energiespende,
Fluch, Geas, Gift neutralisieren, Giftoremse, Gottes Wort,
Heilige Silbe, Heilige Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krank-
heit heilen, Regeneration, Segen, Supraheilung, Trank und
Speise, Wiederbelebung, Wunsch, Berserkergang, Zer-
schmetternde Axt, Kdmpfer rufen, Ristungswunder, Waf-
fenwunder, Zerschmettern, Massendesintegration, Massen-
tod, Tor zur Holle, Damonen rufen, Verrotten, Furcht und
Schrecken, Gefangnis. Anzahl: 32.

Typische Segnungen: Natirliches Talent (W affenfertigkeit,
Taktik, Flhrung), Natiirliche Rustung, Verteidigungs-WM,
Immunitat gegen bestimmte W affen, Berserker, Schmerzun-
empfindlichkeit, Immunitat gegen Schmerzen, Koordination,
Sporne, Krallen.

Bemerkungen: Rivalitdét zu den anderen Kriegsgéttern,
wohlwollende Partnerschaft mit dem Nassagor-Kult. Neutrale
bis bdse Gesinnung je nach Art der Verehrung.

CP-Wert des Priesterstatus: 200.

Gott: Torrer

Personlichkeit: Torrer wird normalerweise als bartiger
Seefahrer mit Dreizack dargestellt. Ein Fischschwanz kommt
ab und an vor. Heilige Tiere sind Wale und Delphine. Der
Gott selbst ist unbeherrscht und kriegerisch, er donnert
gerne und schleudert dann Blitze oder peitscht das Meer mit
seinem Atem.

Domane: Gott des Meeres und der Stliirme

Bedeutung des Kultes: Torrer wird vor allem in Orgarn
verehrt, aber auch von anderen Seefahrern und Kistenbe-
wohnern, nicht zuletzt auf Kriegs- oder Piratenschiffen. Im
Binnenland findet man nur selten Torrer-Tempel, wenn auch
manche Bauern ihm opfern, um ihn zu besanftigen.

Tempelarchitektur: Eine sehr klobige und massive Bauwei-
se, bei der die Farben griin und blau vorherrschen. Im Inne-
ren findet man die Heilige Quelle.

Kleidung der Priester: Vorherrschend sind griin und blau,
haufig mit Robbenfell. Hinzu kommen Waffen wie Axte oder
ein Dreizack.

Heilige Tage: Fest der Seefahrt am 5. Wassermond, es
finden oft Regatten und Schiffssegnungen statt. AuRerdem
der 5. Windmond und der 5. Schattenmond als Fest des
Delphins bzw. des Wals.

Heilige Statten: Die Tiefen der Ozeane sind Torrers Domé-
ne, wie auch das Auge eines Wirbelsturmes oder die sagen-
haften Friedhoéfe der Wale.
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Typische Opfer: Meerestiere mit Ausnahme von Delphinen
und Walen, Schiffe von Gegnern, deren Waffen und Rus-
tungen, Saphire.

Kultische Vorschriften: Nie einen Delphin oder Wal téten
oder dies zulassen (- 5) . Mul schwimmen kénnen (- 1). Nie
aus einer Seeschlacht zurtickziehen (- 10).

Wunderliste: Auferstehung, Blutsbriider, Energiespende,
Fluch, Geas, Gift neutralisieren, Giftoremse, Gottes Wort,
Heilige Silbe, Heilige Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krank-
heit heilen, Regeneration, Segen, Supraheilung, Trank und
Speise, Wiederbelebung, Wunsch, Wassermeister, Was-
serelementar beschworen, Wasserelementar rufen, Wasser-
elementar binden, Wasserstrahl, Transformation zu Wasser,
Sintflut, GroBer Regen, Wasseratem, Wasserwesen beherr-
schen, Schiffssegen, Wasserwandeln, Quelle, Donner-
schlag, Sturmwind, Gewittersturm, Blitz. Anzahl: 36.

Typische Segnungen: Natlrliches Talent (Schwimmen,
Tauchen, Schiff steuern, Bootssteurer), Amphibische Le-
bensweise, Erhohtes Schwimmtempo, Kiemen, Nickhaut,
Fliegen, Ultrasprechen, Ultrahorchen.

Bemerkungen: Delphine und Wale werden einem Gesegne-
ten oder Priester des Torrer alle nur denkbare Hilfe leisten.
Neutrale Gesinnung.

CP-Wert des Priesterstatus : 260.

Gott: Briand

Personlichkeit: Briand ist ein Gott, der normalerweise als
Ritter in goldener Ristung mit Lanze und Schwert verehrt
wird. Man kennt ihn aber auch in Flammengestalt, und die
Zwerge stellen ihn als entsprechenden Zwergenkampfer dar.
Symbol ist die Flamme, heiliges Tier der Salamander.

Domadne: Gott des Feuers, des Reiches und der Turniere.
Wirrd auch von Zwergen verehrt.

Bedeutung des Kultes: In erster Linie beten Adlige aller Art,
Ritter und Krieger zu Briand, dies gilt auch fir Zwerge,
sofern diese nicht QuaiTham vorziehen. In Nosfator ist
dieser Kult besonders wichtig, in Haldwal eher ungerne
gesehen.

Tempelarchitektur: Prunkvolle, palastartige Bauten mit viel
Marmor, Gold und Edelsteinen. Im Inneren noch prunkvoller
als auflen. Zu beachten ist das ewige Feuer im Allerheiligs-
ten.

Kleidung der Priester: Prachtige Ristungen oder andere
Prachtkleidung, in den Farben Purpur und Gold, mit edlen
Steinen und anderem Beiwerk. Bevorzugte Waffen sind
Schwerter und Lanzen als ritterliche W affen.

Heilige Tage: Der Festtag am 16. Festmond (Fall Cawach-
daranns), auf’erdem die Turnierwoche um den 5. Nondro-
mamond herum.

Heilige Statten: Die alte Hauptstadt Arimons, Nondroma, ist
ein heiliger Ort.

Typische Opfer: Werke der Schmiedekunst, Rubine, W af-
fen und Ristungen, Gold und Platin, Samt, Geld.

Kultische Vorschriften: Gehorsam gegen Hoherstehende
(-5). Keine Hinterlist im Kampf, immer ritterliches Verhalten (-
25). RechtmaRige Herrscher unterstiitzen (- 10).

Wunderliste: Auferstehung, Blutsbriider, Energiespende,
Fluch, Geas, Gift neutralisieren, Giftoremse, Gottes Wort,
Heilige Silbe, Heilige Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krank-
heit heilen, Regeneration, Segen, Supraheilung, Trank und
Speise, Wiederbelebung, Wunsch, Feuermeister, Feuerele-
mentar beschworen, Feuerelementar rufen, Feuerelementar
binden, Feuerball, Funke, Sonnenstrahl, Feuerschild, Per-
sonlichkeit, Koniglicher Wachter, Moral steigern, Burgense-
gen, Zepter der Macht, Siegel der Herrschaft, Goldener
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Schutz, Waffenwunder, RuUstungswunder, Lichtessenz.
Anzahl: 37.

Typische Segnungen: Natirliches Talent (W affenfertigkeit,
Taktik, Schmied, W affentechnik: Schmied, Flihrung, Reiten,
Politik, Bereden, Redekunst, Feuermagie), Natlrliche Ris-
tung, Verteidigungs-WM, Immunitat gegen Feuer oder Hitze,
Langere Widerstandszeit gegen Feuer oder Hitze, Hitze-
Toleranz.

Bemerkungen: Traditionelle Rivalitit zum Zordas-Kult.
Neutrale Gesinnung.

CP-Wert des Priesterstatus: 175.

Gott: Phuxie

Personlichkeit: Phuxie, die Jagdgéttin, erscheint als griin-
braun gekleidete Frau mit Bogen und Kocher. Sie ist eine
ruhige, elegante Erscheinung, die dennoch nicht ungefahr-
lich wirkt. In ihrer Begleitung findet man oft Waldtiere wie
Béren, W élfe oder Marder, aber auch den Hirsch.

Domane: Géttin der Jagd und der Natur

Bedeutung des Kultes: Phuxie wird von Leuten verehrt, die
im oder vom Wald leben, d.h. Jager, Holzfaller, Waldbauern
usw. Es handelt sich um einen Kult, der eher dem einfachem
Volk nahesteht als dem Adel.

Tempelarchitektur: Der Natur angepaldt, niemals in Stadten
gelegen. Viel Holz, lebende Pflanzen, Erde. Tiere laufen frei
herum.

Kleidung der Priester: Griine und braune Umhange mit
Kapuze (Jager- bzw. Waldlauferkleidung), keine Metallriis-
tungen.

Heilige Tage: Fest der Jagd am 9. Herbstmond. Heilige
Woche um den 12. Drachenmond.

Heilige Stétten: Die Tiefen der Walder, unberiihrte Quellen
und ahnliche Statten.

Typische Opfer: Bei der Jagd erlegte Tiere, Pflanzen,
Jagdwaffen.

Kultische Vorschriften: Téte niemals ein Tier ohne Grund
(-10). Zerstore nie einen Wald oder lal® dieses zu (- 10).
Quale niemals ein Tier (- 10). Verwende keine Metallriistun-
gen (- 20).

Wunderliste: Auferstehung, Blutsbrider, Energiespende,
Fluch, Geas, Gift neutralisieren, Giftoremse, Gottes Wort,
Heilige Silbe, Heilige Zuflucht, Heilung, Kraftspende, Krank-
heit heilen, Regeneration, Segen, Supraheilung, Trank und
Speise, Wiederbelebung, Wunsch, Naturgeist beschwdren,
Naturgeist binden, Naturgeist rufen, Pflanzenarmee, Tiere
kontrollieren, Pflanzenreise, Wundersames Wachstum,
GroRes Wetterwunder, Transformation zu Holz, Pflanzen-
fessel, Insektenmasse, Verrosten, Sphare gegen Lebewe-

sen, Lautlosigkeit. Anzahl : 33.

Typische Segnungen: Natiirliches Talent (Jagd, Spurenle-
sen, Pflanzenkunde, Tierkunde, Bogen, Krauterkunde, Uber-
leben, Schleichen, Verstecken, Abrichten), Chamaleon-
Effekt, Nachtsicht, Orientierung, Teleskopsicht, Ultrahor-
chen, Wachgabe, Empathie.

Bemerkungen: Freundschaftliche Rivalitdt zum Druidischen
Glauben. WM+10 auf Reaktion durch alle intelligenten
Waldbewohner und WM+20 durch Tiere. Neutrale Gesin-
nung.

CP-Wert des Priesterstatus: 200.
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Gott: Druidischer Glaube

Personlichkeit: Der druidische Glaube ist nicht die Vereh-
rung einer bestimmten Gottheit. Daher gibt es auch keine zu
beschreibende Personlichkeit.

Domane: wie Phuxie

Bedeutung des Kultes: Der Druidische Glaube ist vor allem
unter der einfacheren Bevdlkerung auf dem Lande von Be-
deutung. Es ist die traditionelle Urreligion.

Tempelarchitektur: keine Tempel, nur Steinkreise und
Heilige Haine.

Kleidung der Priester: Umhange, meist griin oder braun,
seltener grau. Keine Metallristungen oder -waffen mit Aus-
nahme der Heiligen Sichel.

Heilige Tage: Wintersonnenwende am 23. Drachenmond
und Sommersonnenwende am 24. Nondromamond.

Heilige Statten: Steinkreise und Heilige Haine, unberihrte
Walder, Schnittpunkte von Kraftlinien.

Typische Opfer: Pflanzen oder Tiere aller Art.

Kultische Vorschriften: Keine Metallristungen oder -
waffen benutzen(- 75). Keine Walder schadigen oder dies
zulassen (-10).

Wunderliste: Naturgeist beschwodren, Naturgeist binden,
Naturgeist rufen, Tiere kontrollieren, Pflanzenreise, Wunder-
sames Wachstum, GroRRes Wetterwunder, Transformation
zu Holz, Pflanzenarmee, Insektenmasse, Verrosten, Sphare
gegen Lebewesen, Pflanzenfessel, Fluch, Segen, Blutsbri-
der, Feldersegen, Sonnenstrahl. Anzahl: 18.

Typische Segnungen: je nach Art des tierischen Schutz-
geistes (siche Schamanen), auRerdem siehe Phuxie.

Bemerkungen: Jeder Druide hat einen tierischen Schutz-
geist. Tiere dieser Art verhalten sich ihm gegeniiber immer
freundlich. Der Schutzgeist hangt ab von der Region. Neutra-
le Gesinnung.

CP-Wert des Priesterstatus: 100.

Typische Schamanentotems und ihre
Wirkungen

Alle folgenden Schamanen kosten 60 CP. Sie dienen ledig-
lich als Beispiele und kénnen zum Beispiel dazu benutzt
werden, weitere Totems zu entwerfen.

Wolf:

Wolfsschamanen findet man in allen Waldregionen. Sie sind
meist ahnlich ihrem Raubtiertotem Personen, die keinem
Kampf aus dem Wege gehen, den sie gewinnen werden, und
sie stellen ihre Ehre sehr hoch. Einen geschworenen Feind
werden sie verfolgen, bis eine Entscheidung erfolgte.

Segnungen: Berserker, Ausgepragter Geruchssinn, Erhohte
Bewegungsweite.

Bonus auf: Lebewesen-Sensor, Tiersprache, Tiere rufen,
Berserkerwahn, Verstarkter Geruchssinn, Reaktion steigern.

Naturgeister: Wald
Bar:

Ein Béarenschamane ist eher tapsig und unbeholfen, aber
auch reizbar. Im Kampf wird er, wenn er seine Kameraden
oder andere Schutzbefohlene verteidigt, oft zu einem gerade-
zu schrecklichen Gegner. Man trifft dieses Totem vor allem
in Waldern, aber auch in der Eiswiste (Eisbar) an.
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Segnungen: Berserker, Zusatzliche LK, Natirlicher Schutz,
Schmerzunempfindlichkeit, Zusatzliche AK, Gesteigerte
Stérke.

Bonus auf: Schmerzunempfindlichkeit, Berserkerwahn,
Stérke steigern, Kérperbau steigern.

Naturgeister: Wald oder Eiswuste
Ratte:

Rattenschamanen sind ungepflegt und eher feige. Sie su-
chen immer den eigenen Vorteil und suchen, Kampfe zu
vermeiden. Angriffe aus dem Hinterhalt oder listige Tricks
sind eher ihr Stil, in die Enge getrieben kdmpfen sie aber mit
aulerstem Einsatz. Ratte ist ein Totem, welches Uberall
anzutreffen ist, wo Menschen leben.

Segnungen: Immunitédt gegen Krankheiten, Giftresistenz,
Sechster Sinn.

Bonus auf: Verrotten, Verstarkter Geruchssinn, Verstarkter
Geschmackssinn,  Verstarktes  Gehdr,  Gefahrensinn,
Schmerz, Verwirrung, Springen.

Naturgeister: bei allen Beschwérungen in besiedelten Ge-
bieten (Stadt, Dorf, etc.)

Hirsch:

Hirsch, der edle Pflanzenfresser, lebt in den Waéldern.
Schamanen mit diesem Totem gehen Kampfen aus dem
Weg, sie sind oft arrogant und leichtlebig.

Segnungen: Erhoéhte Bewegungsweite, Zusatzliche AK.

Bonus auf: Baum, Pflanzensprache, Pflanzenwuchs, Zah-
mung.

Naturgeister: Wald
Adler:

Adler fliegt in groer Hohe, wo er alles beobachtet. Er ist der
Kénig der Liifte, der sich aber auch durch Uberheblichkeit
bemerkbar macht. Seine Schamanen findet man vor allem in
Gebirgen oder tber den endlosen Steppen.

Segnungen: Fliegen (Fliigel), Telekopsicht, Sehen.

Bonus auf: Fliegen, Schweben, Teleskopsicht, Reaktion
steigern, Geschicklichkeit steigern, Orientierung.

Naturgeister: Steppe, Berg
Gans:

Auch Gans ist ein fliegendes Totem, das man vor allem in
den Bergen und Waldern des Nordens antrifft. Gans ist eher
friedlich, aber immer mifdtrauisch, und wird keinen Rivalen
zulassen.

Segnungen: Sechster Sinn, Fliegen (Fligel), Wachgabe,
Natirliches Talent (Schwimmen, Tauchen).

Bonus auf: Wachgabe, Gefahrensinn, Fliegen, Schweben,
Wasseratmen, Nebel.

Naturgeister :FluR, See
Forelle:

Ein Forellentotem findet man an Flissen und Seen. Forelle
zieht das Wasser dem Land vor, ist flink und beweglich. Sie
kampft nur, wenn sie gezwungen wird.

Segnungen: Amphibische Lebensweise, gesteigertes
Schwimmtempo, Naturliches Talent (Schwimmen, Tauchen),
Kiemen.

Bonus auf: Wasseratmen, Wassermeister, Welle, Reaktion
steigern.

Naturgeister: FluR, See
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Wildschwein:

Wildschwein lebt in den Waldern Arimons. Er ist ein reizba-
rer, streitlustiger Geselle und im Kampf ein Ubler Gegner,
ahnlich dem Baren.

Segnungen: Berserker, Zusatzliche AK, Natirlicher Schutz.

Bonus auf: Berserkerwahn, Starke steigern, Schmerzun-
empfindlichkeit, Verstarkter Geruchssinn.

Naturgeister: Wald

Robert C. Pritzler

Krokodil:

Das Krokodiltotem ist in den Simpfen und Dschungeln
zuhause. Seine Schamanen suchen immer den eigenen
Vorteil, sie sind gierig und reizbar und folgen dem einmal
eingeschlagenen Weg.

Segnungen: Amphibische Lebensweise, Gesteigertes
Schwimmtempo, Nickhaut, Naturlicher Schutz, Berserker.

Bonus auf: Tarnung, Schmerzunempfindlichkeit, Starke
steigern, Korperbau steigern, Schutzhaut

Naturgeister: Dschungel, Sumpf.
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Charaktere

Im folgenden finden sich die Regeln fiir die Erschaffung von
Charakteren fiir die Welt Arimon.

Zulassige Spielerrassen

Die folgenden Rassen sind grundséatzlich fir Charaktere
zulassig. Allerdings kann der Spielleiter bestimmte Rassen
untersagen, wenn er sie als fir seine Kampagnenplane nicht
geeignet einstuft. Bei den Kostenberechnungen wurden
keine Discounts berlicksichtigt, sondern es handelt sich um
den unmodifizierten CP-Wert.

Elfen

Elfen bilden das &lteste unter den menschenahnlichen Vol-
kern Arimons. Sie kamen einst, so will es die Legende, aus
dem Westen Uber den Endlosen Ozean, um hierzu siedeln.
Jenseits des Meeres sollen immer noch machtige Reiche der
alten Elfen bestehen. Allerdings verlieRen viele Elfen Arimon
in den Wirren der Kriege gegen die Finsternis, oder sie
siedelten sich auf der Insel Tir Nan Og an, wo sich heute die
groRte elfische Population Arimons findet.

Elfen erreichen eine durchschnittliche Groflke von 1,80 Meter
bei auffallend schlanker, feingliedriger Gestalt. Auf Men-
schen wirken sie geradezu Uberirdisch schén und attraktiv,
was durch den Klang ihrer Sprache noch verstérkt wird.
Auffallend sind die spitzen Ohren. Als nachtaktive Wesen
sehen Elfen sehr gut in der Dunkelheit, wie auch allgemein
ihre Augen sehr scharf sind. Das Haar wird gerne lang bis
Uber die Schultern getragen; die Kleidung besteht aus an die
Natur angepalten Farben wie Griin und Braun.

Hinzu kommt eine besondere Beziehung zur Magie. Viele der
machtigsten bekannten Zauberer sind Elfen, und wohl jeder
Elf beherrscht zumindest ein wenig kleinere Magie. Bevor-
zugte Waffen sind Bogen und Schwerter, wobei schwere
Ristungen nur selten, z.B. im Krieg oder von den Wéchtern
an den Elfenhdfen, benutzt werden.

Elfen lieben alles Schone und Reine, vor allem die Natur, und
sie lieben es, in den Tiefen der Walder zu leben und deren
Schoénheit zu geniellen. |hre Stadte und Hauser sind ent-
sprechend an die Natur angepal’t, und nie wird ein EIf zum
Beispiel einen Baum ohne Grund beschéadigen. Nicht zu
vergessen: Elfen sind unsterblich, was natiirliche Alterung
betrifft, d.h. sie kdnnen nur durch Unfall, Krankheit oder
Gewalt sterben.

