A\
oy =] &

ERINHTSCEE®




DAS ANTHERIANISCHE

KOMPENDIUM

sollte Kindern und Jugendlichen unter

Do

nicht zugdnglich gemacht werden.

@)




DAS ANTHERIANISCHE

KOMPENDIUM

Ein ,,W20 - Legends of Antheria“ Nachschlagewerk von
Xenia Bergmann und Christian Stadler

Mit freundlicher Unterstiitzung von:

Peter Horvath, Claudia Schwarz, Andrea Hieke,
Katherine Ramos, Irene Mayer, Robert Konar, Ana Rusakova,
Paul Bergmann, Clemens Bergmann
Andreea Tarnoveanu

Ausgabe 1: 362 n.C.




« EINLEITUNG / ZEICHENERKLARUNG -

‘ ¥ Fantasie, der Wunder und grenzenloser Abenteuer. Seit
¥ Y seiner Entdeckung im Jahr 2018 ist Antheria — auch Dank
eurer grofen Unterstiitzung — gewachsen und gediehen. Und es hat
in der Zwischenzeit eine Grofe und Vielfalt erreicht, die es selbst
fiir uns unmoglich macht den ganzen Kontinent im Kopf zu haben
und zu Uberblicken. Aus diesem Grund haben wir uns entschieden
ein Kompendium Antherias zu erstellen, in dem ihr alle wichtigen
Informationen auf einem Blick, in kompakter Form, finden kdnnt.

‘\~ @ illkommen in der Welt von Antheria, einer Welt der
S
\V/ \/

Um das Kompendium so verstandlich wie moglich zu halten,
bedienen wir uns unter anderem einer , Symbolsprache®, die
laufend erweitert werden wird. Die meisten Symbole werden im
Zusammenhang mit Personen Verwendung finden. Sie zeigen den
Gesellschaftsrang, das Geschlecht oder auch deren Profession an...

Zeichenerklarung:

Name der Person - Name und Rang/Beruf der Person

¢ - Person geht zum Pinkeln meist in die Hocke (Frau).
d - Person pinkelt meist im Stehen (Mann).

4 - Person von geringer historischer bzw. gesellschaftlicher
Bedeutung. Eine Person, welche mit einen Bauern & gekennzeichnet
ist, spielt nur eine geringe bis gar keine historische Rolle. Man
konnte sie durchaus auch als Statisten bezeichnen.

A - Person von gewisser historischer bzw. gesellschaftlicher
Bedeutung. Eine Person, welche mit einen Pferd & gekennzeichnet
ist, verfiigt iiber einen gewissen Bekanntheitsgrad in Antheria,
welcher sich meist tiber die Grenzen der Stadt bzw. der Region,
hinaus erstreckt.

K - Person von sehr hoher historischer bzw. gesellschaftlicher
Bedeutung. Bei Personen, welche mit einen Turm X gekennzeichnet
sind handelt es sich hdufig um Adelige, wie Grafen, Grafinnen,
Herzodgen, Herzoginnen oder vergleichbaren Rangen. Oder aber
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« EINLEITUNG / ZEICHENERKLARUNG *

auch um Personen, welche auf andere Art und Weise hohe
Bedeutung erlangt haben, wie etwa Betreiber von wichtigen
Handelsposten oder schlachterprobte Heerfithrer - unabhangig
ihres Geschlechtes.

W - Person von enormer historischer bzw. gesellschaftlicher
Bedeutung, welche Antherias Geschichte mafRgeblich beeinflusst
bzw. durch Taten oder Errungenschaften gestaltet hat. Meist
handelt es sich bei diesen Personen um Konige, Koniginnen,
Prinzen oder Prinzessinnen, Mdrtyrer beiderlei Geschlechts oder
Personen, denen beinahe gottergleiche Verehrung zuteil wird oder
wurde.

+ - Person ist, in der Kirche der sie angehort, von hoher Bedeutung
- zumindest Priester(in) oder Geweihte(r) bzw. eine Gottheit

/& - Person ist, in dem Orden dem sie angehdrt, ein Krieger bzw.
eine Kriegerin von hohem Ansehen - etwa Amazone oder Gladiator
in hoherer Position

O - Person ist reich (> 5.000 Taler)

O - Person ist sehr reich (> 10.000 Taler)

@ - Person verfligt liber enormen Reichtum (> 100.000 Taler)
® - Person ist unermesslich reich (> 1.000.000 Taler)

@ - Das beschriebene Lebewesen ist ein Sdugetier

@ - Das beschriebene Objekt ist ein Gewdchs (Pflanze, Pilz,...)