Als Spielercharaktere sind Elfen teuer, aber die Investition
wohl wert. Sie vertragen sich aber auf keinen Fall mit
Schwarzalben (Reaktions-WM - 50), welche sie bis zur
Vernichtung verfolgen, und verabscheuen Schwarze Magie,
sinnlose Gewalt und die Zerstérung von Natur. Hinzu kommt,
daB ihnen Dinge wie Geld und menschliche Titel nicht viel
bedeuten. Zwerge und Elfen werden sich regelmaRig kab-
beln, ohne aber echte Konflikte auszutragen - es handelt sich
eher um den Aufeinanderprall unterschiedlicher Lebenswei-
sen.

Die Spieldaten: ST-1 (- 20), GE +1 (20), KB-1 (- 20), IN+1
(20), AU+3 (60), CH+1 (20), mindestens Dilettant Stufe 2
(30), LV-Sicht Stufe 1 (45), keine Alterung (50), Sehen+2
(8), perfektes Gleichgewicht (50), Reaktion-50 durch
Schwarzalben (-20). Summe : 243 CP.

Echsenmenschen

Echsenmenschen bewohnen in Arimon die Tiefen der
Dschungel und Siimpfe, so z.B. den Grof3en Dschungel und
den Schreckenssumpf. Ab und an verlassen sie ihre Heimat
auf der Suche nach Abenteuern oder Beute.

Die Kultur bewegt sich auf einem steinzeitlichen Niveau, d.h.
Technikstufe 0 bis 1, in seltenen Fallen bis zur Bronzezeit
(TS 2), so daB die Ausristung vor allem aus Stein- und
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Holzwaffen besteht, sofern sie nicht andere erbeuten oder
kaufen kénnen.

Echsenmenschen erreichen durchschnittlich eine Korper-
groRe von 1,80 Meter bei kraftiger Statur. Ihre griinliche bis
braunliche, bei manchen Vélkern auch gelbliche Schuppen-
haut bietet einen gewissen Schutz im Kampf. Im Schadel,
der dem eines Krokodils ahnelt, aber platter ist, sitzen zwei
tiefsitzende gelbe Augen. Hinzu kommt ein ausgepragter
Schwanz, auf den sie sich gerne abstiitzen.

Im grofen und ganzen sind Echsenmenschen sehr unge-
wohnliche Charaktere, die mit einem gehdrigen Miltrauen
seitens der Bevolkerung zu rechnen haben werden. lhre
Religionen sind meist schamanistisch oder sie umfassen
blutige Opferzeremonien aller Art.

Die Spieldaten: ST+2 (40), KB+2 (40), RE-1 (- 20), IN-3 (-
60), CH-2 (- 40), AU-5 (- 100). Naturliche Rustung 5 (60),
Vert-WM +10 (40), Krallen (20), Nickhaut Stufe 2 (20),
Schmerzunempfindlichkeit +2 (12). Summe: 12 CP.

Gnome

Auch Gnome gehdren zu den menschenahnlichen Rassen.
Sie ahneln Zwergen, sind aber kleiner und zierlicher (um ein
Meter GroRe), legen aber ebenfalls Wert auf einen gepfleg-
ten Bartwuchs.

Ublicherweise leben sie unter Tage in Bergwerken, oder aber
in den tiefsten Wéaldern Arimons. Als nachtaktive Wesen
sehen sie auch im Infrarotbereich und sind Uberraschend
zah, einmal ganz von einer natlirlichen Resistenz gegen
Magie abgesehen. Diese fluhrt auch dazu, da® es praktisch
keine Gnomenzauberer gibt.

Sehr haufig leben die Gnome Arimons eng mit Zwergen
zusammen, oder aber, im Falle der Waldgnome, mit Elfen.
lhre Herkunft ist unklar, man nimmt aber an, dal} sie sich in
Arimon selbst entwickelt haben. IN jedem Fall ist ihre Kopf-
zahl gering und trotz der groRen Lebenserwartung im Laufe
der Jahre fast unverandert geblieben, was mit ihrer geringen
Vermehrungsrate zusammenhangt.

Gnome als Spielercharaktere sind selten, da lange Reisen in
gemischter Gesellschaft ihnen viele kleine Probleme berei-
ten. So kénnen sie z.B. keine Pferde reiten.

Die Spieldaten: ST-3 (- 60), GE+2 (40), KB+1 (20), RE+1
(20), AU-1 (- 20), Infravision (60), Lebensspanne x 6 (25),
Magieresistenz Stufe 3 gegen psy und phs (30), BW- 2 (-
40). Summe : 75 CP.

Halb-Elfen

Elfen sind mit Menschen fortpflanzungsfahig. Das Ergebnis
solcher Vereinigungen sind die Halb-Elfen. Sie dhneln vom
Aussehen her meist eher Elfen als Menschen; allerdings
fehlen die spitzen Ohren, das Rassemerkmal der reinen
Elfen. Durch das elfische Erbteil haben Halb-Elfen eine
hohere Lebensspanne als Menschen und eine gewisse
Nachtsicht.

Sie leben je nachdem, wo sie zur Welt kamen, unter Elfen
oder unter Menschen, und haben entsprechend deren Kultur
verinnerlicht. Als Spielercharaktere sind sie eine gute Wahl,
allerdings fehlt ihnen die besondere magische Begabung der
Elfen.

Die Spieldaten: ST-1 (- 20), AU+2 (40), LV-Sicht Stufe 1
(45), Lebensspanne x 4 (15). Summe: 80 CP. Dirfen fir
weitere 50 CP Perfektes Gleichgewicht erwerben.

Halblinge

Halblinge sind ein Volk kleiner menschenahnlicher Wesen
von ca. 1,25 Meter GroRe. Sie werden mitunter auch Hobbits
genannt und sind friedfertige Wesen, die oft unter Menschen
leben oder in die Ferne gehen. Besonders geriihmt sind ihre
Kochkiinste und ihr in keinem Verhaltnis zur Gro3e stehen-
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der Appetit. Die groRte Population Arimons findet sich im
Grenzgebiet Haldwals und Nosfators.

Bevorzugte Waffen sind Schleudern und Kurzschwerter;
Ruistungen werden nur selten getragen, und wenn, dann
moglichst leichte. Als Spielercharakter kann ein Halbling
einen wertvollen Trumpf bilden, da seine Beweglichkeit es
ihm ermdglicht, noch an Orte zu gelangen, die anderen
versperrt bleiben.

Die Spieldaten: ST-4 (- 80), GE+3 (60), KB+1 (20), RE+3
(60), BW- 2 (- 40), Lebensspanne x 2 (5). Summe: 25 CP.

Halb-Orks

Diese Rasse ist das Ergebnis der Vereinigung von Orks und
Menschen. Die meisten auf diese Art entstehenden Misch-
linge sind duRerst orkisch, so dal} sie als reine Orks anzuse-
hen sind. Etwa 20% aber weisen eher menschliche Ziige
auf; sie gelten als Halb-Orks.

Halb-Orks haben es nicht leicht. Da Orks einen schlechten
Ruf als Kreaturen der Finsternis geniefen, werden sie oft als
Kinder ausgesetzt, wenn man sie nicht gleich tétet. Spater im
Leben sieht es ahnlich aus. Die orkischen Ziige kénnen
ausreichen, um eine Zusammenrottung einer Menschen-
menge zu veranlassen, und was dann kommt, kann bis zum
Lynchen gehen. Dementsprechend begeben sich viele Halb-
Orks in die Regionen, welche von der Finsternis beherrscht
werden (z.B. Daijnt). Einige aber bleiben und fristen ihr
Dasein, meist als Kampfer in irgendeiner Form, da ihre
kraftige Statur und GroéRe - um 1,90 Meter - sie hierfiir pra-
destinieren.

Weiterhin erwahnenswert ist die Fahigkeit, im Infrarotbereich
zu sehen, die sich als nitzlich erweisen kann. Als Spieler-
charaktere werden Halb-Orks mit vielen Problemen konfron-
tiert werden, aber sie kénnen eine wertvolle Erganzung einer
Gruppe darstellen.

Die Spieldaten: ST+2 (40), KB+1 (20), IN-2 (- 40), AU-2 (-
40), CH-2 (- 40), Infravision (60), Schmerzresistenz+2 (12),
Reaktion-5 durch praktisch alle Charaktere (- 10). Summe:
2 CP.

Schwarzalben

Schwarzalben, auch Dunkelelfen genannt, ahneln Elfen
weitestgehend, aber ihre Hautfarbe ist deutlich blasser. Es
handelt sich um den finsteren Machten zugewendete Elfen,
welche ihre urspriingliche Lebensweise aufgegeben haben
und in erster Linie nach Macht und EinfluR streben. Man
nimmt an, dal die ersten Schwarzalben aus dem Suidosten
nach Arimon kamen; in jedem Fall errichteten sie dort das
Reich von Daijnt, welches lange Zeit die anderen Vélker
unterdriickte.

Heutzutage leben die meisten bekannten Schwarzalben in
Daijnt. Elfen und Schwarzalben hassen einander zutiefst
(Reaktions-WM-50); andere Wesen, die nicht der Finsternis
dienen, verabscheuen ebenfalls Schwarzalben (WM-10),
aber es ist fUr sie oft nicht leicht, diese von Elfen zu unter-
scheiden. Bevorzugte Waffen der Schwarzalben sind
Schwerter und Armbriiste, mit denen sie oft sehr gut umge-
hen kénnen. Hinzu kommt wie im Falle der Elfen ein ausge-
prégtes magisches Talent, das oft sehr machtige Zauberer
hervorbringt.

Als Spielercharaktere diirften Schwarzalben, auller in einer
Kampagne mit Anhangern der Finsternis, die Ausnahme
bleiben. Zu verschieden sind ihre Vorstellungen vom Leben,
zu stark ist ihre Arroganz gegeniiber sterblichen Menschen.

Die Spieldaten: ST-1 (- 20), GE +1 (20), KB-1 (- 20), IN+1
(20), AU+3 (60), CH+1 (20), mindestens Dilettant Stufe 2
(30), LV-Sicht Stufe 2 (60), keine Alterung (50), Sehen+2
(8), perfektes Gleichgewicht (50), Reaktion-10 durch prak-
tisch alle Wesen und -50 durch Elfen (- 40). Summe : 238
CP.
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Skionai

Die Skionai sind ein Volk, das wie eine Mischung aus Men-
schen und Raubkatzen wirkt. Sie sind ca. 1,80 Meter grof3
und von kréaftiger Statur mit eleganten Bewegungen. lhre
groBen Augen und ihre vollen Mahnen deuten ebenso wie
ihre einziehbaren Krallen, die Korperbehaarung und ihre
ganze Natur eine Verwandtschaft mit Katzen an.

Es handelt sich um Lebewesen, welche ein ganzes Reich
errichtet haben und dort friedlich leben, solange man sie in
Ruhe laRt. Viele Skionai ziehen auch in die Welt hinaus, um
ihr Gliick zu machen oder einfach andere Lander zu sehen.
Skionai-Kampfer koénnen beliebige Waffen und Rulstungen
verwenden; sie bevorzugen Schwerter und Schilde sowie
mdglichst leichte Rustungen. Eine gewisse Nachtsicht ihrer
Augen macht sich als zusétzlicher Vorteil bemerkbar.

Als Spielercharaktere sind Skionai wohl eher selten, aber sie
sind in jedem Fall nicht zu unterschatzen. Da sie nie der
Finsternis dienten, ist mit schlechten Reaktionen allenfalls in
abgelegenen Dorfern zu rechnen, deren fremdenfeindliche
Bevdlkerung nur das "nichtmenschliche" Aussehen bewertet.

Die Spieldaten: ST+3 (60), GE+2 (40), KB+1 (20), RE+1
(20), CH-1 (- 20), AU-2 (- 40), LV-Sicht Stufe 1 (45), Krallen
(20), Naturliche Ristung 1 (12). Summe: 157 CP.

Vogelmenschen

Das Volk der Vogelmenschen besteht aus Humanoiden von
meist um die 1,70 Meter GroRe, denen auf Schulterhéhe
zwei gefiederte Flligel wachsen, mit denen sie sich in die Luft
erheben konnen. Vogelmenschenstdmme leben meist auf
unzuganglichen Berggipfeln oder an ahnlichen Orten. Es ist
jedoch denkbar, dal mit ihnen Handel getrieben wird, oder
sie ihre Heimat verlassen, um auf Abenteuer auszuziehen.

Im grof3en und ganzen sind sie vom Verhalten mit Menschen
vergleichbar. Dies gilt auch fur ihre Waffenwahl, wobei sie
Spielle aller Art und Stichwaffen bevorzugen und allgemein
allenfalls sehr leichte Ristungen tragen, um fliegen zu kon-
nen. Da die Knochen der Vogelmenschen sehr empfindlich
sind, suchen sie den Nahkampf zu vermeiden.

Als Spielercharaktere dirften Vogelmenschen die absolute
Ausnahme darstellen, aber es spricht nichts dagegen. Nega-
tive Reaktionen sind nicht zu erwarten, und gerade die Flug-
fahigkeit ist ein wertvoller Trumpf.

Die Spieldaten: ST-1 (-20), KB-2 (-40), GE+1 (20), RE+1
(20), IN-1 (- 20), CH-1 (- 20), AU- 3 (- 60), empfindlicher
Knochenbau: halbe Trefferschwellen an Gliedmalen (- 75),
Flugfahig mit Fligeln (60), Krallen (20). Summe: 5 CP.

Zwerge

Zwerge sind kleine menschenahnliche Wesen von um die
1,30 Meter Grole bei kraftiger Statur. Sie leben in erster
Linie unterirdisch (sie haben Infrarotsicht) und sind ausge-
zeichnete Bergleute und Handwerker, die auch hervorragen-
de Waffen herstellen. Alle Zwerge sind sehr stolz auf ihren
Bart, den sie hegen und pflegen. Eine ausgepragte Magiere-
sistenz macht Zauberer eher selten.

Die ersten Zwergenreiche in Arimon entstanden vor sehr
langer Zeit, und man nimmt an, daR die Zwerge die erste
Rasse sind, welche in Arimon selbst entstand. Leider gingen
die schonsten ihrer Stadte und Siedlungen verloren, als im
Ersten Krieg gegen die Finsternis endlose Heerscharen von
Orks und anderen Kreaturen gegen sie anstirmten. Noch
heute beklagen die Lieder der Zwerge den Verlust der Stadt
Drikhi Asum und traumen davon, sie eines Tages wieder zu
erringen.

Zwergenkampfer konnten mit jeder Art Waffe oder Ristung
versehen sein. Sie bevorzugen Kettenhemden, sowie als
Waffen Axte, Hdmmer und Armbriiste. Die Dunkelzwerge
sind eine sehr ahnliche Volksgruppe, die sich jedoch ent-
schieden hat, den Machten der Finsternis zu folgen. Sie
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haben dieselben Spieldaten, jedoch Moralwert 85, und wer-
den von Zwergen gehal’t wie niemand sonst (Reaktions-WM
- 50).

Allgemein reagieren Zwerge sehr negativ auf Orks, d.h.
Reaktions-WM -25, da sie diese als Schuldige fiir den Nie-
dergang ihres Reiches ansehen. Elfen werden miftrauisch
betrachtet (WM- 10), da deren "Leichtlebigkeit" den erdver-
bundenen Zwergen suspekt scheint. Der letztere WM kann
bei langen Bekanntschaften mit Elfen nachlassen.

Als Spielercharaktere sind Zwerge immer eine Bereicherung
der Kampfkraft einer Gruppe, von den technischen Bega-
bungen einmal ganz abgesehen. Ihre Motivation ist es, in der
Welt neue Lander zu sehen und Abenteuer zu erleben - und
noch einiges mehr. So bewerten alle Zwerge nichts héher als
Gold und Edelsteine, und wenn es sich um ausgezeichnete
Handwerkskunst handelt, kann ein solches Objekt schon zu
einem echten Streit auch mit guten Freunden fihren. Ge-
nauso kann es passieren, dall ein Zwerg stundenlang die
Schoénheiten einer Hohle oder eines Bauwerkes besichtigt ud
dar(iber alles andere vergift...

Die Spieldaten: ST+2 (40), KB+2 (40), AU-2 (- 40), CH-1 (-
20), Infravision (60), Willensstarke+1 (6), Magieresistenz
Stufe 2 gegen psy und phs Magie (20), Lebensspanne x 4
(15), BW- 1 (- 20). Summe : 101 CP.

Weitere Rassen

Der Vollstandigkeit halber wurden noch die Spieldaten fir
einige weitere Rassen aufgenommen, welche kaum als
Spielercharaktere in Frage kommen durften, wohl aber als
z.B. NSC-Gegner.

Eistrolle

Die Eistrolle sind ein blauhautigesVolk, welches das ewige
Eis bewohnt und sich dort vor allem unterirdisch bzw. im
Inneren der Eisstrukturen aufhélt. Die groRen Grabklauen
helfen ihnen hierbei sehr. Die Korpergrofie liegt um die zwei
Meter.

Eistrolle sind zuriickgezogen lebende Wesen, die aber auf
Fremde oft ungestim und wiitend reagieren. Selten verlas-
sen Eistrolle ihre Heimat und verdingen sich in der Fremde,
meist in irgendeiner Form als Kampfer. Sie kénnen alle
Waffen verwenden, bevorzugen aber zweihandige Schlag-
waffen.

Die Spieldaten: Gesteigerte Starke: x 2 (150), GE-1 (- 20),
KB+3 (60), RE-2 (- 40), IN-2 (-40), CH-3 (- 60), AU-5 (-100),
zusatzliche AK/5 (d.h. + 10 AK) (50), Naturliche Ristung 6
(72), Vert-WM+10 (40), Sporne (60), Kaltetoleranz -50 Grad
(10). Summe: 182 CP.

Lykanthropen (Werwesen)

Einzelheiten hierzu finden sich im Bestiarium nebst einer
ausfuhrlichen Beschreibung der Besonderheiten und Prob-
leme.

Die Spieldaten:
(nur fir reine Formen)

allgemein: Regeneration, d.h. 4W10 LK und AK je Runde
und Wiederbelebung, nicht gegen Magie oder magische /
silbberne Waffen (520), auch Dauerschaden und kritische
Verletzungen (350). LV-Sicht Stufe 1 (45). Verwundbarkeit
Silber: eine Stufe, d.h. doppelter Schaden bzw. 1W6 bei
bloRer Berlihrung. (-20). Reaktion-50 durch praktisch alle
Wesen (- 100).

- Werwolf: Schmerzunempfindlichkeit+3 (18), Geruchs-
sinn+10 (20), Gestaltwandel (Wolf) (80). Summe: 913 CP.
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- Weradler: Teleskopsicht Stufe 3 (18), optische Wahr-
nehmungen +5 (20), Gestaltwandel (Adler). (80). Summe:
913 CP.

- Werbir: Berserker (50), Schmerzunempfindlichkeit+2 (12),
Gestaltwandel (Bar) (80). Summe: 937 CP.

- Wertiger: Schmerzunempfindlichkeit+2 (12), LV-Sicht
Stufe 2 (weitere 15), Gestaltwandel (Tiger) (80). Summe:
902 CP.

- Werhai: Berserker (50), Kiemen (60), Gestaltwandel (Hai)
(80). Summe: 985 CP.

Orks

Orks sind ein durchaus menschenahnliches Volk von kréfti-
gen Humanoiden (um die 1,90 Meter GroRde), die sich in
erster Linie vom Pliindern ernahren. Es gilt das Gesetz des
Starkeren mit jeder Konsequenz, und die Intelligenz der
meisten Orks ist unter dem menschlichen Durchschnitt. Zu
beachten ist ihre Fahigkeit der Infravision.

Orks konnen alle Waffen verwenden, sind aber auf das
angewiesen, was ihnen in die Hande fallt, da sie nicht selbst
Waffen herstellen. Daher werden die meisten Waffen von
schlechter Qualitat sein, und Orks mit besseren Ristungen
als rostigen Kettenhemden oder z.B. mit Zweihandschwer-
tern oder Armbristen werden extrem seltenen Ausnahmen
bleiben.

In Arimon sind Orks in erster Linie als Truppen im Dienste
der Finsternis, z.B. des Reiches Daijnt, anzutreffen, oder
aber als aus dem Osten oder Suidosten eingesickerte Ban-
den.

Die Spieldaten: ST+5 (100), KB+4 (80), RE-2 (- 40), IN-3
(-60), AU-3 (- 60), CH-3 (- 60), Infravision (60), Schmerzun-
empfindlichkeit+3 (18), Reaktion- 20 praktisch aller Wesen (-
40). Summe: -2 CP.

Yetis

Yetis sind ein einzelgangerisches Volk von ca. 2,10 Meter
groBen, mit dichtem weilRem Fell bedeckien Wesen, die im
ewigen Eis der Berggletscher leben. Sie werden in der Regel
sehr kontaktscheu sein, kdmpfen aber, wenn sie in die Enge
getrieben und bedroht werden. Ansonsten leben sie friedlich
in den Bergen; es gibt aber Geschichten von Uberfallen auf
einzelne Reisende und sogar von Menschenfresserei.

Die Spieldaten: Gesteigerte Starke: x 2 (150), KB+6 (120),
GE-2 (- 40), RE-1 (- 20), AU-5 (- 100), CH-3 (- 60), IN-3 (-
60), Vert-WM+5 (20), Natirliche Ruistung 5 (60), Kalte-
Toleranz bis-30 Grad (5), halber Schaden durch Kalte (50),
Infravision (60), BW+1 (20), Sporne (60). Summe: 265 CP.

Priester

In der Welt Arimon beeinflussen die Gétter direkt und Gber
ihre Diener die Geschehnisse. Daher kdnnen die Priester der
einzelnen Kulte wie im entsprechenden Kapitel beschrieben
Wunder wirken. Die verschiedenen Religionen nebst ihren
kultischen Vorschriften, den Wunderlisten und den CP-
Kosten des Priesterstatus finden sich im Kapitel Religionen.

Druiden

IN manchen Regionen Arimons, so vor allem Teilen Mohills
und den Waldern Esfons, spielt die traditionelle druidische
Religion noch eine wichtige Rolle. Alle Informationen Uber die
Fahigkeiten von Druiden und die CP-Kosten finden sich im
Kapitel Religionen.

Schamanen

Auch die Schamanen Arimons werden ausfuhrlich im Kapitel
Religionen vorgestellt.
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Magie

Arimon ist eine Welt, in der Magie weit verbreitet ist und in
der Geschichte oftmals eine wichtige Rolle gespielt hat.

Es gelten im wesentlichen die normalen Omnirole-
Magieregeln, d.h. es gibt Dilettanten, Adepten und Vollzaube-
rer. Die CP-Kosten sind unverandert, d.h. es ist kein unge-
wohnlicher Hintergrund, einen Zauberer zu spielen.

Elementaradepten sind Charaktere, welche die CP-Kosten
fur Adepten entrichten und als Magiegebiet ein Element
wahlen. Es gilt eine Sonderregel: Jeder Elementaradept darf
zwei Elemente auswahlen, allerdings sind nur folgende
Kombinationen zulassig:

Feuer und Erde, Feuer und Luft, Wasser und Eis, Wasser
und Luft, Erde und Eis, Feuer und Licht, Luft und Licht.

Die Manastufe von Arimon ist 4, d.h. es gelten die unveran-
derten Magieregeln. Es gibt keinen zuganglichen Astralraum,
jedenfalls nach dem Kenntnisstand der Zauberer Arimons.

PSI-Krafte

IN der Welt Arimon spielen PSI-Kréfte nach allem, was wir
wissen, eine eher untergeordnete Rolle. Sie existieren zwar,
sind aber meist nicht allzu effektiv, verglichen mit der weit
verbreiteten Magie.

Charaktere, die psionische Krafte wiinschen, missen 50 CP
fur AuBergewohnliche Fahigkeiten investieren. Wie hoch
maximal erlaubte Kraftstufen sind, entscheidet der Spielleiter.
Wir halten 25 fiir ein grof3zligiges Maximum.

Besondere Begabungen

Alle Charaktere haben das Recht, neben den ublichen Han-
dicaps und besonderen Fahigkeiten noch unter den folgen-
den zu wahlen:

Magieresistenz

Da die Magie in Arimon eine relativ haufig vorkommende
Kraft ist, kénnen Angehérige aller Rassen durchaus eine
besondere Widerstandskraft gegen einige oder alle Magie-
formen entwickelt haben. Es gelten die Ublichen Regeln aus
dem Basisregelwerk mit den dort angegebenen CP-Kosten.

Segnungen aller Art

Da die Gotter Arimons  relativ direkt Einfluf auf diese Welt
nehmen, ist es auch zulassig, einen gesegneten Charakter
gemal den Ublichen Regeln zu spielen. Typische Segnun-
gen der einzelnen Gétter finden sich im Kapitel Religionen.

Status

Der soziale Status eines Charakters in einer derart komple-
xen Welt variiert von Land zu Land. Es gibt immer wieder
Staaten, die Birger anderer Lander besonders verachten
oder auch respektieren, und der Titel eines Grafen aus
Nosfator mag in der Neuen Welt nicht viel bedeuten. Den-
noch im folgenden eine typische Tabelle, am Beispiel der
Lander der Alten Welt.

Status CP-Wert

Vogelfreie (fliichtige Kriminelle, AusgestoRene | - 50
usw.)

Leibeigene oder andere Besitzlose; Slumbewoh- | - 25
ner in Stadten

normales Volk: Freie Bauern und Stadter 0

Angesehene Biirger: Wohlhabende Kaufleute, | 15
Grundbesitzer usw.

Niederer Adel : Kein Titel, allenfalls "Sir" 25

Robert C. Pritzler
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Status CP-Wert

Adel: Grafen oder Barone / auch héhere Priester | 40

Adel: Fiirsten 60
Adel: Herzdge / auch Hohepriester 80
Adel: Mitglied der Herrscherfamilie 100
Adel: Herrscher des Landes 125

Eventueller Wohlstand ist gesondert zu kaufen. Will jemand
nur den potentiellen Erben eines Titels darstellen, sind die
Kosten um 25% zu reduzieren, aber auch das Ansehen ist
entsprechend geringer. Stirbt dann spater der Titelinhaber,
ist die Differenz natiirlich in Erfahrungspunkten zu entrich-
ten.

Ublicherweise wird bei Reaktionswiirfen + 10 x Statusdiffe-
renz zwischen eigenem Status und dem des NSC addiert,
falls positiv. Bei niederem Status kann der WM auch negativ
sein. Bestimmte NSC mit Abneigung gegen Adel oder ahnli-
che Schichten koénnten auch genau umgekehrt reagieren,
d.h. hoher Status fuhrt dann zu einem negativen WM.

Nichtmenschliche Rassen benutzen besondere Regeln. Die
Kosten von Status sind meist geringer, da Menschen und
andere Rassen den Status weder kennen noch einzuschat-
zen vermogen.

Elfen kannten zwar vor langer Zeit so etwas wie einen Adel,
aber inzwischen ist ihre Gesellschaft anders aufgebaut.
Demzufolge sollten Elfencharaktere nicht Status, sondern
eine Reputation erwerben, wenn sie Ansehen unter Elfen
simulieren wollen.

Schwarzalben werden ahnlich wie Elfen behandelt. Es gibt
jedoch zumindest in Daijnt eine Art Aristokratie der Schwarz-
alben. Es kostet 25 CP, zu ihr zu gehdren (50 CP in einer
reinen Schwarzalben-Kampagne), da Menschen und andere
Charaktere den Adel der Schwarzalben weder kennen noch
respektieren.

Halblinge kennen untereinander keine Standesunterschiede.

Gnome und Zwerge unterscheiden nur geringe soziale
Schichten: Es gibt :

Status CP
Ausgestoliene -25
normales Volk 0

Adel (entfernte Verwandte | 30
des Herrschers oder z.B.
Angehdrige einer bedeuten-

den Familie)

Angehorige der Herrscher- [ 50
familie

Herrscher 62

Die Kosten beziehen sich auf eine normale Kampagne. Bei
Abenteuern nur unter Angehérigen dieser Rasse sind die
Kosten zu verdoppeln.

Skionai kennen Standesunterschiede wie Menschen, aber
die Kosten sind zu halbieren, wenn nicht nur mit Skionai
gespielt wird.

Halb-Orks und Halb-Elfen haben, wenn sie unter Menschen
gelebt haben, Status wie diese zu erwerben. Andernfalls
haben sie einen Status von "normales Volk".

Echsenmenschen und Vogelmenschen unterscheiden wie
folgt:
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Status CP-Wert
Ausgestoliene -15
normales Vollk 0
Fihrungsschicht 15
Herrscher 40

Die Kosten beziehen sich auf eine normale Kampagne;
andernfalls sind sie zu verdreifachen.

Feinde und Schutzherren

Im folgenden ein paar klassische Beispiele fiir mogliche
Feinde oder Schutzherren von Charakteren.

Magiergildei : Dies ist eine einfluRreiche Organisation, die
einen Zusammenschlu® von Magiern darstellt. Mitglieder
arbeiten bei ritueller Magie zusammen, unterstiitzen sich,
haben eine gemeinsame Bibliothek usw. Der Basiswert der
Magiergilde sind 50 CP.

Priesterschaft eines Gottes : Charaktere, die nicht selbst
Priester sind (letztere haben automatisch diesen Vorteil)
kénnten eine besondere Bindung an eine Priesterschaft
haben, vielleicht sind sie Gesegnete oder Ordenskrieger. Die
Priesterschaft kénnte Wunder wirken und ihren allgemeinen
Einflud geltend machen. Basiswert 40 CP. Kann bei sehr
machtigen oder unbedeutenden Kulten schwanken.

Druidischer Zirkel: Ein Zusammenschluf3 von Druiden.
Charaktere, die nicht selbst Druiden sind (letztere haben
immer diesen Vorteil) kénnten eine besondere Bindung an
den druidischen Kult, z.B. als treue Anhanger, haben. Die
Druiden kénnen bestimmte Rituale wirken und in manchen
Regionen viel Einflul auf das Volk haben. Basiswert 30 CP.

Lokale Adlige : Ein Lehnsherr oder vielleicht auch einfach
ein Verwandter im Bereich zwischen Graf und Furst. Hat
Zugriff auf gewisse Machtmittel (Miliz, Ritter, Wohlstand)
und in seinem Bezirk die Polizeigewalt. Basiswert 25 CP.

Herrscher : Der Herrscher eines Staats, mit allen seinen
Befugnissen. Basiswert 100 CP, kann schwanken je nach
Machtsituation.

Diebesgilde : In vielen Stadten existiert eine offiziell illegale
Organisation: Die Diebesgilde, ein Zusammenschlu® aller
Diebe, die meist konsequent gegen "Freiberufler" vorgehen
wird. lhre Mitglieder gewahren einander Schutz, liefern
Informationen, die Gilde kauft Diebesgut usw. Basiswert 50
CP, kann schwanken.

Assassinengilde: Wie die Diebesgilde, allerdings ein Zu-
sammenschlul von Meuchelmdrdern. Hat zwar meist sehr
viel weniger Mitglieder als die Diebesgilde, aber alles Leute,
mit denen man sich besser nicht anlegt. Basiswert 60 CP.

Kaufmannsgilde: Ein Zusammenschlul? von Kaufleuten,
der sein ortliches Monopol verteidigt und z.B. auch Séldner
aufstellen oder stark Einflul® auf die Politik nehmen kénnte.
Basiswert 60 CP, kann schwanken je nach Macht. Vor allem
in Briskia nicht zu unterschatzen.

Clan (oder Stamm) : Die Vdlker Orgarnts, Tforns und
Mohills leben in engen Familienverbanden, welche noch das
Prinzip der Blutrache verfolgen. Ein solcher Familienverband,
der Stamm, Clan oder Sippe heillen kann, schiitzt seine
Mitglieder, stellt ihnen Mittel zur Verfiigung und racht sie im
Zweifel auch. Je nach Macht des Clans Wert zwischen 30
und 50 CP.

Ritterorden : Es gibt diverse Ritterorden, deren bekanntes-
ter die Ritter des Zordas sind, welche Gouslic regieren.
Ritterorden verfligen meist Uber starke militérische und oft
auch politische Macht. Basiswert 60 CP, oft deutlich mehr.

Robert C. Pritzler
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Sprachen

Die folgenden Sprachen sind in Arimon anzutreffen:
Arimtri

Dies ist die allgemeine "Lingua franca"; eine Sprache, die
eigentlich jeder versteht und spricht. Der Name bedeutet
soviel wie "Menschenzunge". Das Arimtri entwickelte sich
aus der Sprache des Imperiums von Arimon (es handelt sich
um eine vereinfachte Variante), und man kann damit rech-
nen, dal® praktisch alle intelligenten Wesen Arimons und
auch viele Bewohner der angrenzenden Reiche diese Spra-
che verstehen. Alle Charaktere beherrschen Arimtri ohne CP
entrichten zu miissen auf der Stufe Muttersprache.

Unterschiede in der Aussprache der Worte des Arimtri sind
normal - man wird immer einen Daijnter von einem Orgarner,
oder einen Zwerg von einem Briskianer unterscheiden kon-
nen.

Arimtri kennt keine Artikel und unterscheidet keine Ge-
schlechter von Wértern. Es gibt praktisch keine Deklinatio-
nen. Verben werden zwar an die einzelnen Zeiten, nicht aber
an die handelnde Person angepalt. Die Schrift ist einfach,
sie besteht aus 25 Zeichen, die dazu dienen, die Laute
darzustellen. Gelesen wird von links nach rechts zeilenweise
von oben nach unten. Eine Unterscheidung GroR- und Klein-
schreibung gibt es nicht.

Alai-Arimtri (Hoch- oder Alt-Arimtri)

Dies ist die originale Sprache des untergegangenen Imperi-
ums von Arimon, die kaum noch jemand erlernt. Die Sprache
spielt eine ahnliche Rolle wie das Latein auf der Erde des
Mittelalters, ist aber deutlich weniger wichtig. Sie wird in
erster Linie von diversen Religionen fiir ihre Zeremonien
eingesetzt, und man findet noch Dokumente in dieser Spra-
che.

Alai-Arimtri ist deutlich komplexer als Arimtri. Die Verwandt-
schaft ist inzwischen so stark verwischt, da® der Lernmulti-
plikator mit 2 anzusetzen ist und man keine Vorteile dadurch
erhélt, da man bereits Arimtri beherrscht.

Albigra (Elfisch)

Die Sprache des Elfenvolkes klingt fiir menschliche Ohren
ungewohnlich schén und melodisch. Sie ist sehr reich an
hellen Vokalen (i, a, e), aber sehr schwer zu erlernen, da
sowohl die richtige Aussprache und Schreibweise als auch
die zahlreichen Fast-Gleichklange, die nur Elfen richtig
auseinanderzuhalten vermégen, Schwierigkeiten bereiten.

Die Schrift des Albigra benutzt ein Runenalphabet von 40
Zeichen, die im wesentlichen Silben ausdriicken. Albigra
wird aber oft auch in den Zeichen des Arimtri geschrieben.

Der Schwierigkeitsfaktor beim Lernen betragt 2. Alle Elfen
beherrschen diese Sprache als Muttersprache.

Faa-Albigra (Alt-Elfisch)

Eine seit mehreren Jahrtausenden kaum noch anzutreffende
Sprache bildet das Alt- oder Hoch-Elfisch. Es handelt sich
um die Sprache, welche die ersten elfischen Bewohner
Arimons sprachen, und in der noch gewisse Verwandtschaf-
ten zum heutigen Elfisch zu erkennen sind. Wird bereits
normales Elfisch als eine melodische und schéne Sprache
empfunden, so muf} Alt-Elfisch als die wohl "ideale" Sprache
angesehen werden. Leider ist sie aber noch wesentlich
schwieriger zu erlernen als das gewohnliche Albigra. Der
Schwierigkeitsfaktor betragt 3.

Drikhaid (Zwergisch)

Die Zwerge Arimons beherrschen eine Sprache, die im
wesentlichen aus tiefen Lauten besteht. Sie ist reich an
dunklen, vollténenden Vokalen und an komplexen Konsonan-
tendarstellungen. Das Vokabular ist duRerst umfangreich;
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die Zwerge kennen alleine 120 verschiedene Worte fir Gold
und sicher noch einmal so viele fir die meisten anderen
edlen Metalle oder Gesteine, je nach Zustand, Besitzer und
Qualitat.

Geschrieben wird das Drikhaid in einer komplexen Runen-
schrift von mehreren Tausend verschiedenen Symbolzei-
chen, vergleichbar dem Chinesischen auf Terra. Hierbei
kénnen Zeichen sowohl eine Einzelbedeutung haben, als
auch erst durch ihre Gruppenzusammenstellung einen Sinn
ausdriicken. Der Schwierigkeitsfaktor betragt 4. Alle Zwerge
und Gnome (diese haben einen eigenen Dialekt) beherr-
schen Drikhaid als Muttersprache. Andere werden dieses
Niveau wohl kaum je erreichen.

Mon-Drikhaid (Alt-Zwergisch)

Sieht man das Zwergische als eine komplexe Sprache an, so
mul3 man sich fragen, wie man dann das Mon-Drikhaid
einstufen soll. Diese Sprache, welche die Zwerge vor mehre-
ren Tausend Jahren sprachen und in der heute noch viele
Inschriften in alten Zwergenstadten ausgefertigt sind, ver-
wendet wesentlich kompliziertere Runen als das gewohnliche
Drikhaid. Zudem kennt sie zahllose verschiedene grammati-
sche Strukturen, je nach Status des Sprechers, des Ange-
sprochenen, dessen Geschlecht und dem besprochenen
Thema. Der Schwierigkeitsfaktor betragt 4.

Orgarnt

Die Bewohner des nérdlichen Reiches Orgarn sprechen eine
eigene Sprache, die nicht mit denen der Nachbarvilker
verwandt ist. Dies soll damit zusammenhéangen, dal es sich
bei ihnen um Ureinwohner des Kontinentes handelt. IN
jedem Fall ist Orgarnt eine vergleichsweise einfach struktu-
rierte Sprache, welche heutzutage meist im Alphabet des
Arimtri geschrieben wird. An Statten der Vorfahren findet
man aber auch noch die 30 klassischen Runen des Orgarnt.
Der Schwierigkeitsfaktor betragt 1. Alle Charaktere aus
Orgarnt beherrschen diese Sprache als Muttersprache.

Tforni

Die Sprache der barbarischen Stdamme des Ostens ist in
Wahrheit gar nicht nur eine, sondern die vielen Volker spre-
chen verschiedene Stammesdialekte. Sicherlich weisen
diese eine gewisse Verwandtschaft auf, aber nicht iberma-
Big viel. So heit Mensch bei den westlichen Stdmmen
"Wearm" oder "Werm", bei Stdmmen etwas weiter im Osten
"Virm" und wieder an anderer Stelle gar "Varm" oder "Varn".
Eine eigene Schrift haben die Tforni nicht entwickelt. Der
Schwierigkeitsfaktor ist 1. Charaktere aus der Steppe von
Tforn beherrschen diese Sprache als Muttersprache.

Peliwon

Das Volk des Sultanates von Peliweij benutzt eine Sprache,
die mit einigen des siidlichen Kontinentes verwandt zu sein
scheint. Sie hat eine durchschnittlich komplexe Grammatik,
aber ein umfangreiches Vokabular (es wird eine Manner- und
eine Frauensprache unterschieden), und wird mit Hilfe von
35 Silbenzeichen von rechts nach links geschrieben. Der
Schwierigkeitsfaktor betragt 2. Die Sprache ist Mutterspra-
che aller Charaktere aus Peliweij.

Haldwaltri , Nosfatri, Briskiantri, Gouslitri
und Esfontri

Die Einwohner der Reiche Zentral-Arimons beherrschen
normalerweise neben dem Arimtri noch ihre traditionelle
Sprache, wenn diese auch allmahlich mehr und mehr in
Vergessenheit geraten. Es handelt sich um eng miteinander
verwandte Sprachen - vor allem Haldwaltri und Nosfatri sind
effektiv fast dieselbe Sprache -, die nicht schwer zu erlernen
sind und heutzutage im Arimtri-Alphabet geschrieben wer-
den, da ihre eigenen Schriften verlorengegangen sind. Der
Schwierigkeitsfaktor betragt jeweils 1. Entsprechend beherr-
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schen Charaktere aus diesen Regionen die jeweilige Spra-
che als Muttersprache.