& - Das beschriebene Objekt (Pflanze, Fliissigkeit, Pulver,...) oder
Tier ist giftig. Die Giftigkeit kann von Symptomen wie Fieber,
Ubelkeit oder Schmerzen bis zum Tod reichen.

% - Das beschriebene Objekt (Pflanze, Tier,...) ist genief3bar, bzw. es
handelt sich um eine fertig zubereitete Speise.

% - Das beschriebene Objekt (Pflanze, Fliissigkeit, Pulver,...)
verfiigt bei richtiger Anwendung iiber eine heilende oder andere
positive Wirkung (Steigerung von Kraft, Wahrnehmung, Potenz,...)
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« EINLEITUNG / ZEICHENERKLARUNG -

#® - Das beschriebene Objekt oder Tier verfligt iiber magische
Fahigkeiten, bzw. ist magischen Ursprungs - wie etwa der Mantikor
oder das Einhorn.

v.C. - Zeit vor Cassandras Opfer beim grofen Orksturm

n.C. - Zeit nach Cassandras Opfer beim grof3en Orksturm

P - Fliussigkeit, kann alles sein von Wasser bis zu edlen Schndpsen
% - Das beschriebene Lebewesen zdhlt zu den Drachenartigen

¥ - Das beschriebene Wesen ist ein Damon oder ddamonischen
Ursprungs.

% - Das beschriebene Lebewesen ist ein Insekt oder Spinnentier




+ KOMPENDIUM -

.A.

Adamant: Kristallklarer Edelstein, welcher nur in den Vulkanglas-
zacken gefunden werden kann. Er ist von solch unglaublicher
Harte, dass er sogar hdrtesten Stahl zerkratzen kann. Gerlichten zu
Folge sollen sich im Schatz des Roten Drachen Smafauch eine
Brustplatte und ein Helm aus Adamant befinden. Wenn dem
wirklich so ist wiirden diese einen unschatzbaren Wert darstellen.

Al’ Khazaamer Schwanzfdule: Hoch ansteckende Krankheit, welche
meist durch unkeusche Handlungen iibertragen wird. Ohne
Behandlung fiihrt die Krankheit meist zu einem schmerzhaften
Tod, dem Fieber und Wahnsinn vorausgehen.

Agror - Gott des Ackerbaues (+): Er wird - in weiten Teilen
Antherias - als Gott des Ackerbaues und der Viehzucht verehrt.
Obwohl er von seinen Anhdngern keine Opfer verlangt, zeigen
Bauern ihren Dank fiir sein Wohlwollen meist dadurch, dass sie
einen Teil ihrer Ernte in den Tempeln abliefern. Meist werden diese
Gaben auf den regelmadRig abgehaltenen Tempelmadrkten verkauft
oder gratis an Bediirftige abgegeben. Zu diesem Zweck findet man
an jedem Tempeleingang einen gedeckten Gabentisch, an dem sich
alle bedienen diirfen ohne zu fragen oder um Hilfe bitten zu
miissen. Versucht man jedoch, sich an den Gabentischen zu
bereichern, so ist einem der Zorn Agrors und die Verachtung der
Mitmenschen gewiss. Tempel des Agror findet man in Andarwacht
und in Briickenwehr, aber in so ziemlich jedem Dorf findet man
einen Schrein, der ihm geweiht ist. Auch an seinen Schreinen
werden Gaben abgelegt, welche von Bediirftigen oder Reisenden
gerne angenommen werden. Natiirlich gilt es auch hier als Frevel
sich zu bereichern oder mehr an sich zu nehmen als man fiir den
Tag benotigt. Agrors Widersacherin ist Putrexa, eine viergehornte
Damonin, die als Ubertrdger von Seuchen bei Mensch und Tier,
sowie der Fdule bei Pflanzen gilt.*
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+ KOMPENDIUM -

*ndhere Informationen und Darstellungen von Agror findet ihr in der 11.Ausgabe des
wAntherianischen Amazonen Kuriers“

Alt Torwacht: Bis 2 n.C. Torwacht - etwa 500 Einwohner. Von Alt
Torwacht sind heute nur noch vereinzelte Ruinen iibrig, welche von
einer der groften Schlachten in Antherias Geschichte zeugen. Von
strategischer Bedeutung wurde der Ort wahrend des ,Grofen
Orksturmes‘ von einer Orkarmee erobert und vollig zerstort. Von
den heldenhaften Verteidigern der Stadt, zu denen auch die von den
Amazonen vergdtterte Kriegerin Cassandra gehorte, tiiberlebte
niemand. Dennoch wendete die Schlacht das Blatt des Krieges zu
Gunsten der Allianz aus Menschen, Zwergen und Elfen.