Mohillach

Auf der kleinen Insel Mohill vor der Kiiste Arimons findet man
unter den Einheimischen eine eigene Sprache, die keine
Verwandtschaft zu den anderen bekannten Sprachen auf-
weist. Sie zeichnet sich durch vergleichsweise ungewohnlich
klingende und geschriebene Worte aus, so dal} sie fir
Fremde kaum zu verstehen, geschweige denn zu lernen ist,
obwohl weder das Vokabular noch die grammatische Struk-
tur allzu kompliziert sind. Geschrieben wird Mohillach im
traditionellen Runenalphabet von 25 Zeichen oder mit Hilfe
des Alphabetes des Armtri. Der Schwierigkeitsfaktor betragt
3. Charaktere aus Mohill beherrschen Mohillach als Mutter-
sprache.

Daijnti

Die Schwarzalben Daijnts brachten eine eigene Sprache mit
nach Arimon, die zwar nach Ansicht einiger Linguisten
Verwandtschaften mit dem Alt-Elfischen aufweist; diese
Position ist aber nicht unumstritten. Es handelt sich um eine
Sprache, welche ein Alphabet von 42 Silben-Runen benutzt,
und die nicht allzu schwer zu erlernen ist. Der Klang ist
langst nicht so melodisch wie der des Albigra; vielmehr
spricht man von einer "zischenden" oder "rasselnden" Spra-
che. Der Schwierigkeitsfaktor betragt 1. Alle Schwarzalben-
charaktere beherrschen diese Sprache als Muttersprache,
gleiches gilt fur die meisten anderen Charaktere aus Daijnt.

Die Finstere Sprache

Intelligente Wesen und Anhanger der Machte der Finsternis
verstandigen sich meist in der Finsteren Sprache, deren
Herkunft vdllig unbekannt ist. Es handelt sich, ahnlich wie im
Fall des Armtri, offenbar um eine vereinfachte Version einer
anderen Sprache, mit dem Ziel, eine leicht erlernbare Univer-
salsprache zu schaffen. Eine eigene Schrift gibt es nicht,
sondern man verwendet das Alphabet des Arimtri oder auch
des Daijnti. Der Schwierigkeitsfaktor ist 1.

Orkisch

Ja, auch die Orks besitzen eine eigene Sprache, das Orki-
sche (Yrchann). Allerdings muB® auch hier bemerkt werden,
daR jeder Orkstamm seinen eigenen Dialekt spricht, und
Vertreter fremder Stamme oft auf die Finstere Sprache oder
das Arimtri zurlickgreifen, um sich zu verstandigen. Die
Satzstruktur des Orkischen ist vergleichsweise einfach und
das Vokabular nicht allzu umfangreich. Eine eigene Schrift
kennt diese Sprache nicht. Der Schwierigkeitsfaktor ist 1.

Die menschenahnlichen Skionai beherrschen als Mutter-
sprache das Skionaiin. Diese Sprache, deren Klange vor
allem aus Fauch-, Zisch und ahnlichen Kehllauten bestehen,
ist fir andere Wesen sehr schwierig auszusprechen. Hinzu
kommt eine eigene Silbenschrift von 45 Zeichen, die von
oben nach unten spaltenweise von links nach rechts ge-
schrieben wird. Vokabular und Grammatik sind durchschnitt-
lich komplex aufgebaut, allerdings kennt diese Sprache nicht
weniger als funf Geschlechter von Gegenstanden und Per-
sonen! Der Schwierigkeitsfaktor betragt 3 wegen der Aus-
sprache. Skionai beherrschen natiirlich Skionaiin als Mutter-
sprache.

Spezielle Sprachen

Druidisch

Die Druiden Arimons reichen untereinander eine Sprache
weiter, deren Wurzeln keinem AuflRenstehenden bekannt sind
und die sonst auch nicht gelehrt wird. Diese Sprache, allge-
mein Druidisch genannt, wird bei den Zeremonien der druidi-
schen Kulte benutzt, aber auch als Geheimsprache fir
Mitteilungen. Der Schwierigkeitsfaktor ist 1, und bestenfalls
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ist ein Fortgeschrittenen-Niveau zu erreichen. Die Sprache
kennt im Ubrigen ein eigenes Runenalphabet.

Diebessprache

Die Diebesgilden benutzen eine Geheimsprache, welche
sehr stark darauf basiert, mittels Gesten, Mimik oder Beto-
nung von Worten Informationen weiterzugeben, ohne aufzu-
fallen. Ublicherweise wird die Diebessprache mit dem Arimtri
oder der drtlichen Sprache vermengt. Ihr Schwierigkeitsfaktor
ist 1, und maximal ein Niveau von Fortgeschrittener bzw.
Fachvokabular (Diebe) zu erreichen. Hinzu kommen die
Diebeszeichen zur Hinterlassung schriftlicher Mitteilungen
wie z.B. Warnungen, Hinweise auf gastfreundliche Hauser
usw.

Anmerkung

Die Sprachliste liefert nur eine Auswahl der wichtigsten
Sprachen. Die Lander auf den anderen Kontinenten wurden
nicht berlicksichtigt, ebenso kleinere nichtmenschliche
Rassen.

Lesen und Schreiben

Der durchschnittliche Bewohner Arimons kann weder lesen
noch schreiben. Demzufolge sind wie tblich 30 CP fir das
Erlernen aufzuwenden, bzw. bei einigen sehr komplizierten
Alphabeten auch mehr. Hierbei sind fiir jedes Alphabet
einzeln die Kenntnisse zu erwerben. Die folgenden Alphabe-
te werden unterschieden:

- das Alphabet des Arimtri mit seinen 25 Zeichen: 30 CP
- die 25 Runen des Mohillach: 30 CP

- die mehreren Tausend Runen des Drikhaid: 30 CP fir
Grundkenntnisse (genug fir tagliche Belange, aber nicht
héhere Literatur oder Fachvokabular); 50 CP fiir umfangrei-
che Kenntnisse (in den meisten Situationen ausreichend); 80
CP fir de facto komplette Kenntnisse der Zeichen.

- die 45 Silbenzeichen des Skionaiin: 30 CP
- die 40 Silben-Runen des Albigra: 30 CP

- die35 Silbenzeichen des Peliwon: 30 CP

- die 42 Silben-Runen des Daijnti: 30 CP
Und unter den kaum noch gebrauchten :

- die 30 Runen des Orgarnt: 30 CP

- die unzahligen Runen des Mon-Drikhaid: 35 CP fiir Grund-
kenntnisse, 60 CP fir umfangreiche Kenntnisse, 90 CP fur
Komplettkenntnisse (s. Drikhaid).

AuRerdem kennt man noch diverse Geheimzeichen:

- die Hexenzeichen: als Sprache, Niveau Fachvokabular,
Schwierigkeitsfaktor 1

- die Diebeszeichen : 30 CP
- die Druidenrunen: 30 CP

Fertigkeiten

Am Ende dieses Kapitels haben wir die Omnirole-
Fertigkeitenliste in bereinigter Form, d.h. als Liste, die nur die
in Arimon auch vorkommenden Fertigkeiten enthalt, abge-
druckt. Allgemein ist bekanntlich die Technikstufe Arimons
im Bereich 5 anzusetzen, wobei aber einige Gegenden nach
unten abweichen, wie ihren Beschreibungstexten zu ent-
nehmen ist.

Folgende Spezialisierungen von Fertigkeiten sind mdgich:
- Artilleriewaffen: Ballista, Katapult

- Fahrzeug : Hundeschlitten, Pferdeschlitten, Wagen (Pferde
und andere Zugtiere), Streitwagen

Robert C. Pritzler
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- Ingenieur: Belagerungstechnik (Tirme, Graben usw.),
Briickenbau, Bewasserung & Kanalbau

- Reiten: Pferde (einschl. Esel, Maultiere usw.), Kamele,
Elefanten, eventuell weitere, z.B. Greifen

- Schnelles Laden: Armbrust

- Waffentechnik: Katapulte & Ballistas, Bégen & Armbruste,
Klingenwaffen (= Waffenschmied), Ristungen (= Ristungs-
schmied), Andere Nahkampfwaffen (z.B. Keulen, Stabe,
Netz usw.)

- Waffe ziehen: Schwerter, Messer & Dolche, Wurfwaffen,
Pfeile

Namengebung

Dieser kleine Abschnitt soll Spielern und Spielleitern Hilfe-
stellung geben, ein Gefihl fir "typisch arimonische" Namen
zu entwickeln. Hierbei gibt es grundsatzlich die Mdglichkeit,
ahnlichTolkien in Mittelerde, das Arimtri als allgemeine Spra-
che dann mit Deutsch gleichzusetzen, und also deutsche
Wortstdmme zu verwenden, oder aber den Klang des Arimtri
zu erhalten und nach den folgenden Angaben zu arbeiten.
Dies ist aber Geschmackssache, es gibt keine bindenden
Vorschriften, sondern es ist der Spal3, der zahlt.

Menschen
Menschliche Namen hangen natrlich von der Kultur ab.
a) Orgarn:

Die orgarnischen Namen haben fiir uns einen "nordischen”
Klang, sie bestehen aus einem Vornamen und einem Nach-
namen, der meist mit "Sohn des" oder "Tochter des" beginnt.
Ein Seefahrtsbezug im Vornamen ist haufig.

Typisch sind die Laute 6, 8, o und a. Weibliche Namen
enden meist auf einen Vokal, aber nicht immer.

Beispiele: Nogdtta, Bjorfin, Logarsin. "Sohn des " heifst "-dam"
und "Tochter des " ist die Endung "-tima".

b) Im Zentralland

Die Reiche Haldwal, Esfon und Nosfator kennen meist keine
Familiennamen, aufler im Falle des Adels. Stattdessen fiigt
man eine Berufsbezeichnung ("Schmied"), den Beruf der
Eltern oder eine Herkunftsbezeichnung ("aus Carrick") an.
Vornamen haben eine Bedeutung, die aber nur selten noch
bekannt ist.

Weibliche Namen haben einen hellen Klang, mit den Vokalen
a, i und e und auch einer Vokalendung. Doppelkonsonanten,
vor allem s, r und n, sind haufig.

Mannliche Namen enthalten oft die Vokale o, a und u, auch
als gedehntere Laute. Die Endungen o, u, t , z und n sind
gangig.

Beispiele: Kanillia Dominor, Lugamoon da Carrick
c) Peliweij

Peliweijische Namen klingen "orientalisch". Haufig sind es
sehr lange Namen, die durch Anfiigung von Bei- und Ehren-
namen sowie der Vorfahren ("nachi" = Sohn des, "innachi" =
Enkel des) entstehen. Frauen haben Ublicherweise nur einen
einzelnen Namen.

Die Vokale a, i und e sind haufig wie auch die Konsonanten
m, n, ¢, ch und k.

Beispiel: Rachman nachi Inchak innachi Cilichar.
d) Tforn

IN der Steppe von Tforn findet man bekanntlich viele ver-
schiedene Dialekte, so daR sich nichts einheitlich bindendes
lber Namen sagen lakt. Ublicherweise erhalt ein Barbar
seinen Namen, wenn er als Mann oder Frau nach einer
Prifung vollwertig im Stamm akzeptiert wird. Vorher hat er
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oder sie nur einen kurzen Rufnamen. Der eigentliche spatere
Name dagegen ist normalerweise mit einem Bezug zum
Totem oder zur Personlichkeit verbunden. Er wird vom Bar-
baren selbst gewahlt, bei manchen Stdmmen nach einer
Vision, bei anderen wieder nach den eigenen Zielen, die man
verwirklichen will.

Die Bedeutungen der Namen sind meist an Tieren, Pflanzen
oder anderen Elementen der Natur orientiert. Man findet oft
die Vokale a, e und o, dabei auch als Laut "ea" oder "ae". Die
Konsonanten sind oft in Doppelform vorliegend.

Beispiele: Neallarm Gall, Quaenni. Typische Bedeutungen sind
Namen wie "Kreisender Adler", "Grofinase", "Weiser Mann",
"Tapferer Wolf" usw.

e) Mohill

Die Namen Mohills sind den orgarnischen ahnlich im Klang,
haben aber keinen Seefahrtsbezug. Auch liegen hier Famili-
en-, d.h. Clannamen vor, ohne dal® man ein "Sohn des" oder
"Tochter des" verwenden wird.

Beispiele: siehe Orgarn.

Halblinge

Die Namen der Halblinge dhneln den menschlichen sehr
stark, wobei die Nachnamen eigentlich immer aus dem
eigenen Beruf oder dem eines Vorfahren abgeleitet sind.
Haufig sind Berufe wie Miller, Backer, Gartner und Koch.

Beispiele: siche Zentralland
Elfen

Elfische Namen klingen fiir menschliche Ohren sehr ange-
nehm, und ihre Bedeutungen sind geradezu "poetisch" zu
nennen. Man findet viele kurze Vokale, vor allem a, i, e, und
dazu Doppelkonsonanten. Mannliche Vornamen enden meist
auf n, m oder r, weibliche auf die Vokale a und i oder die
Konsonanten | oder s. Ublich ist ein Eigenname, gefolgt von
einem Beinamen, wobei die Elfen diese sowohl ins Arimtri
Ubersetzen oder auch die elfische Form benutzen.

Beispiele:  Niafallion, llanira, Themmanir. Die "poetische"”
Ubersetzung ergibt Namen wie "Lichtbringer Eichenwald" oder
"Mondlicht Silberblatt".

Zwerge und Gnome

Zwerge haben Namen, die fir menschliche Ohren eher
grummelnd oder tief klingen. Die Vokale o und u sowie Kon-
sonanten z, t und k sind haufig, genau wie eine lange, beton-
te Aussprache der Vokale. Ublich sind ein Vor- und ein
Beiname, wobei die Bedeutung der Vornamen oft in Verges-
senheit geraten ist. Weibliche Namen enden auf a, e oder i,
mannliche normalerweise auf o oder u oder einen Konsonan-
ten, aber es gibt Ausnahmen.

Beispiele: Mochom, Nukha, Thorun. Die Beinamen sind norma-
lerweise Berufsbezeichnungen oder Ehrennamen, mitunter auch
Hinweise auf einen groffen Vorfahren oder ein besonderes
Ereignis (also "Schmied", "Goldsucher", "Spiirnase", "Gliicks-
kind" usw.).

Nicht Ubersehen sollte man, da alle Zwerge zusatzlich iber
einen Clannamen verfligen, der den Vornamen ahnelt, den
sie aber nur engsten Freunden (und ausschliefllich Zwergen)
anvertrauen werden. Dieser Name hat normalerweise eine
bekannte Bedeutung. Anfligungen wie "Sohn des " oder
"aus..." sind ebenfalls haufig anzutreffen.

Gnome benutzen eine sehr dhnliche Namensstruktur.
Skionai

Anhnlich der Sprache der Skionai klingen auch ihre Eigenna-
men fur menschliche Ohren fauchend oder gezischt. Norma-
lerweise bestehen diese Namen aus dem Familien- oder
Clannamen und einem Vornamen, wobei letzterer eine Be-
deutung aufweist. Ehrentitel werden manchmal hinzugefigt.

Robert C. Pritzler
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Gangige Laute sind sch, tch, tsh und ch, sowie allgemein die
Buchstaben s, k, ch, i und e.

Beispiele: Teschihoch ChakSchaf, Nukh Nechoch
Weitere Rassen

Weitere Rassen bleiben zunachst dem Spielleiter und den
Spielern Uberlassen. Spatere Quellenbiicher werden sich
vielleicht eingehender mit ihnen befassen. Dies gilt insbe-
sondere firr Orks, Echsenmenschen und Schwarzalben.

Typische Charaktere

Im folgenden ein paar Beispiele fir Charaktere, wie man sie
in Arimon antreffen kénnte.

Dieb

Charaktere, die sich ihren Lebensunterhalt mittels Stehlen
und Einbrechen zu verdienen suchen. Sie gehen Kampfen
lieber aus dem Weg, und bevorzugen im Zweifel die Flucht.
Fertigkeiten: Diebstahl, Schlosser 6ffnen, Fallentechnik,
eventuell Meucheln, Stichwaffen, Faustkampf, Schleichen,
Klettern, Wurfwaffen. Besondere Fahigkeiten wie Sechster
Sinn, Fertigkeitstalente oder Nachtsicht kénnen helfen; einige
Diebe sind zudem magische Dilettanten. Wichtige Eigen-
schaften: Geschicklichkeit, Reaktion, Intelligenz, Sinnes-
wahrnehmungen.

Dieser Typ ist der klassische Abenteurer. Es handelt sich
um jemand, der von allem ein biRchen kann, und sich aus
den meisten Situationen clever herauszuwinden vermag.
Kémpfen kann er auch, wird es aber vermeiden, und sucht
in jeder Hinsicht die angenehmen Seiten des Lebens. Typi-
sche Fertigkeiten: Glicksspiel, Zechen, Bereden, Menschen
einordnen, Faustkampf, leichte Waffen, vielleicht auch
Kaufmann, Diebstahl oder Etikette. Besondere Fahigkeiten
wie Sechster Sinn, Natirlicher Schutz, hohe Gliickswerte
o.a. kdnnten weiterhelfen. Die Eigenschaften sind fir diesen
Charakter alle wichtig.

Priester

Ein Angehdriger der Priesterschaft eines Gottes, der aus-
zieht, seinen Glauben zu verkiinden. Fertigkeiten: Religions-
kunde, Magiekunde, Bereden, Diskutieren, Redekunst, ev.
Waffen oder andere Kenntnisse je nach Kult. Besondere
Fahigkeiten: Priesterstatus, eventuell Segen, Status, Wohl-
stand, Empathie. Die meisten Priester kénnen Lesen und
Schreiben und haben Sprachkenntnisse; viele kdnnen auch
zaubern. Eigenschaften: Intelligenz, Charisma, eventuell
korperliche Werte.

Schamane

Schamanen sind Charaktere mit einer Bindung an einen
Totemgeist, die meist zu einer barbarischen Zivilisation
gehdren und z.B. in die Fremde gehen, um eine Totemsuche
zu vollenden. Fertigkeiten: Zauberspriiche, Magiewissen,
Spurenlesen, Giftmischen, Krauter-, Pflanzen-, Tierkunde.
Besondere Fahigkeiten: je nach Totem sind Segnungen
mdoglich, dazu Schamanenstatus. Eigenschaften: Intelligenz,
dazu je nach Totem.

Druide

Eine besondere Form von Priestern sind die Druiden. Nahe-
res findet sich im Abschnitt Religionen. Fertigkeiten: Rede-
kunst, Religionskunde, Magiewissen, Magiekunde, Zauber-
schrift, Waffen, Krauter-, Pflanzen-, Tierkunde usw. Beson-
dere Fahigkeiten: Druidenstatus, ev. Empathie oder naturli-
ches Fertigkeitstalent. Eigenschaften: Intelligenz, Charisma.

Magier

Der klassische Zauberer schlechthin ist der Magier. Diese
Charaktere sind meist an ihren Roben und Staben zu erken-
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nen; W affenfertigkeiten und korperliches Training bedeuten
den wenigsten etwas, und es fehlt ihnen auch die Zeit dazu.
Statt dessen suchen sie nach magischem Wissen und
Wegen, ihre Macht zu erweitern. Fertigkeiten: Magiewissen,
Zauberspriiche, Zauberschrift, Magiekunde, Keulen, Nach-
forschungen. Normalerweise Vollzauberer, manchmal auch
nur Adept. Fotografisches Gedachtnis oder ein Talent mit
einem Spruch kann vorkommen; Lesen und Schreiben ist
praktisch eine Verpflichtung. Eigenschaften: Intelligenz,
Charisma. Oft sehr schlechte kérperliche Werte.

Alchimist

Diese Charaktere befassen sich mit der Herstellung magi-
scher Elixiere und Gemische. Sie verlassen kaum ihre Labo-
ratorien. Junge Alchimisten hingegen sind oft auf Wander-
schaft, wahrend sie versuchen, sich ihre Studien zu finan-
zieren. Typische Fertigkeiten: Alchimistische Zauberspriiche,
natirlich Alchimie, Giftmischen, Krauterkunde, Magiewissen,
Magiekunde, Zauberschrift. Die meisten Alchimisten kénnen
Lesen und Schreiben und kennen eine alte Sprache. Eigen-
schaften: Intelligenz Geschicklichkeit. Oft sonst schlechte
korperliche Werte.

Thaumaturg

Thaumaturgen sind die Handwerker unter den Zauberern.
Sie befassen sich mit der Runenmagie, sowie der Herstel-
lung magischer Gegenstande. Auf Abenteuer werden die
wenigsten von ihnen ausziehen, und das meist als junge
Leute, um Geld und Erfahrungen zu sammeln. Typische
Fertigkeiten: Runenzauberspriiche, Spriiche der Thaumatur-
gie, Magiewissen, Magiekunde, Zauberschrift, Keulen oder
Stichwaffen, Alchimie, handwerkliche Fertigkeiten wie Holz
bearbeiten oder Waffenschmied. Tragt meist keine Waffen
und Ristungen; kann Lesen und Schreiben. Eigenschaften:
Intelligenz, Geschicklichkeit. Zudem oftmals sehr niedrige
andere Eigenschaftswerte.

Krieger

Dieser Charakter ist ein Spezialist im Umgang mit Waffen
und allgemein im Kriegshandwerk. Es wird sich meist um
einen umherziehenden verarmten Ritter oder jemand mit der
Absicht, eine bestimmte Aufgabe zu erfiillen, handeln. Krie-
ger halten meist viel von fairen Kampfen, edlem Verhalten
gegeniber Besiegten usw. Typische Fertigkeiten: W affenfer-
tigkeiten aller Art, Kampf in Rustung, Zweihandkampf, W affe
ziehen, Reiten, Reiterkampf. Eigenschaften: Starke, Ge-
schicklickeit, Reaktion, Kérperbau. Meist gute Ausristung
bis hin zu W affen guter Qualitat oder schweren Ristungen.

Nekromant

Eine besondere Zauberergruppe bilden die Nekromanten. Es
handelt sich um Zauberer, welche sich mit der Erschaffung
von Untoten oder der Verlangerung des Lebens befassen
und die meist nicht wahlerisch sind, was ihre Mittel betrifft.
Viele Nekromanten haben ein verkommenes AuReres, und
die Bevolkerung und Autoritaten reagieren auf sie sehr nega-
tiv. Typische Fertigkeiten: Zauberspriiche, Magiewissen,
Magekunde, Alchimie, Krauterkunde, Stichwaffe, Giftmi-
schen, Sagenkunde. Eigenschaften: Intelligenz. Oft niedrige
andere Eigenschaften einschlieRlich Charisma.

Soldner

Dies sind Charaktere, welche kampfen, um damit ihr Geld
zu verdienen. Soldner verdingen sich bei Armeen oder auch
als Leibwachter von Privatleuten, solange die Bezahlung
stimmt. Da sie aulRerdem meist das Leben geniel3en wollen,
solange es wahrt, geben sie Geld meist schneller aus, als sie
es bekommen haben. Fertigkeiten: Waffen, Zweihandkampf,
Kampf in Rustung, Reiten, Reiterkampf, Zechen, Gliicks-
spiel. Eigenschaften: Starke, Geschicklichkeit, Korperbau,
Reaktion. Oft gut mit Waffen und Riistungen versehen.
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Beschworer

Eine Untergruppe der Zauberer bilden die Beschworer. Es
sind Charaktere, welche ihr Leben der Beschwdrung von
Wesen aus anderen Welten, d.h. Elementaren und Damo-
nen, gewidmet haben. Wahrend Elementarbeschworer
durchaus toleriert werden, haben Damonenbeschworer
ahnlich Nekromanten in vielen Landern die Verbrennung zu
flrchten. Fertigkeiten: Zauberspriiche, Magiewissen, Sagen-
kunde, Magiekunde. Meist Lesen/ Schreiben, Alte Sprachen.
Eigenschaften: Intelligenz, Charisma. Oft schlechte korperli-
che Werte.

Junger Adliger

Der Adel spielt eine wichtige Rolle in den meisten Reichen
Arimons. Aber nur der alteste Sohn erbt Titel und Besitz, und
so suchen viele Adlige das Gliick in der Fremde. Hierbei
helfen ihnen ihre Waffenausbildung und andere Schulungen,
aber ihr Standesdiinkel steht ihnen oft im Weg, wenn es
darum geht, Freunde zu finden. Fertigkeiten: Waffen, Etiket-
te, Reiten, Jagd, Musizieren, Sagenkunde, Abrichten. Eigen-
schaften: alle. Meist gute bis sehr gute Ausriistung, unter
Umstanden Geld und / oder hoéherer Status, wenn z.B. noch
Anrechte auf Titel bestehen.

Waldlaufer

Dieser Charakter ist an das Leben unter freiem Himmel
gewohnt. Stadte mag er nicht so gerne, und zieht es oft vor,
alleine unterwegs zu sein. Es kénnte sich um einen Wildhi-
ter, Holzféller oder Scout handeln, oder was auch immer.
Typisch sind Fertigkeiten wie Spurenlesen, Verstecken,
Jagd, Tier-, Pflanzen-, Krauterkunde, Bogen, Axt, Schlei-
chen, Klettern. Besondere Fahigkeiten kénnten Nachtsicht,
Sechster Sinn oder Wachgabe sein. Viele Waldlaufer be-
herrschen auch den einen oder anderen Zauberspruch.
Eigenschaften: Geschicklichkeit, Reaktion, Starke, Intelli-
genz.

Seefahrer

Ein Matrose oder vielleicht auch Pirat, wer weil das schon
zu sagen? Meist eine unstete, abenteuerlustige Natur, un-
kompliziert und liebt es, sein Geld auf den Kopf zu hauen.
Typische Fertigkeiten: Schwimmen, Klettern, Seemann-
schaft, Schiff oder Boot steuern, Seilkunde, Axt, Messer,
Zechen, Faustkampf, Gliicksspiel. Berserker kommen vor
allem bei Seefahrern aus dem Norden vor. Eigenschaften:
Stéarke, Korperbau, Geschicklichkeit.

Barbar

Dieser Charakter stammt aus weiter Ferne, aus einer tech-
nisch nicht so weit entwickelten Zivilisation. Er kénnte aus
den Dschungeln des Siuidostens oder des Siidens stammen,
aber auch z.B. aus der Steppe von Tforn. Warum er seine
Heimat verlassen hat, kann alle méglichen Griinde haben:
Abenteuerlust, eine Totemsuche, vielleicht ist er auch aus-
gestoRen worden. IN den Stadten wird er zu Anfang ein
wenig verloren wirken, kann aber in jedem Kampf eine wert-
volle Hilfe sein, von seinen Naturkenntnissen ganz zu
schweigen. Fertigkeiten: Waffen, Reiten, Schleichen, Wa-
genlenken, Jagd, Spurenlesen, Balancieren, Klettern, Sprin-
gen. Berserker, Natlrlicher Schutz oder Sechster Sinn als
besondere Fahigkeiten. Eigenschaften: Korperbau, Starke,
Geschicklichkeit.

Assassine

Ein "Meuchelmoérder”, oder jedenfalls jemand, der gut aus-
gebildet ist in der Kunst, auf elegante Weise zu téten. IN
diese Kategorie gehdren auch Spione aller Art, oder z.B.
Ninjakémpfer. Der Charakter wird meist eher verschlossen
und geheimnisvoll sein, und nach ungewohnlichen Losungs-
wegen suchen. Provozieren Sie ihn lieber nicht, wer weil3,
was er unter seiner Kutte verborgen hat... Fertigkeiten: Meu-
cheln, Schleichen, Verstecken, Verkleiden, Verfolgung,

Seite 40



Arimon: Charaktere

Waffen aller Art, Waffenloser Kampf, Akrobatik, Klettern,
Menschen einordnen, Wahrnehmung, Giftmischen, Lau-
schen. Besondere Fahigkeiten: Sechster Sinn, Naturliche
Talente, Nachtsicht, Blindbewegung. Mitunter auch magi-
sche Dilettanten. Eigenschaften : eigentlich sind alle wichtig,
vor allem aber Geschicklichkeit, Reaktion und Intelligenz.

Handler

Handler sind Personen, welche versuchen, neue Handels-
mdoglichkeiten zu erschlieen, um zu Wohlstand zu gelan-
gen. Sie sind sehr an der Frage interessiert, was ein Auftrag
in barem Geld einbringt, kénnen aber gerade in Stadten sehr
von Nutzen sein. Typische Fertigkeiten: Kaufmann, Wirt-
schaft, leichte Waffen, Menschen einordnen, Wahrneh-
mung, Bereden. Wohistand, Lesen und Schreiben und
diverse Sprachkenntnisse sind denkbar. Eigenschaften:
Intelligenz, Charisma.

Das Zufallsverfahren

Wie im Basisregelwerk angekiindigt, folgt an dieser Stelle in
Zufallsverfahren fir die Erschaffung von Charakteren. Allen
jenen Gruppen, die gerne dem W irfelgllick vertrauen, oder
die nicht die Zeit fir eine regulare Charaktererschaffung
aufwenden wollen, sei das folgende Verfahren warmstens
empfohlen. Hierbei sollte jedem Spieler nur ein Versuch
zugestanden werden, und solange nicht ein Charakter mit
einem errechneten Wert herauskommt, der Hunderte Punkte
unter dem des nachstbesten liegt, sollte dieser dann auch
gespielt werden. SchlieBlich ist nicht der Charakter entschei-
dend, sondern das, was der Spieler daraus macht. "Hoff-
nungslose" Charaktere entstehen in diesem System norma-
lerweise nicht.

Die Grundtabelle

Das Verfahren beginnt jeweils mit einem Wurf mit 1W 100
(ohne die Sonderregeln der 11,22,99,100; dies gilt im ge-
samten Erschaffungsverfahren) auf der Grundtabelle. Hier-
bei ist je angefangenen 50 CP, die bei einer normalen Cha-
raktererschaffung nach dem Omnirole-System zur Verfu-
gung standen, ein Wurf gestattet.

Wurf Ergebnis

1-30 Wertednderung, d.h. Wurf auf der Werteta-
belle

31-60 Fertigkeitenzuteilung (s.u.)

61-90 Vorteil, d.h. Wurf auf Tabelle: Angeborene
Fahigkeiten und Vorteile

91-95 Handicap, d.h. Wurf auf der Tabelle

96 - 100 | Spezielle Wirkung, Wurf auf der Tabelle

a) Wertetabelle

Zunachst erwirfele man mit 1W 100, wie viele Werte veran-
dert werden:

Wurf Anzahl Werte
1-50 1
51-80 2
81-95 3
96 - 100 4
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Dann wird entsprechend haufig mit 1W10 gewdrfelt, um die
Basiseigenschaft oder abgeleitete Eigenschaft zu ermitteln,
welche beeinflult wird. Es gilt:

Wurf Eigenschaft

N

Starke

Koérperbau

Reaktion

Geschicklichkeit

Intelligenz

Charisma

Aussehen

LK (d.h. L)

©| o N| o O A WO N

AK (d.h. A)

WK

-
o

AnschlieRend ergibt ein Wurf mit 1W 100, wie die bestimmte
Eigenschaft sich verandert.

Wurf Effekt

1-50 Wert plus 1
51-80 Wert plus 2
81-95 Wert plus 3
96 - 100 Wert plus 4

b) Fertigkeitenzuteilung

Der Charakter erhalt bei diesem Ergebnis Fertigkeiten im
Wert von 30 + 1TW10 x 5 CP. Dies schlief3t Zauberspriiche
ein, falls der Charakter eine magische Begabung besitzt.
Welche Fertigkeiten konkret beherrscht werden, kann der
Wahl des Spielers Uberlassen werden (dies entspricht der
Verwendung von CP im normalen Omnirole-Verfahren). Eine
andere Moglichkeit ware es, eine zuféllige Wahl zu treffen. IN
diesem Fall sollte die Fertigkeitenliste durchnumeriert werden
(einschliellich der Zauberspriiche) und durch passende
Waiirfe eine Fertigkeit bestimmt werden, sowie deren Stufe.
Dies sollte fortgesetzt werden, bis die CP verbraucht sind.
Einzelheiten dieses Verfahrens (eines "echten" Zufallssys-
tems) bleiben dem Spielleiter tiberlassen.

c) Angeborene Fahigkeiten und Vorteile

Es wird 1W100 geworfen und die folgende Tabelle konsul-
tiert.

Wurf Wirkung

1-5 LV-Sicht Stufe 1

6-8 Nat. Schutz Stufe 1

9-12 Beidhander

13- 14 | Blindbewegung Stufe 1W3

15-18 | Empathie, Fertigkeitsstufe 5

19-21 | Fotograf. Gedachtnis, Fertigkeitsstufe 5

22 - 24 | Sechster Sinn, Fertigkeitsstufe 5

25-28 | Berserker

29 -31 | Sprachtalent
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Wurf Wirkung

32-41 | Lesen und Schreiben

42 - 45 | Sprache, Niveau 1W3+1 (zufallig bestimmen)

46 - 48 | Wachgabe, Fertigkeitsstufe 5

49 - 50 | Zeitgefuhl, Fertigkeitsstufe 5

51-53 | Orientierung, Fertigkeitsstufe 5

54 - 55 | Kopfrechnen

56 Naturliches Fertigkeitstalent (zufallig bestimmen)

57 - 58 | Schmerzunempfindlichkeit Stufe 1W6

59-60 | BW +1

61-62 | Sehen + 1W6

63-64 | Horen + TW6

65-66 | Riechen + 1W6

67 - 68 | Tastsinn +1W6

69-70 | Schmecken +1W6

71-99 | Magiezuteilung (d.h. Wurf auf der Magietabelle)

100 Langlebigkeit

Wird ein Vorteil mehrfach ausgewdirfelt, so addiert er sich,
falls dies moglich ist (z.B. alle mit Stufen versehenen Vortei-
le). Im Falle von mit Fertigkeiten verbundenen Vorteilen steigt
die Fertigkeitsstufe entsprechend an.

Andernfalls (z.B. Langlebigkeit) wird einfach ein neuer Wurf
auf der Tabelle ausgefiihrt, bis ein brauchbares Resultat
entsteht.

d) Handikaps

Es wird mit TW100 gewdirfelt und die folgende Tabelle be-
nutzt:

Wurf Wirkung
1-20 Wertesenkung (wie bei Werteerhdhung zu
verfahren)

21-23 einhandig

24 -25 eindugig

26 -35 Ubergewicht Stufe 1

36 - 45 Dyslexie

46 - 55 Phobie (siehe Tabelle)

56 - 65 Geldbestand / 2

66 - 70 Schmerzempfindlichkeit 1W3

71-75 BW-1

76 - 80 Sehen - TW3

81-85 Hoéren -1W3

86 - 90 Riechen / Schmecken - 1W3

91-100 Niederer Stand: minus ein Niveau

Wird ein Handikap ausgewirfelt, das einem Vorteil wider-
spricht (z.B. Dyslexie), so wird das Ergebnis ignoriert. Es
wird nicht neu gewirfelt, sondern erneut die Grundtabelle
konsultiert. Noch einmal Glick gehabt, wie? Gleiches gilt im
Falle von mehrfacher Auswiirfelung desselben Handikaps,
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mit Ausnahme sich addierender, d.h. mit Stufen versehener
Handikaps.

Far Phobien dient die folgende Tabelle mit 1W100:

Wurf Phobie

1-15 Hohenangst

16 - 30 Raumangst (Claustrophobie)

31-45 Platzangst (Agoraphobie)

46 - 60 Paranoia

61-75 Angst vor Magie

76 - 90 Angst vor Dunkelheit

91-100 Schwere Phobie (zweiter Wurf bestimmt Art)

e) Magietabelle

Es wird 1W100 gewdrfelt und untenstehende Tabelle ver-
wendet.

Wurf Wirkung

1-40 Dilettant Stufe 1W3
41-70 Adept Stufe 1W3
71-100 Vollzauberer Stufe 1W3

Die einzelnen Stufen addieren sich, wenn mehrere Magiezu-
teilungen erwirfelt wurden. Wird ein Charakter so ausgewtir-
felt, dal® er zwei verschiedene magische Einstufungen (z.B.
Adept und Dilettant) hatte, so wird nur das bessere Ergebnis
gezahlt. Das andere wird ignoriert und neu auf der Grundta-
belle gewrfelt.

Adepten sind mit 1W4-1 Gebieten vertraut (mindestens
einem).

f) Spezielle Tabelle

Waiirfeln Sie 1W100, und schauen Sie, was der Zufall Ihnen
gebracht hat.

Wurf Wirkung

1-10 Kontakt (Loyalitat 80, Verfligbarkeit 80, Wert 80)

11-15 Schutzherr (s.Tabelle)

16-25 Geldbestand x 5

26 - 30 Gluckswert + 1

31-40 Lesen / Schreiben

41-43 Albinismus

44 - 48 Priesterstatus (Spielleiter wirfelt Kult aus oder
wahlt einen)

49 - 50 Unvermdgen in Fertigkeit

51-65 andere Rasse (Tabelle siehe unten)

66 - 67 Bluter

68 - 85 Magiezuteilung (Wurf auf Magietabelle)

86 - 94 erhohter Stand: plus ein Niveau

95 PSI-Kraft (s.u.)

96 - 100 | Magieresistenz Stufe 1W®6 gegen psy oder phs
(gleiche Chance)
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Sich widersprechende oder einem bereits bestehenden
Vorteil oder Handikap widersprechende Ergebnisse fiihren
zu einem neuen Wurf auf der Grundtabelle. Sich addierende
Effekte sind denkbar.

g) Rassen:

Es wird 1TW100 geworfen.

Wurf Rasse
1-15 Elf

16 - 30 Halb-EIf
31-40 Gnom
41-60 Halbling
61-70 Halb-Ork
71-90 Zwerg
91-100 Skionai

h) Priestertabelle:

i) PSI-Krifte:

Es ist zunachst eine Orientierung der Begabungen mit
1W100 zu ermitteln.