Amazonen (f&): Militdrisch organisierter Orden, dem nur Frauen
angehoren - sie zdhlen zu den kampfstdrksten Truppen Antherias.

Amazonenbrot (¥¢): Kein Brot im eigentlichen Sinne, sondern ein
Laibchen in Grofle einer Handfldche, welches nur aus Ei, Gewiirzen
nach Wahl und Semmelbrosel (Paniermehl) besteht, und — in Ol
schwimmend — gebacken wird. Sehr nahrhaft und wenn man es
richtig zubereitet Uiberaus schmackhaft.

Amazonendenar: Silbermiinze mit einem Wert von 10 Talern - kein
allgemein glltiges Zahlungsmittel. Der Amazonendenar findet
wegen seiner Reinheit hdufig als Geschenk oder Wertanlage
Verwendung.

Amazonenliebe: Gleichgeschlechtliche, korperliche Liebe zwischen
Frauen, meist Amazonen.

Amazonenritt ®: Umgangssprachliche Bezeichnung fiir Stellung 72
im Succubanasutra. Der, auf dem Ricken liegende, Mann wird von
der Frau bestiegen und wie ein Pferd geritten.

Amazonenritt ): Heute nur noch selten verwendete Entfernungs-
angabe, entspricht etwa 60 Meilen.
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+ KOMPENDIUM -

Amazonensabel: Leichter Reitersabel, der sowohl als Hieb- als auch
als Stichwaffe verwendet werden kann. Der Sdbel verfiigt zwar iber
eine Parierstange, jedoch iiber keinen Handschutz. Im Gegensatz zu
herkémmlichen Reitersdbeln ist der Amazonensdbel im vorderen
Bereich zweischneidig ausgefiihrt.

Andarwacht: Hauptstadt Antherias - etwa 10.000 Einwohner
Antheria: Kontinent und Spielwelt unseres Rollenspiel-Systems

Arschwisch: Lappen, um sich nach dem ,groflen Geschaft" den
Arsch sauber zu wischen, wird jedoch von Zwergen auch als
abschatzige Bezeichnung fiir Goblins verwendet.

Arvenisena - GoOttin von Kunst und Schoénheit (¥): Wohl jeder
Kiinstler und jede Kiinstlerin Antherias traumt davon zumindest
einmal im Leben von Arvenisena gekiisst oder ,an der Hand
genommen“ zu werden, gilt sie doch als Gottin von Kunst und
Schonheit. Wahrend ihre Beriihrung Kiinstler inspiriert soll ihr Kuss
Schonheit bis ins hohe Alter verleihen. Zwar sind ihr keine Tempel
geweiht, ihre bildliche Darstellung ist aber beinahe in allen Hausern
Antherias zu finden. Und wer mit offenen Augen durch Antheria
wandert, wird erkennen, dass Schonheit allgegenwartig ist. Sei es in
Form einer Magd, welche begehrliche Blicke auf sich zieht, in Form
eines Schmetterlings dessen Fliigel eine wunderschéne Musterung
aufweisen - oder eine blithende Blume deren Anblick das Herz
erfreut. Nimmt die Gottin einen Kiinstler an der Hand, so ist es als
wiirde sie seine Hand wadhrend des Schaffungsvorganges fiithren.
Einer der groften Frevel in den Augen der Gottin ist es Kunst und
Schonheit zu zerstoren. Arvenisena ist eine der wenigen Gottinnen
Antherias welche auch keine Geweihtenschaft unterhdlt und auch
auf jede Symbolik verzichtet. Daher sind auch ihre Darstellungen
sehr unterschiedlich, auch wenn sie meist als junge, sparlich
bekleidete, Frau dargestellt wird. Bezeichnet sich jemand als von
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+ KOMPENDIUM -

der Gottin gesandt, so konnt ihr euch sicher sein, dass man es nur
auf eure Taler oder euer Kunstwerk abgesehen hat. Als ihre
Gegenspielerin gilt Putrexa, welche es sich zu einem Ziel gemacht
hat Schonheit und Kunst durch Krankheit und Faulnis zu zerstoren.