Wurf Gruppe

1-10 Telepathie

11-20 Telekinese

21-40 Beherrschen lebender Materie

41-45 Teleportation

46-75 ESP

76 - 80 Antipsi

81-85 Direkte Materieumwandlung

86 - 95 Animal-Telepathie

96 - 100 | Hypnose / Suggestion

AnschlieBend ermittelt ein Wurf mit 1W100 die Zahl der
Talente in einer Gruppe:

Wurf mit 1W100 Kult Wurf Anzahl
1-10 Schamane 1-50 y
11-20 Gesegneter 51-80 >
21-40 Druidischer Glauben 81-95 3
41 -45 Phuxie 96 - 100 2
46 - 50 Briand
1- T
>1-55 orrer Die konkreten Talente lassen sich jeweils in der ermittelten
56 - 60 Criang Gruppe mit 1W100 zuordnen. Fallt ein Talent doppelt, wird
die Kraftstufe im entsprechenden Bereich verdoppelt. Allge-
61-65 Zordas mein betragt die Kraftstufe 1W 10; fiir jedes Talent ist einzeln
66 -70 R m zu wirfeln. Talente, welche als Voraussetzungen andere
) onge Talente mit sich bringen (z.B. Gedankensonde) fiihren dazu,
71-75 Hanamon dall der Charakter automatisch die entsprechende andere
PSI-Kraft auf einer Stufe erhalt, die mindestens die Voraus-
76 - 80 Shanaya setzung erfuillt.
81-85 Yrrya Es gilt im einzelnen:
86 - 90 Ganadom 1) Telepathie
91-95 Delbric Wurf Kraft
96 - 100 Xeloma 1-10 Empathie
11-20 Empathisches Senden
Fir einen Gesegneten ist mit einem zweiten Wurf der Kult zu 21-40 Gedankenlesen
bestimmen. Anhand der typischen Segen kann dann zufallig 21-60 Gedankensenden
festgelegt werden, welchen er erhalten hat.
Elfen und Halbelfen hangen immer dem druidischen Glauben 61-75 Gedankenschild
an. Bei Zwergen und Gnomen ist folgende Spezialtabelle zu 76 - 80 Gedankensonde
verwenden:
81-85 PSI-Schlag
Wurf mit 1W100 Kult
86 - 90 Einschlafern
1-75 QuaiTham
91-100 Orter
76 - 90 Hanamon
2) Telekinese
91-100 Briand
Wurf Kraft
1-35 Gegensténde bewegen
Halblinge verehren bei 1-50 den Druidischen Glauben, bei 51 —
- 75 Shanaya, bei 76 bis 90 Hanamon und ansonsten Gana- 36-70 Levitation
dom. 71-100 Schid
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3) Beeinflussung lebender Materie

9) Hypnose / Suggestion

Wurf Kraft Wurf Kraft

1-35 Heilung 1-40 Suggestion

36 - 60 Krankheiten heilen 41-75 Hypno-Kontrolle

61-75 Schwere Verletzungen heilen 76 - 95 Hypno- oder Suggestivblock
76 - 85 Strukturumwandlung 96 - 100 Hypno-lllusion

86 - 90 Beschleunigung

91-100 Strukturlaufen

i) Schutzherren:

4) Direkte Materieumwandlung

Gangige Schutzherren haben eine Verfligbarkeit von +30.
Wird der Vorteil mehrfach erwiirfelt, so steigert jedes weitere

8) Teleportation

Wurf Kraft
1-70 Autoteleportation
71-100 Exoteleportation
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Wurf Kraft - - : -
Mal die Verfugbarkeit um 20 Punkte. Die folgende Tabelle
1-40 Pyrokinese liefert mit 1W 100 den Schutzherren:
41-80 Cryokinese Wurf Schutzherr
81-90 Materieumwandlung 1-10 Magiergilde
91-95 Desintegration 11-20 Diebesgilde
96 - 100 Elektrokinese 21-30 Priesterschaft eines Gottes
5) ESP 31-40 Assassinengilde
Wurf Kraft 41 - 60 Lokaler Adliger
1-20 PSI-Sinn 61-70 Kaufmannsgilde
21-40 Clairvoyance 71-85 Clan oder Stamm
41 -60 Clairaudience 86 - 95 Ritterorden
61-75 Teleskopsicht 96 - 100 Herrscher
76 - 85 Teleoptik
86 - 90 Prakognition Wenn ein Charakter bereits aufgrund anderer Eigenschaften
- (Magie, Priestertum) fur bestimmte Schutzherren pradesti-
91-100 Psychometrie niert ist, so kann der Spielleiter diese festlegen und auf einen
6) Antipsi Wourf verzichten.
Wurf Kraft Erganzungen
1- 50 Psionische Resistenz Es ist moglich, das System zu variieren, z.B. indem man
— einen Teil eines Charakters dem Zufall Gberla3t und einen
51-90 Neutralisation Teil herkémmlich berechnet. IN diesem Fall sollte getreu der
91-100 Reflexion Formel "1 Wurf = 50 CP" verfahren werden.
7) Animal-Telepathie Alle diese Dinge bleiben aber lnrem Geschmack Uberlassen.
P Das Zufallsverfahren in der hier vorgestellten Form ist nur ein
Wurf Kraft Vorschlag.
1-70 Tiersprache Ein‘ Problem kénnte auftreten, wenn Charaktere mit sehr
geringem Wert (unter 200 CP) erschaffen werden oder es
71-100 Tierkontrolle einfach der Zufall so will: Es ist denkbar, dak ein Charakter

ohne Fertigkeiten entsteht. Dies ist aber ein sehr nachteiliges
Resultat, da die Fertigkeiten den entscheidenden Reichtum
eines Omnirole-Charakters bilden. Daher ist es empfehlens-
wert, einen Wurf auf der Grundtabelle nicht als solchen
auszufiihren, sondern in jedem Fall eine Fertigkeitenzutei-
lung vorzunehmen.
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Fertigkeiten-Tabelle

Fertigkeit Lernen Lerntabelle Eigenschaften TS Bemerkungen
Abrichten 2 2 GE, IN 0-X
Akrobatik 4 1 GE, RE 0-X
Alchimie 5 2 IN, GE 3-7
Anthropologie 3 2 IN 2-X
Anwerben 2 2 IN, CH 0-X imp.: Psychologie / 4
Architektur [TS] 3 2 IN 1-X
Astrologie 3 2 IN, CH 1-X
Ausweichen 4 1 GE, RE 0-X
Balancieren 1 1 GE, RE 0-X
Bardenmusik 8 2 speziell Fantasy nur Barden
Bauchredner 2 1 IN, CH 0-X
Befreiung 2 1 GE, IN 0-X
Bereden 2 2 CH, AU 0-X imp.: Redekunst/ 4
Bergbau [TS] 2 2 GE, IN, ST 2-X imp.: Geologie/ 4
Bildhauerei 2 1 GE, IN 0-X
Bogen zu Pferd 2 1 speziell 1-X Bed.: Bégen, Reiten
Bootssteurer [TS] 2 2 GE, IN 2-X
Buchfiihrung / Rech- 2 2 IN 5-X imp.: Wirtschaft/ 4, Mathematik
nungswesen /4
Chirurgie [TS] 5 2 IN, GE 3-X Bed.: Medizin; imp.: Medizin / 4
Dichten 2 2 IN, CH 0-X
Didaktik [TS] 2 2 IN, CH 0-X
Diebstahl 3 1 GE, RE 0-X
Diskutieren 4 2 IN, CH 1-X
Erinnerung 2 2 IN 0-X
Etikette [spez] 2 2 IN, CH 0-X
Fahrzeug [TS] [spez] 2 1 GE, IN 1-X
Fallentechnik [TS] 3 2 GE, IN 0-X imp.: Schlésser 6ffnen/ 6
Féalschung [TS] 3 2 GE, IN 2-X
Fischerei [TS] 1 2 GE, IN 0-X
Fihrung 2 2 CH, IN 0-X
Geldndelauf 1 1 GE 0-X
Geschichte 2 2 IN 2-X imp.: Archaologie/ 5
Geselligkeit 1 2 CH, AU, IN 0-X
Giftmischen [TS] 2 2 GE, IN 0-X imp.: Chemie/ 5, Medizin / 5
Gliicksspiel 2 2 GE, IN 2-X
Goldschmied / Juwelier 2 2 GE, IN 3-X
[TS]
Heraldik 2 2 GE, IN 4-X
Holz bearbeiten 1 1 GE, IN 0-X
Hypnose 5 2 IN, CH 0-X
Improvisation 3 1 alle 0-X
Ingenieur [TS] [spez] 4 2 GE, IN 1-X
Jagd 2 2 GE, IN 0-X
Journalismus 2 2 IN, CH 4-X Bed.: Lesen/ Schreiben
Kalligraphie 2 2 GE, IN 5-X imp.: Malerei / 4
Kampf in Ristung [TS] 2 1 GE, ST 2-X
Kartografie [TS] 2 2 GE, IN 2-X imp.: Navigation/ 5
Kaufmann 3 2 IN, CH 2-X imp.: Wirtschaft/ 4
Klettern 1 1 GE 0-X
Kochen 1 2 GE, IN 1-X
Krankheiten behandeln 3 2 IN, GE 0-X imp.: Medizin/ 4
[TS]
Krauterkunde 2 2 IN, GE 0-X imp.: Pflanzenkunde/ 3
Landwirtschaft [TS] 1 2 IN, GE 1-X
Laufen 3 1 GE, KB 0-X
Lauschen 2 2 IN 0-X
Leder bearbeiten [TS] 1 2 GE, IN 0-
Magiekunde 2 2 IN Fantasy
Magiewissen 8 2 IN Fantasy nur flir Zauberer
Malerei 1 1 GE, IN 0-X
Mathematik / Rechnen 2 2 IN 2-X
Medizin 5 2 GE, IN 2-X imp.: Erste Hilfe / 4
Menschen einordnen 2 2 IN 0-X imp.: Psychologie/ 3
Metallurgie [TS] 2 2 GE, IN 3-X imp.: Chemie/ 4
Meucheln 4 1 GE, ST 0-X
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Fertigkeit Lernen Lerntabelle Eigenschaften TS Bemerkungen
Milieuwissen 2 2 IN, CH, AU 2-X
Musizieren [spez] 1 1 IN, CH, AU 0-X
Nachforschungen 2 2 IN 2-X Bed.: Lesen/ Schreiben
Naturkunde [TS] 2 2 IN 2-X
Navigation [TS] 3 2 IN 2-X imp.: Orientierung/ 4
Okkultismus 2 2 IN, CH 0-X
Orientierung 2 2 IN 0-X imp.: Navigation/ 4
Pflanzenkunde 2 2 IN 0-X imp.: Krauterkunde / 3
Physik [TS] 2 2 IN, GE 2-X Bed.: Mathematik
Politik 3 2 IN, CH 2-X
Recht 3 2 IN, CH 2-X
Redekunst 2 2 CH, IN, AU 2-X imp.: Bereden / 4
Regionales Wissen 1 2 IN 0-X universell in Heimat
[spez]
Reiten [spez] 1 1 GE 1-X
Reiterkampf 2 1 speziell 2-X Bed.: Reiten
Religionskunde 2 2 IN 2-X
Riechen / Schmecken 3 2 IN 0-X
Rudern 1 1 GE, ST 1-X
Sagenkunde 1 2 IN 0-5
Scharfschiitze [spez] 4 1 speziell 1-X
Schauspielerei 2 2 IN, CH, AU 2-X
Schiff steuern [TS] 2 1 IN, GE 2-X
[spez]
Schiffbau [TS] 3 2 IN, GE 2-X
Schleichen 2 1 GE 0-X
Schlittenfahren 1 1 GE, IN 1-X
Schlgsser offnen [TS] 2 2 GE, IN 3-X imp.: Fallentechnik/ 6
Schmied [TS] 2 1 GE, ST 2-X
Schneider 1 2 GE, IN 1-X
Schnelles Laden [TS] 2 1 GE, IN 4-X
[spez]
Schwimmen 1 1 GE 0-X
Seemannschaft [TS] 1 1 GE, IN 2-X
Seilkunde 1 2 GE, IN 1-X
Singen 1 1 IN, CH 0-X
Skifahren 1 1 GE 1-X
Springen 1 1 GE, ST 0-X
Spurenlesen 2 2 IN 0-X imp.: Jagd/ 5
Stein bearbeiten [TS] 2 1 IN, ST, GE 0-X
Steward 2 2 IN, CH 5-X
Stimmen imitieren 3 2 IN, CH, GE 0-X
Taktik 3 2 IN, CH 0-X
Tanzen 1 2 CH, IN, GE 0-X
Taschenspielerei 3 1 GE, IN, RE 0-X imp.: Diebstahl / 5
Tauchen 2 1 GE, KB 0-X
Tierkunde 2 2 IN 0-X imp.: Jagd/ 5
Topferei 1 2 GE, IN 1-X
Uberleben [spez] 1 2 IN, GE, KB 0-X
Verfolgen 2 2 GE, IN 0-X imp.: Jagd/ 5
Verfilhrung 1 2 AU, CH 0-X
Verhdren [TS ] 1 2 IN, CH 0-X
Verkleiden [TS] 2 2 IN, GE, CH 2-X
Verstecken 2 2 GE, IN 0-X
W affe ziehen [spez] 2 1 GE, RE 0-X
W affenkunst 10 1 speziell 0-X
W affentechnik [TS] 3 2 GE, IN 0-X imp.: Waffenfertigkeit/ 6
[spez]
Wahrnehmung 3 2 IN 0-X
W asserkampf 2 1 speziell 0-X Bed.: Schwimmen
Werfen 4 1 ST, GE 0-X
Wirtschaft 3 2 IN 5-X imp.: Kaufmann/ 5
Wundheilung / Erste 2 2 GE, IN 0-X imp: Medizin
Hilfe [TS]
Zauberschrift 2 2 IN Fantasy nur Zauberer; imp: Magiekunde/
Zechen 2 1 KB 0-X
Zureiten 2 1 GE, IN 0-X Bed.: Reiten; imp.: Reiten/ 6
Zweihandkampf [spez] 5 1 speziell 0-X
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Waffenfertigkeiten:
Fertigkeit Lernen Lerntabelle TS Bemerkungen
Armbriiste 2 1 4-X
Artilleriewaffen [TS] [spez] 3 1 3-X
Blasrohr 2 1 0-X
Bdgen 3 1 1-X
Bola 2 1 1-X
Buckler / Parierdolch 2 1 2-X
Boxen / Faustkampf 2 1 0-X
EinhandAxte 2 1 0-X imp.: ZweihandAxte/ 4, Keulen /
4
EinhandSchwerter 3 1 2-X imp: Kurzschwert/
4,ZweihandSchwerter/ 3
Fechtwaffen 3 1 4-X
Flegel 3 1 2-X
Hellebarden 3 1 3-X
Kampfstab 4 1 1-X
Keulen 1 1 0-X imp.: EinhandAxte/ 3
Kurzschwert 2 1 2-X imp.: EinhandSchwerter/ 3
Lanzen 2 1 2-X imp.: Spiele/ 4, falls Reiten
Lasso 2 1 1-X
Netz 2 1 1-X
Peitsche 2 1 1-X
Ringen 3 1 0-X
Schilde 2 1 1-X
Schleudern 3 1 1-X
Speerschleuder 2 1 1-X
Spielle 2 1 0-X imp: Lanzen/ 4
Stichwaffen 1 1 0-X
W affenloser Kampf [Judo oder Karate] 3 1 1-X
Wourfbeile 2 1 0-X
Wourfspeere 2 1 0-X
W urfwaffen 2 1 1-X
ZweihandAxte 3 1 0-X imp.: EinhandAxte/ 4
ZweihandSchwerter 4 1 3-X imp.: EinhandSchwerter/ 4
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Ausrustung

Das Startkapital

In der Welt Arimon sind, wie in den meisten mittelalterlichen
Gesellschaften, unzahlige Wahrungen in Gebrauch. Jede
Stadt und jeder kleinere Herrscher mit dem Minzprivileg
nutzt dieses, um eigene Miinzen pragen zu lassen. Ergebnis
ist es, dall Reisende immer wieder zum Geldwechsler gehen
missen, um ihre Reisekasse in die Landeswahrung tau-
schen zu kdénnen, was zu hohen Kosten flhrt. Oft genug gibt
es fur fremde Miinzen nur den Metallwert, oder das, was der
Geldwechsler dafiir ausgibt.

Der Einfachheit halber wird das folgende System als grund-
satzliche Basis vorgestellt. Die wichtigsten Wahrungen der
einzelnen Lander sowie Umtauschkurse zur Basis werden in
den Landerbeschreibungen eingefiihrt. Um die Geldwechs-
lermarge nicht zu vergessen, sollte der Spielleiter dann die
Kurse um 5 bis 10% zu Ungunsten der Charaktere variieren,
je nachdem, wie gefragt die von ihnen angebotene W ahrung
gerade ist.

Ein Platinstiick (PS) = 50 Golddublonen (GD)
1 Golddublone (GD) = 10 Silberstlcke (SS)

1 Silberstlck (SS) = 10 Bronzestiicke (BS)

1 Bronzestiick (BS) = 10 Zinnstucke (ZS)

Das durchschnittliche Startkapital fiir einen neuen Omnirole-
Charakter in der Welt Arimon betragt 500 GD.

Ausriistungsgegenstiande

Die am Ende dieses Abschnitts aufgefiihrten Gegenstande
sind Ublicherweise als Ausrlstung fir Charaktere erhaltlich.
Die Preise sind Stadtpreise, d.h. sie gehen von einem halb-
wegs existenten Markt aus. In kleineren Orten werden Preise
meist hoher sein, mit Ausnahme mancher Lebensmittel.

Gerade Waffenpreise mégen hoch wirken. Das Anfertigen
einer Schwertklinge erfordert jedoch einen groRen Ar-
beitsaufwand, so dall sie sicherlich gerechtfertigt sind.
Zudem werden viele Waffen nicht von der Stange zu haben
sein, sondern, gerade in kleineren Orten, bestellt werden
missen.

In Krisenzeiten sollte der Spielleiter sich nicht scheuen,
Preise fir knappe Giter drastisch anzuheben. Man denke
nur an den Goldrausch in Kalifornien, als alte Zeitungen von
der Ostkiste fur den vielfachen Einkaufspreis reilenden
Absatz fanden, von Lebensmitteln oder gar Prospektore-
nausristung ganz zu schweigen.

Magische Ausriistung

In einer Welt wie Arimon, in der die Magie haufig anzutreffen
ist, Uberrascht es nicht, dall es auch einen Markt fir magi-
sche Gegenstande gibt. Hierbei wird man aber meist nur in
den groRen Stadten eine wirkliche Auswahl antreffen. Im
Regelfall beschrankt sich das Angebot auf Tranke und
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Tinkturen aller Art, behandelte Krauter, Talismane und ahnli-
che Verbrauchsobjekte oder Gegenstande geringer Macht.

Méachtigere magische Artefakte mu® man teuer bezahlen,
und sie werden Ublicherweise auf Bestellung angefertigt.
Dennoch koénnte natirlich ein neu erschaffener Charakter
Uber ein solches Objekt verfiigen, sei es ein altes Fund- oder
Beutestiick, ein Erbe des Grof3vaters, ein selbst geschaffe-
nes Artefakt oder was auch immer. Die Grundregeln geben
ein paar Anhaltspunkte fiir die Preise, ebenso wie die folgen-
den Faustregeln:

Nehmen Sie die AK-Kosten, welche fiir den Herstellungspro-
zeld erforderlich sind. Diese Kosten dividiere man durch 50
und quadriere das Ergebnis. Dann addiere man nochmals
die unmodifizierten Kosten. Bei besonderen Objekten, die
gemal den Anforderungen in den Magieregeln ungewdchnli-
ches Material erfordern, sollte der Preis nochmals verdrei-
facht bis verzehnfacht werden. Ein Zauberwert von 100 wird
angenommen. Hohere Werte erhéhen den Wert schnell auf
das doppelte bis zehnfache. Kostenreduktionen durch Ori-
chalkum u.a. werden nicht einberechnet, da der finanzielle
Aufwand in diesen Fallen durch die Zusatzkosten des Mate-
rials ausgeglichen wird.

Beispiel: Ein Unsichtbarkeitsring mit Zauberwert+100 hat einen
Grundpreis von 1 .776 GD. Die Berechnung: AK-Kosten 12 x
100 = 1.200. 1.200 / 50 = 24 quadriert 576, zuziiglich 1.200 =
1.776. Ein Schwert+5 (auf Angriffe) kostet 1.400 GD (10 x 100/
50 = 20, quadriert 400, zuziiglich 1.000 = 1.400).

Die Kosten anderer permanenter Magie sollten auf die glei-
che Art und Weise bestimmt werden.

Flr gangige Zaubermaterialien sollten die Preise aus dem
Magiesystem benutzt werden. Sehr exotische Materialien,
z.B. Teile von selteneren Tieren, werden aber wohl nur in den
groRten Stadten oder lber gute Kontakte zu bekommen sein.

Auch die Preise alchimistischer Mixturen kénnen aus den
Basisregeln ibernommen werden.

Allgemeines zum Wirtschaftsystem

In Arimon finden wir in erster Linie ein spatmittelalterliches
Wirtschaftssystem, sieht man einmal von den Stadtstaaten
Briskias ab, die sich in dieser Hinsicht bereits in der Renais-
sance befinden.

Das Wirtschaftssystem umfalit in erster Linie Handwerker
aller Art, meist Familienbetricbe aus einem Meister und
einem oder mehreren Gesellen und Lehrlingen, welche strikt
in Zinften organisiert sind, die durch Aufnahmepriifungen
und Kontrollen das Monopol wahren und sich vor zuviel
Konkurrenz absichern. Ahnlich sieht es im Kaufmannsbe-
reich aus: Die Kaufleute sind zu Gilden zusammengeschlos-
sen, die oft betrachtliche Macht ausiiben.

Banken gibt es fast nicht, sieht man von Briskia ab, wo es
sowohl erlaubt ist, Geld gegen Zinsen zu verleihen, als auch
erste Bankhauser entstanden sind, die z.B. Mlnzgeld ver-
wahren und Quittungen dartiber ausstellen. In den meisten
anderen Reichen Arimons ist der Geldverleih gegen Zins
offiziell untersagt.
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Tabelle I: Waffen

Bezeichnung TS Preis / GD Gewicht / kg
Messer (kurz) 2-5 1 0,1(-)
Messer (lang) 2-5 2 0,25 (-)
Dolch 2-5 2 0,5(-)
Kurzschwert 2-5 50 1
Degen 5 100 1,5
Sabel 3-5 90 2
Schwert 2-5 200 3
Schwert mit Spitze 3-5 250 3
Keule 0-5 0,5 1
Stab 0-5 1 2
Kampfstab 0-5 5 4,5
Bih&nder 3-5 400 6
Bihander mit Spitze 4-5 450 6
Bastardschwert 3-5 350 4
Bastardschwert mit Spitze 4-5 380 4
Streitkeule 1-5 30 5,5
Schlachtaxt 2-5 50 5
Kriegsflegel 2-5 40 6
Morgenstern 2-5 45 5
Dreifacher Morgenstern 2-5 70 9
Peitsche 1-5 2 0,75
Hellebarde 3-5 60 7
Streithammer 3-5 55 6,5
Dreizack 3-5 25 2,5
Pike 3-5 30 4
Speer 1-5 5 1,5
Langspeer 2-5 20 25
Handaxt 1-5 10 2
Kampfhammer 3-5 11 2,25
Leichte Lanze 3-5 50 3,5
Schwere Lanze 4-5 80 6,5
Streitaxt 2-5 25 4
Wurfmesser 2-5 3 0,25 (-)
Wurfstern 3-5 1 0,2 ()
Wurfpfeil 2-5 1,5 0,15
Wourfbeil 2-5 11 2
Bola 1-5 5 2,5
Lasso 1-5 2 1,5
Netz 2-5 3 3,5
Wurfkeule 0-5 0,6 0,5
Wurfspeer 1-5 6 1,5
Blasrohr 0-5 1 1,25
Bogen 1-5 120 2
Langbogen 2-5 180 3
Pfeil 1-5 0,3 0,1
Leichte Armbrust 5 150 1,8
Schwere Armbrust 5 220 4
Bolzen 5 0,4 0,13
Schleuder 0-5 0,2 0,5
Stabschleuder 1-5 5 2
GroRer Schild 1-5 10 10
Kleiner Schild 1-5 5 4
Buckelschild 2-5 3 1
Parierdolch 2-5 4 0,5
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Tabelle lI: Riistungen

Arimon: Ausrustung

Riistung Gewicht Preis / GD bedeckt Bemerkungen
Kleidung var. 1 T,A,B teurer je nach Status
Textilschutz 2(1) 7 T
Lederriistung 4(2) 25 T
Teilketten- Ristung 7 (3,5) 60 T
Kettenrlistung 12 (6) 200 T Nah-Schutz und WM/ 2 gegen
spitze Waffen und Geschosse
Schuppenpanzer 18 (9) 250 T,A
Teilplatten- Ristung 20 (10) 500 T
Plattenriistung 26 (13) 1.000 T allg. WM - 10
Schwere Plattenriistung 32 (16) 2.000 T allg. WM - 20
Lederschuhe 1(0,5) 1,5 F
Lederstiefel 2(1) 10 F
Textilkappe 0,5 (-) 2 K
Lederhelm 1(0,5) 4 K
Ketten-Kappe 2(1) 20 K W.0.
Metallhelm 3(1,5) 35 K WM-30 auf Héren
Metallhelm mit Visier 4(2) 45 K zus.WM - 30 auf Sehen
Textilarmschutz 1(0,5) 2 A jeweils beide Arme
Textilbeinschutz 1(0,5) 3 B jeweils beide Beine
Lederarmschutz 1,5 (0,5) 5 A
Lederbeinschutz 2(1) 7 B
Plattenarmschutz 8 (4) 200 A
S.Plattenarmschutz 10 (5) 300 A
Plattenbeinschutz 10 (5) 300 B
S. Plattenbeinschutz 12 (6) 400 B
Lederhalsschutz 0,5 (-) 2 Hals
Kettenhalsschutz 0,75 (-) 5 Hals W.0
Plattenhalsschutz 1(0,5) 10 Hals
Plattenstiefel 4(2) 50 F
Metallhandschuhe 1(0,5) 15 H WM- 50 auf Fingerfertigkeiten
Kettenhandschuhe 0,5 (0,25) 10 H w.0., WM - 25 auf Fingerfertigkei-
ten
Lederhandschuhe 2-5 0,25 (-) 2 H
Schuppenbeinkleid 4-5 7 (3,5) 45 B
Kettenarmschutz 4-5 6 (3) 16 A W.0.
Kettenbeinschutz 4-5 8 (4) 32 B W.0.

Alle Preise und Gewichtsangaben beziehen sich auf normale menschliche Grofen. Folgende Modifikationen sind méglich: unter 1
Meter Korpergrofe x 0,5; unter 1,50 Meter x 2/ 3; ab ca. 2 Meter x 1,25. Riesen Uberlassen wir dem Spielleiter, da sie als Charaktere
recht selten bleiben diirften.
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Tabelle lll: Allgemeine Ausriistungsgegenstande

Bezeichnung TS Gewicht / Preis Bemerkungen
kg
Wundheiler-Set 0-5 2 3GD
Chirurgisches Besteck 3-5 5 50 GD WM - 20 auf Proben
Komplettes Chriurgisches Be- 3-5 12 180 GD
steck
Gegengift-Sammlung 1-5 5 X28S +10 GD W100 + X, ob passendes Gegengift
im Bestand
Tragbares Alchimie-Labor 4-5 5 30 GD
Verkleidungs-Grundset 3-5 10 25 GD WM - 25 auf Proben
Komplettes Verkleidungs-Set 3-5 100 300 GD
Diebeswerkzeug 4-5 0,25 8 SS
Diebeswerkzeug (gute Qualitat) 4-5 0,25 10 GD WM + 10 auf Proben
Rucksack 3-5 2,5 58S faldt 25 kg, werden nur zu 1/ 5 auf
Traglast angerechnet
Kleiner Sack 1-5 0,5 3BS faldt 10 kg, werden nur zu 50% auf
Traglast angerechnet
GroRer Sack 1-5 1 6 BS s.0., aber 30 kg
Schlafsack 2-5 25 4SS
Warmer Schlafsack 2-5 4 1GD
Feuerstein und Zunder 0-5 - 578
Fackel 0-5 0,4 5BS brennt ca. 4 Stunden, Lichtschein
um 10 Meter Durchmesser
Kerze 1-5 0,1 3BS brennt ca. 4 Stunden, Licht um 2
Meter Durchmesser
Seil je Meter 1-5 0,5 1BS
Laterne (Ol) 2-5 0,8 8SS
Laterne, abblendbar 3-5 1 14 SS
Lampendl, 1/ 4 1 1-5 0,25 1BS reicht ca. eine Stunde
Feuertopf (Ton) 1-5 0,3 6278
Decke (1 Person) 0-5 0,75 1BS
Zelt (1 Person) 1-5 5 2GD
Zelt (2 Personen) 1-5 9 3GD kann in mehrere Lasten aufgeteilt
werden
Zelt (4 Personen) 1-5 17 5GD kann in mehrere Lasten aufgeteilt
werden
Wurfanker 3-5 0,75 1GD Belastbar mit ca. 200 kg
Kletterhaken 3-5 0,25 2 SS
Hammer 2-5 0,75 38SS Werkzeug
Fischernetz 1-5 2 8BS ca. 2 Quadratmeter
Metallkette je m 2-5 2 2GD
Wasserschlauch, 5 | 1-5 0,5 (leer) 1SS auch andere Gréf3en erhaltlich
Amphore (0,5 1) 1-5 0,15 (leer) 8BS S.0.
Schreibzeug 2-5 0,1 1GD
Lederhiille fiir Schriftrolle 2-5 0,1 1SS
Eisentopf 3-5 0,6 6 SS
Metallflasche (0,25 I) 3-5 0,2 (leer) 1GD S.0.
Glasflasche (0,25 ) 4-5 0,1 (leer) 58S S.0.
Lederflasche (0,5 1) 1-5 0,1 (leer) 8BS S.0.
Brennendes OI, 1/4 | 2-5 0,25 1GD als Waffe, bedeckt 1 Feld
Krug (Holz oder Ton) 1-5 0,2 1BS
Teller (Holz) 1-5 0,1 378
Schaufel 1-5 2 6 SS
Hacke 1-5 1,5 4SS Werkzeug
Wetzstein 2-5 1 4SS fur Klingen aller Art
Laib Brot 1-5 1 2BS
W urst, haltbar 1-5 1 188
Fleisch (frisch) 0-5 1 8 BS Rind, Schwein, Schaf usw.
Fleisch (gepokelt) 1-5 1 1SS S.0.
Huhn (ausgenommen) 0-5 1 9BS
Fisch 0-5 1 7BS in Kiistenndhe
Stockfisch oder eingelegter Fisch 1-5 1 1SS
Kase (Laib) 1-5 1 1SS
Butter 1-5 1 1SS
Gemise oder Obst 0-5 1 5BS lokale Produkte
Bier je Liter 1-5 1 2SS
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Bezeichnung TS Gewicht / Preis Bemerkungen
kg
Wein je Liter 1-5 1 3 SS bis 20 GD nach Qualitat
Branntwein je Liter 2-5 1 1 bis 50 GD S.0.
Krautertee, reicht fir 1| 0-5 0,05 1SS lokale Produkte
Garn (Rolle) 0-5 0,1 6 BS
Spiegel (poliertes Metall) 3-5 0,75 2GD
Reitpferd 1-5 n.a. 50 GD und mehr nach Qualitat
Schlachtro 4-5 n.a. 500 GD
Leder-Pferderlistung 4-5 10 100 GD
Platten-Pferderiistung 4-5 60 3.000 GD
Sattel usw. 2-5 2 1GD
Kleines Haustier 0-5 n.a. 3SS Katze, Maus, Hamster,...
Hund 0-5 n.a. 30 GD und mehr nach Ausbildung und
Rasse
Jagdfalke 3-5 n.a. 50 GD und sehr viel mehr
Handelswagen mit zwei Zugpfer- 2-5 n.a. 50 GD
den
Zugpferd 1-5 n.a. 10 GD
Ochsenwagen (2 Ochsen) 2-5 n.a. 80 GD
Packpferd 1-5 n.a. 10 GD
Maultier 1-5 n.a. 12 GD
Ruderboot (2 Personen) 1-5 n.a. 25 GD
Ruderboot (8 Personen) 2-5 n.a. 60 GD
FluBbarke 2-5 n.a. 800 GD ca. 10 Meter Lange
Grof3e FluRbarke 2-5 n.a. 2.500 GD ca. 30 Meter Lange
Kleinsegler 4-5 n.a. 500 GD ca. 10 Meter Laénge, Einmaster
Mittleres Segelschiff 4-5 n.a. 1.000 GD ca. 20 Meter Lénge, Zweimaster
Handelssegler 5 n.a. 10.000 GD ca. 30 Meter
GroRer Handelssegler 5 n.a. 25.000 GD
Galeere 2-5 n.a. 15.000 GD typische Triere
Grof3e Galeere 3-5 n.a. 40.000 GD wenigstens 50 Meter Lange

Tabelle IV: Typische Preise im

taglichen Leben

Bezeichnung Preis Bemerkungen
Einzelzimmer Gasthaus je Nacht 58S auf dem Land, schwankt nach Qualitat
dito 7SS Stadt
Doppelzimmer Gasthaus je Nacht 8 SS Land
dito 1GD Stadt
Ubernachtung Gemeinschaftsschlaf- 2BS Land, Wertsachen besser verstecken!
saal
dito 3BS Stadt
Unterbringung Pferd je Nacht 58S
Unterbringung Pferd 1 Monat 10 GD
Mahl in Gasthaus 4 BS Eintopf oder andere einfache Kost
dito 3 SSund komplettes Essen gehobeneren Standards
mehr (Fleisch, Beilagen usw.)
Krug Bier im Gasthaus (0,25l) 8BS schwankt
Glas / Becher Wein im Gasthaus 1SS und
mehr
Branntwein im Gasthaus 5SS und
mehr
Tee im Gasthaus 9BS falls regional tblich
Milch im Gasthaus 9BS
Pferd beschlagen lassen je Hufeisen 6 SS
Reise mit Postkutschendienst 5 bis 25 je nach Strecke unterschiedlich
GD
typischer Briickenzoll 2BS Pferde doppelt
typischer Wegezoll 3BS S.0.
Miete Zimmer 1 Monat 5GD Land
dito 9GD Stadt
Miete Haus 1 Monat 50 GD Land
dito 120 GD Stadt
Seereise 5 SS bis je nach Strecke stark schwankend
25GD
Miete Reitpferd je Tag 1GD
Miete Zugpferd je Tag 2SS
Dienste eines Wundheilers 4SS je Behandlung
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Arimon: Bestiarium

Bestiarium

Einfuhrung

Dieses Kapitel liefert einige kleine Erganzungen zum Bestia-
rium in den Basisregeln, d.h. es werden ein paar weitere
Kreaturen vorgestellt und einige allgemeine Worte zum
Vorkommen der diversen Wesen in der Welt Arimon gesagt.

Vorkommen der Kreaturen

Die meisten grofReren nichtintelligenten Wesen wird man nur
in den tiefsten Waldern oder in unbesiedelten Regionen
antreffen; vor allem Gebiete wie der Schreckenssumpf, die
GrolRe W iste oder der Dschungel bieten sich hier an.

Orks und andere Wesen der Finsternis findet man in Arimon
selbst normalerweise nur in kleinen Gruppen, es sei denn, es
beganne eine neue Offensive. Ausnahme bildet die Umge-
bung von Daijnt und die Steppe von Tforn, sowie naturlich
die von den Méchten der Finsternis dominierten Regionen
anderer Kontinente.

Drachen sind in Arimon fast nicht mehr anzutreffen; ihre
Rasse hat sich vor den Menschen zurlickgezogen oder ist in
den vielen Kémpfen umgekommen. Nur noch in einigen
Bereichen der Grenzberge wird man in Arimon Drachen
antreffen konnen. Anders sieht es in den Bergen der Tforn-
Steppe aus, oder auch in anderen dinn- oder gar unbesie-
delten Regionen, und es wollen auch Geriichte nicht ver-
stummen, einige goldene und silberne Drachen lebten in
menschlicher Gestalt mitten in Arimon. Wer weil, vielleicht
gibt es eines Tages ja Klarheit...

Regeln fiir Schleimwesen

Diese amorphen einzelligen Kreaturen sind immun gegen alle
Schmerzen, Bewultlosigkeit, Krankheiten,Gifte, Schock und
Verwirrung. Da sie sich nicht optisch orientieren, ignorieren
sie alle Nachteile durch schlechtes Licht. Auferdem kénnen
stumpfe Waffen sie nicht verletzen, da sich die Zellmaterie
einfach nur verteilt. Trefferzonen gibt es nicht, mit Ausnahme
lebenswichtiger Organe wird alles gleich behandelt. Scharfe
und spitze Waffen verursachen rur den halben normalen
Schaden.

Schleimwesen sind immun gegen Zauber, die einen der oben
genannten Effekte erzeugen, sowie gegen alle psychische
Magie. Sie kdmpfen bis zum Tod oder ihrem Sieg.

Die meisten Schleimwesen verursachen bei direktem Kor-
perkontakt Schaden durch ein Gift oder eine Saure. Zum Teil
wirken diese auch auf Waffen, die das Wesen treffen.

Verliert ein Schleimwesen durch einen einzigen Treffer
mindestens ein Drittel seiner LK, so wird es geteilt: Es ent-
stehen zwei neue Schleimwesen, jedes mit 50% der Rest-LK
und -AK, die aber unabhangig agieren.

Diese Besonderheit bewirkt es auch, da} Schleimwesen die
Fahigkeit der Wiederbelebung und Regeneration besitzen.
Sie heilen je Runde 1W10 LK und AK, selbst wenn sie
zerstort wurden (in diesem Fall, d.h. bei LK unter - LK, mit
einem Tempo von 1W10 je Stunde). Nur die vollstandige
Vernichtung ihrer Kérpermaterie (Feuer, Saure, Desintegrati-
on usw.) verhindert die Wiederbelebung.

Ergianzungen des Bestiariums

Speiechse

ST: 1W10+15 [21] GE: 1W6+6 [10]
KB: 1W10+11 [17] RE: 1W6+7 [11]
IN: tierisch AUCH: n.a.
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LK: 2W 10+ 2x KB +10 [55] AK: 2 x [2W10 + KB + 5] [66]
BW: 12

Besondere Fahigkeiten: Schutz 7, Vert-WM +5 (Leder-
haut).

Angriffsmoglichkeiten : BiR-W6+5 [9] (+ 92) 3W8 scharf,
(6, -, -), Schleimklumpen-W6+5 [9] (+92) 1W8 (12, -,- ), bei
Gesichtstreffer Resistenz Gift, bei Milerfolg blind fir 2W6
min (Reichweite: 5 m normal, 10 m weit, 20 m extrem), nach
hinten Schwanz-W6+5 [9] (+92) 3W8 (8, -, +10). Auswei-
chen- [1W6+3] [7] (+67)

Beschreibung: Diese vor allem in Wisten vorkommende
Kreatur @hnelt einem grofRen Leguan. Es handelt sich um
eine zwei bis drei Meter lange Echse mit griinbrauner
Schuppenhaut und einem kraftigen Schwanz, die sich auf
vier Beinen erstaunlich schnell bewegen kann. Ihre Ubliche
Angriffsmethode ist es, das auserwahlte Opfer anzuspucken,
und zwar Ublicherweise dessen Gesicht. Der hierbei ver-
schossene Schleimklumpen ist mit einem atzend brennen-
den Sekret versehen, welches das getroffene Wesen blendet
und so hilflos macht. Dann kommt die Echse aus ihrer De-
ckung, totet es und schleift es zu ihrem Bau.

Rostmonster

ST: 1W10+10 [16] GE: 1W6+6 [10]

KB: 1W10+11 [17] RE: 1W6+7 [11]

IN: tierisch AU: n.a.

CH: n.a.

LK: 2W10+ 2x KB +10 [55] AK: 2 x [2W 10 + KB + 5] [66]
BW:7

Besondere Fahigkeiten: Bei einem Treffer Rost+100 gegen
das getroffene Metallobjekt (max.25 kg Gewicht, binnen 1W6
Runden tritt der Effekt ein). Schutz 9, Vert-WM+10 (Schup-
penhaut). Nachtsicht / 2 (LV).

Angriffsmoglichkeiten : Rostberihrung-W6+5 [9] (+84)
s.0., kein anderer Schaden (4, -, -), Ausweichen- [W6+3] [7]
(+67)

Beschreibung: Diese selten gewordene Kreatur ist der
Schrecken vieler Abenteurer, obwohl sie ihnen Uberhaupt
keinen korperlichen Schaden zufiigen will und kann. Das
Rostmonster ahnelt einer Echse von gut drei Metern Lange
mit vier Beinen und einer graubraunen Schuppenhaut. Auf-
fallig ist jedoch der Schéadel, an dem sich zwei lange Fiihler
befinden. Jeder Metallgegenstand, der nicht aus Edelmetall
besteht und den diese Fihler treffen, beginnt zu verrosten.

Auf diese Art und Weise verschafft sich dieses Tier Nah-
rung, denn es ernahrt sich ausschliellich von Rost! Anzu-
treffen ist es in erster Linie in Hohlensystemen und anderen
unterirdischen Anlagen aller Art.

Feuerkrahe

ST: W4+1 [4] GE: W8+7 [12]
KB: W6+6 [10] RE: W8+8 [13]
IN: tierisch CH:na.

AU: na.

LK: 2W10 + 2 x KB -20 [11] AK: 2x [2W 10+ KB-10] [22]
BW: 1 am Boden, 10 fliegend

Besondere Fahigkeiten: flugfahig. Angriffs-WM fir Gegner
-30 fur Flugfahigkeit, nicht bei streuenden oder Flachenwaf-
fen. Feueratem (s.u.).

Angriffsmoglichkeiten: Schnabel-W6+5 [9] (+69) 1W4 (0,
-, -) oder Feueratem-W6+5 [9] (+69) 3W6 Feuer (18, -, -10)
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Kegel 1 Meter Lange, 90 Grad. Ausweichen-W8+7 [12]
(+98).

Beschreibung: Dieser Vogel ahnelt vom Aussehen her einer
normalen, vielleicht etwas grolRen Krahe (eigentlich eher
einem Raben...). Dennoch sollte man ihn nicht unterschat-
zen, denn es handelt sich um eine Kreatur mit einer unerwar-
teten Angriffsmoglichkeit: einem Feuerhauch ahnlich dem
eines Drachen.

Feuerkrahen treten meist in kleinen Schwarmen von zwei bis
sechs Tieren auf, und sie greifen, wenn sie hungrig sind,
alles an, was sich in ihrem Revier bewegt. Man ftrifft sie vor
allem in bestimmten Bereichen siidlich von Daijnt, wie dem
Schreckenssumpf.

Phonix

ST : W6+6 [10] GE: W8+6 [11]
KB: W6+7 [11] RE: W8+7 [12]
IN: tierisch plus CH: n.a.

AU: n.a.

LK: 2W10 +2x KB -10 [23] AK: 2 x (2W10+KB) [44 ]
BW: 1 am Boden, 10 fliegend

Besondere Fahigkeiten: Flugfahig. Magieresistenz -40
gegen alle Arten, Zauberabwehr+50, WM-20 auf gegneri-
sche Angriffe im Flug (nicht bei streuenden oder Flachen-
waffen). Immunitat gegen alle Formen von Feuer. Kann sich
verjlingen (s.u.).

Angriffsméglichkeiten : Schnabel -W6+5 [9] (+77) 1W6
scharf (0, -, -), Ausweichen- W8+5 [10] (+85)

Beschreibung: Der Phonix, auch Feuervogel genannt, ist
eine sehr magische, aber auch sehr seltene Kreatur. Man
findet ihn nur auf den abgelegensten Berggipfeln, zumal eine
gewisse Nachfrage nach seinen Eiern und Federn fir magi-
sche Zwecke dafiir gesorgt hat, dal die Anzahl der Phonixe
in Arimon stark zurtickging.

Es handelt sich um ein sehr friedliches Wesen mit einem
herrlichen Gesang. Seine besondere Fahigkeit ist die der
Wiedergeburt: Wenn ein Phénix ein gewisses Alter erreicht
hat, verbrennt er sich selbst und entsteigt der Asche wieder
als ein junger Vogel.

Riesenheuschrecke

ST : 200+1W12x10 [270]
KB: 1W10+17 [23]

GE: 1W6+6 [10]
RE: 1W6+5 [9]
IN: tierisch minus CH: n.a.

AU: n.a.

LK: 2W10+ 2 x KB +200 [257]

AK: 2x [2W 10+ KB+100] [268] BW:11

Besondere Fahigkeiten: Schutz 15, Vert-WM + 25 (Chi-
tinpanzer), Sprungfahig bis 25 Meter je Satz.

Angriffsmoglichkeiten : 2 x Zange-W6+5 [9] (+ 105 ) 5W6
(12, -, + 15), vgl. Barenartige. Gegen Festgehaltene Bil-
W6+5 [9] (+105) 4W12 scharf (12, -, + 10), Ausweichen-
W6+3 [7] (+ 63).

Beschreibung: Dieses Rieseninsekt, das leicht zehn Meter
Lange erreichen kann, trifft man zum Glick nur in den abge-
legensten Regionen der GroRen Wiste und anderer ver-
gleichbarer Gegenden an. Es handelt sich um eine grof3e
Version der normalen Gottesanbeterin, die sich in erster Linie
von Fleisch, d.h. lebenden Wesen, die kleiner sind als sie,
ernahrt.

Riesenqualle
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ST: 2W10+40 [51]
KB: 1W10+12 [18]

GE: 1W6+6 [10]

RE: 1W8+3 [8]

IN: tierisch minus AU: n.a.

CH: n.a.

LK: 2W10+ 2x KB +20 [67] AK: 2x [2W10 + KB + 15] [88]
BW: 5im Wasser

Besondere Fahigkeiten: Schwimmfahig, Schutz 4 (zéhe
Haut), Lahmungsgift: Bei Treffer Std: KB, bei MiRerfolg
sofort Lahmung fiir 1W6 Minuten (Stufe 8) sowie des weite-
ren 1W6 LK-Verlust je Runde bis Probe gelungen oder
Zeitspanne (s.o.) verstrichen.

Angriffsmoglichkeiten : 1W6 (d.h. jede Runde verschie-
den) x Tentakel-W6+5 [9] (+105 ) 1W8 (9, -, - 5) , Lah-
mungsgift. Bei Korperkontakt automatisch Wirkung des
Lahmungsgiftes. Ausweichen-1 (+ 31).

Beschreibung: Zu den legendenumwobenen Schrecken des
offenen Meeres, aber auch des Schreckenssumpfes, gehort
in jedem Fall die Riesenqualle. Es handelt sich um eine
riesenhafte Qualle von 10 und mehr Metern Durchmesser,
die alles angreift, was sie antrifft, selbst kleinere Schiffe.
Besonders gefahrlich ist das Nesselgift ihrer Tentakel, so
daR oft schon eine kurze Berlihrung im Kampf das Ende
bedeuten kann.

Irrlicht (Geisterwesen)

ST:na. GE: 1W6+10 [14]
KB: 1W6+9 [13] RE: 1W6+14 [18]

IN: 1W6+7 [11] CH: 1W6+8 [12]
AU: 1W6+3 [7]

LK: 2W10 + 2x KB [37] AK: keine

BW: 6

Besondere Fahigkeiten: s. Geisterwesen, Zauberab-
wehr+50, Anlocken (wie Kontrolle von Menschen mit +100,
ein Versuch je Irrlicht und Opfer, kein AK-Verbrauch, t= 1
Sec).

Angriffsmoglichkeiten :
(+100).

keine. Ausweichen-W6+6 [10]

Beschreibung: In Sumpfgebieten aller Art, aber auch in
anderen unbewohnten und triigerischen Regionen, trifft man
mitunter auf eine besondere Geisterform, das Irrlicht. Diese
Wesen erscheinen dem Wanderer wie ein freundlicher
Lichtschein, und sie trachten danach, ihn hinter sich her zu
locken, damit er im Moor versinkt oder auf andere Art zu
Tode kommt.

Man nimmt an, da es sich um ruhelose Seelen von in der
Region gewaltsam Verstorbenen handelt, die Rache an der
Welt nehmen wollen.

Balrog

ST: 2W10+30 [41]
KB: 1W12+15 [22]
IN: 1W6+8 [12]
CH: 1W6+3 [7]
LK: 2W10+ 2x KB +20 [75] AK: 2x [2W10 + KB + 15] [96]
BW: 6 am Boden, 11 fliegend

Besondere Fahigkeiten: Schutz 11, Vert-WM+15 (Leder-
haut), Zauberabwehr+90, Feuer (s.u.), Immunitat gegen alle
Feuerangriffe, Immunitat gegen normale Waffen, kalteemp-
findlich / 1 (d.h. erleidet doppelten Schaden), flugfahig,

GE: 1W6+10 [14]
RE: 1W6+8 [12]
AU: 1W6+3 [7]
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Feuermeister + 100, Funke+100 , Hitze+100 ( jeweils kein
AK-Verbrauch, 1 AP). Schmerzresistenz+5.

Angriffsmoglichkeiten : Faust-W6+11 [15] (+141) 5W3+3
und 1W6 Feuerschaden (3, 3, +5) oder Waffe-W6+13 [17],
z.B. Schwert+151, 7W8+3 scharf (4, 4, -) oder Feueratem-
W8+6 [11] (+ 121) 6W6 Feuer (18, -, -10) Kegel 3 Meter
Lange, 90 Grad. Ausweichen- [1W10+9] [15] (+ 113).

Beschreibung: Der Balrog ist nach allen Kenntnissen der
Damonologen und anderen Experten eine besondere Art von
Damon, den es aber dauerhaft und mit seiner korperlichen
Existenz in unsere Welt verschlagen hat. Niemand wei3, wie
viele Balrogs es noch gibt, aber es durften, zum Gliick, sehr
wenige sein.

Diese Kreatur, drei Meter hoch, humanoid, mit groen Fli-
geln und einer rostbraunen Haut, gebietet den Kraften des
Feuers und gehort zu den Wesen der Finsternis. Bevorzugte
Angriffsform ist ein Feuerhauch oder die Verwendung feuri-
ger Waffen wie Flammenschwerter oder -peitschen.

Zitteraal

ST 1W6 [4] GE: 1W6+9 [13]
KB: 1W6+7 [11] RE: 1W8+9 [14]
IN: tierisch minus CH: n.a.

AU: n.a.

LK: 2W10 + 2 x KB -15[18] AK: 2x [2W 10+KB-8] [ 28]
BW: 3 im Wasser

Besondere Fahigkeiten: schwimmt, elektrischer Angriff
(s.u.).

Angriffsmoglichkeiten : Elektroschock-W6+5 [9] (+71)
2W6 elektrischer Schaden, Kugel von 1 Meter Durchmesser,
Metallristungen sind nutzlos (1, -, -), Ausweichen- W6+5 [9]
(+86)

Beschreibung: Der Zitteraal oder elektrische Aal ist ein
SuRwasserfisch, der zwei bis drei Meter lang werden kann.
Seine Besonderheit ist, da® er natiirliche Elektrizitét erzeugt
und diese an seine Umgebung abgeben kann, meist, wenn
er sich bedroht fiihlt. Der entsprechende Stromschlag kann
einen Menschen durchaus betduben, in seltenen Fallen gar
téten.

Zitteraale kommen nur in sehr warmen Gewassern, also z.B.
den Flissen in den Dschungeln oder im Schreckenssumpf,
vor.

Donnerechse (Riesenechse)

ST : 230+1W12x10 [300] GE: 1W6+6 [10]
KB: TW10+17 [23] RE: 1W6+5 [9]
IN: tierisch CH: n.a.

AU: n.a.

LK: 2W10+ 2 x KB +200 [257]

AK: 2x [2W 10+ KB+100] [268]

BW:11

Besondere Fahigkeiten: Schutz 8, Vert-WM + 10 (Leder-
haut), Blitzschlag (s.u.)

Angriffsmoglichkeiten: Horner -W6+4 [8] (+100) 8W8+1
spitz (15, -, +5), Bitzschlag-W6+4 [9] (+105) 4W6 Elektro-
schaden (18, -, -12), einmal je 6 Runden, Metallristungen
nutzlos, Reichweite: 10 m normal, 25 m weit, 50 m extrem,
Niedertrampeln 22W6. Ausweichen-W6+2 [6] (+ 58).

Beschreibung: Diese Kreatur ahnelt dem Triceratops, hat
aber die Besonderheit, dal sie einen Blitz aus ihrem Horn
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verschielen kann, der meist als Verteidigung oder bei
Brunftkrampfen eingesetzt wird.

Die Donnerechse ist vergleichsweise friedlich, solange man
sie nicht provoziert, zumal es sich um einen Pflanzenfresser
handelt. Sie beansprucht 2 x 5 Felder.

Aus dem mittleren Horn einer Donnerechse - es ist jenes,
aus dem der Blitz entspringt - kann ein Waffenschmied einen
Speer fertigen (Basiszeit 2 Wochen). Ein solcher Speer gilt
als Waffe von sehr guter Qualitéat. Das Horn kann auch als
Grundlage fir die Herstellung eines Blitzstabes durch einen
Zauberer dienen.

Landkrake

ST 240+ 1W10 x 10 [300] GE: 1W6+5 [9]

KB: 1W8+15 [20] RE: 1W6+5 [9]

IN: tierisch minus CH: n.a.

AU: n.a.

LK: 2W10 + 2 x KB + 70 [121] AK: 2x [2W 10+KB+40] [142]
BW: 4

Besondere Fahigkeiten: Schutz 6 (lederartige Haut)

Angriffsmoglichkeiten: bis zu 8 x Tentakel -W6+5 [9]
(+104) (10, -, + 10) (Umwickeln, d.h. Wesen wird festgehal-
ten und kann sich nur durch ST-Duell oder Zerschneiden
des Tentakels (erfordert Ergebnis von "abgetrennt") befrei-
en, erleidet je Runde Schaden wie durch Ringenangriff
kumulativ 1W10. Festgehaltene ermitteln Art der Fesselung
wie durch Peitsche. Angriff auf diesen Tentakel ist ohne WM
fur gezielte Hiebe moglich, denn Ausweichen wirde die
Fesselung l6sen.), eventuell Schnabel-W6+4 [8] (+ 99)
4W10+2 scharf (11, -, +10). Ausweichen-W6+2 [6] (+57).

Beschreibung: Zu den wohl gréfiten Schrecken der Regio-
nen des Schreckenssumpfes und der Finsteren Region
zahlen die Landkraken, riesenhafte Verwandte ihrer im Meer
lebenden Artgenossen. Landkraken erreichen um die 20
Meter Spanne bei ausgebreiteten Armen, und sie missen
kaum einen Gegner fiirchten.

Dementsprechend greifen sie alles an, was kleiner ist als sie
und in ihre Reichweite kommt. Zum Gliick sind sie nicht allzu
schnell, so daR oft eine Flucht méglich ist - und sehr ratsam.
Tentakel haben Ubrigens eine effektive Starke von 1/10 der
Starke des Kraken.

Vielaugiger Tod

ST: 1W6+8 [12] GE: 1W8+5[10]

KB: 1W10+12 [18] RE: 1W6+6 [10]

IN: 1TW8+7 [12] AU: n.a.

CH: 1W8+3 [8]

LK: 2W10+ 2x KB +20 [67] AK: 2x [2W10 + KB + 15] [88]
BW: 6 schwebend

Blickangriffe (s.u.): Das Wesen kann jede Runde fur je 1
AP mit jedem einsetzbaren Auge einen Gegner anblicken
(Reichweite = Sicht) und einen je nach Auge anderen Zauber
+ 90 (manchmal auch besser) sprechen, ohne AK zu ver-
brauchen. Es ist eine Resistenz erlaubt, und bei Mierfolg
wird das Opfer wie unter Magie beschrieben betroffen. Es
gilt WM-10 auf den Zauberwert je volle 5 Meter Entfernung
zum Opfer. Kampf mittels eines Spiegels ist moglich: Be-
rechnen Sie dem Kampfer WM-60 auf Angriff, Abwehr und
Ausweichen, aber er ist gegen den Blick immun. Gleiches
gilt fur alle Wesen ohne optische Wahrnehmung. Schutzwert
3 (Haut). Zauberabwehr+80. Schutz 8, Vert-WM+10 (Le-
derhaut), flugfahig in Form von Levitation. Oftmals werden
zusatzlich normale Zauberspriiche beherrscht. Verlorene
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Augen regenerieren sich binnen 2W6 Minuten. Rundum-
sicht. Nachtsicht / 1.

Angriffsmoglichkeiten : Lahmender Blick (Zauberspruch
Starre), Versteinernder Blick, Blick der Kontrolle von Men-
schen, Verlangsamender Blick, Einschlafernder Blick,
Schmerzender Blick, Blick des Wahnsinns, Boser Blick,
Todesblick, Desintegrationsblick. Der Vielaugige Tod kann
in jeder Runde 1W10 seiner Augen anhand der folgenden
Tabelle einsetzen. (Man werfe entsprechend der Anzahl in
dieser Runde einsetzbaren Augen 1W10; fallt ein Auge
zweimal, werfe man erneut). Wird ein Auge ausgeschaltet,
entfallt diese Angriffsmoglichkeit bis zur Regeneration.
Augen kénnen in jede Richtung, auch nach hinten, gezielt
werden. Ausweichen- [1W6+6] [10] (+ 80)

Wurf mit W10 Augenart

1 Versteinerung

Verlangsamen

Starre

Schlaf

Schmerzen

Kontrolle von Menschen

Wahnsinn

Boser Blick

Tod

o ©| | N| o gl A W N

Desintegration

Beschreibung: Zu den magischen Kreaturen Arimons, und
zu den wohl gefahrlichsten Wesen, mit denen man konfron-
tiert werden konnte, ist der Vieldugige Tod zu rechnen.

Diese Kreatur sieht aus wie eine Kugel von knapp 1,5 Meter
Durchmesser mit rotbrauner Haut, die sich mittels Levitation
in der Schwebe halt. An dieser Kugel befinden sich zahlrei-
che Stielaugen, welche das groRe Potential des Wesens
bilden: Jedes dieser Augen ermdglicht einen anderen Blick-
angriff, d.h. das Wirken eines Zauberspruches ohne AK-
Verbrauch.

Der Vieldugige Tod ist eine intelligente Kreatur, welche den
Wesen der Finsternis zuzurechnen ist. Man trifft ihn in alten
unterirdischen Anlagen, aber auch als Diener eine Gottes der
Finsternis oder z.B. Wachter an und sollte ihn sicher nicht
unterschatzen.

Gelber Schleim (Schleimwesen)

ST: 1W10+30 [36] GE: 1W6 [4]
KB: 1W6+13 [17] RE: 1W6 [4]
IN: effektiv keine CH: n.a.

AU: n.a.
LK: 2W10+ 2x KB+20 [65] AK: 2x [2W 10+KB + 20] [96]
BW: 5

Besondere Fahigkeiten: s. Schleimwesen. Lahmungsgift :
Bei Treffer oder Korperkontakt Std: KB, bei MiRerfolg sofort
Lahmung fir 1W6 Minuten (Stufe 8).

Angriffsmoglichkeiten: Korperkontakt (1W6 LK/AK je
Runde und Absorption, d.h. Erstickungsgefahr). Lést keine
Metalle auf. Ausweichen-1 (+ 17).

Beschreibung: Dieses seltene, unterirdisch anzutreffende
Schleimwesen erinnert an einen unférmigen KloR von ca. 3
Meter Breite und Lange und einer Héhe von 1,50. Der
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Schleim absorbiert alles, was er uUberrollt, vorzugsweise
gelahmte Lebewesen. Absorbierte Wesen werden dann
aufgeldst. Im Vergleich zu Amében ist der Gelbe Schleim
Uberraschend schnell und beweglich.

Griiner Schleim (Schleimwesen)

ST: 1W10+30 [36] GE: 1W6 [4]
KB: 1W6+13 [17] RE: 1W6 [4]
IN: effektiv keine CH: n.a.

AU: n.a.
LK: 2W 10+ 2x KB+20 [65] AK: 2x [2W 10+KB + 20] [96]
BW: 5

Besondere Fahigkeiten: s. Schleimwesen. Saure : Bei
Treffer oder Korperkontakt sofort 1W6 Schaden je Runde fiir
1W6 Runden oder bis abgewaschen.

Angriffsmoglichkeiten: Korperkontakt (1W6 LK/AK je
Runde und Absorption, d.h. Erstickungsgefahr). Lost selbst
unedle und halbedle Metalle auf. Ausweichen-1 (+ 17 ).

Beschreibung: Diese Variante des Schleimes ahnelt, bis
auf die Farbe, dem Gelben Schleim. Griiner Schleim ist aber
noch geféahrlicher, da er eine Saure absondert, die mit Aus-
nahme der Edelmetalle Gold, Silber und Platin wohl jedes
Material angreift und auflst, wobei der Strukturschaden je
Runde 10W6 betragt. Zum Gliick ist Griiner Schleim auferst
selten.

Roter Schleim (Schleimwesen)

ST: 1W10+30 [36] GE: 1W6 [4]
KB: 1W6+13 [17] RE: 1W6 [4]
IN: effektiv keine CH: n.a.

AU: n.a.
LK: 2W10+ 2x KB+20 [65] AK: 2x [2W 10+KB + 20] [96]
BW: 5

Besondere Fahigkeiten: s. Schleimwesen. Saure (siehe
Gruner Schleim, aber 2W6). PSI-Schlag der Kraftstufe 30,
Fertigkeit + 100.

Angriffsmoglichkeiten: Korperkontakt (2W6 LK/AK je
Runde und Absorption, d.h. Erstickungsgefahr). PSI-Schlag
(siehe Telepathie). Lost selbst alle Metalle auf. Ausweichen-1
(+17).

Beschreibung: Der gefahrlichste uns bekannte Schleim ist
der Rote Schleim, welcher wohl das Produkt finsterer Magie
ist. Dieses Wesen verfligt zuséatzlich zu einer noch aggressi-
veren Saure als der des Griinen Schleims (Strukturschaden
20W6 je Runde) noch Uber die liberraschende Fertigkeit des
psionischen Schlages, mit deren Hilfe er Lebewesen betau-
ben oder gar téten kann. Ob es Uberhaupt noch Roten
Schleim in Zentral-Arimon gibt, wissen wir nicht sicher, wird
er doch von praktisch allen intelligenten Wesen sofern mog-
lich erbarmungslos bekampft.
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