*ndhere Informationen und Darstellungen von Arvenisena findet ihr in der 11.Ausgabe des
wAntherianischen Amazonen Kuriers“

Asaida - Géttin des Wassers (+): Egal ob Meer, See, Fluss, Regen
oder der Dorfbrunnen - es ist Asaida, die dafiir sorgt, dass das
lebensspendende Nass nicht versiegt. Zusammen mit ihrem
Zwillingsbruder Agror sorgt sie daflir, dass die Friichte auf den
Feldern gedeihen und man sich am Blihen der Bdume und Blumen
erfreuen kann. Geweihte der Asaida sind gern gesehene Giste, denn
ihr Segen sorgt fiir frisches, gesundes Wasser - und da Asaida (fast)
allgegenwartig ist, verzichtet die Gottin auf prachtvolle Tempel.
Stattdessen findet man ihre Symbole haufig auf Brunnen, Badern
und auch auf Schiffen. Zwar gilt der mehrstufige Wasserfall als das
Symbol der Gottin, mitunter wird sie aber auch als Welle (haufig auf
Schiffen zu finden) oder als Tropfen (meist an Brunnen) dargestellt.
Asaida gilt als ruhige, friedliebende Gottin, doch wehe wenn man
sie erziirnt, denn ihr Element kann nicht nur Leben schenken,
sondern es auch leicht wieder nehmen. Als besonderer Segen gilt es,
wenn eine Geweihte oder ein Geweihter das Bad mit einem teilt -
dadurch soll besonderer Schutz vor Krankheiten gegeben sein.
Deshalb findet man sie mitunter als ,,Hofgeweihte* in den Diensten
reicher Hduser. Auch ihre Widersacherin ist die vierhornige
Dimonin Putrexa, die danach trachtet Asaidas Wasser zu vergiften
und die Bewohner Antherias mit Seuchen heimzusuchen.*

*néhere Informationen und Darstellungen von Asaida findet ihr in der 11.Ausgabe des
wAntherianischen Amazonen Kuriers“

AU: Abkiirzung fiir ,,Ausdauer - im Englischen , STA = Stamina‘ -
in manchen Systemen (etwa D&D™) wird anstatt von ,,STA“ die
Abkiirzung ,,CON = Constitution* verwendet.
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+ KOMPENDIUM -

.B.

Barlortos & Valos - Gétter des Todes, Schlafes und der Erlésung (+):
Obgleich die Briider Barlortos und Valos, Gotter des Todes sind, ist
ersterer gefiirchtet, wahrenddessen Valos hohes Ansehen geniefit.
Wahrend Barlortos die Menschen meist unerwartet aus dem Leben
reifdt, gilt Valos als Erloser, welcher Qualen und Schmerzen ein
Ende bereitet und Alte friedlich entschlafen ldsst. Valos kiindigt
seinen baldigen Besuch hdufig durch einen , Totenkopffalter an.
Setzt sich der Falter auf eine Person, so kann man davon ausgehen,
dass diese in absehbarer Zeit eines natiirlichen Todes sterben wird.
Beide Briider sind auch die Gotter des Schlafes, welcher nicht selten
als ,,Kind des Todes‘ bezeichnet wird. Wahrend Valos uns einen
leichten Schlaf schenkt, der und uns bei jedem Gerausch aufwachen
lasst, gleicht der Schlaf, den Barlortos uns schlafen lasst, beinahe
einer Ohnmacht. Beiden Gottern sind Tempel und Schreine in
beinahe allen menschlichen Siedlungen Antherias geweiht. Und
selbst wenn ein Ort iiber keinen Tempel, Schrein oder Totenhaus
verfligt, ist zumindest der Leichenacker einem oder beiden Gotter
geweiht, denn Barlortos und Valos sind allgegenwadrtig. Die Tempel
der Gotter, welche sie sich meist teilen, sind aus schwarzem Stein
erbaut. In stdlichen Gegenden meist aus schwarzem Marmor,
nordlich von Andarwacht meist aus Vulkanglas. Thren Unterhalt
verdienen die Priester durch erteilen des Totensegens und dem
Ausrichten von Bestattungsritualen. Als Frevel an den Gottern gilt
es, wenn man Korper an der Oberfldache verrotten lasst. Auch wenn
man sich vor den beiden Gottern fiirchten mag, so sollte man sich
doch vor Augen halten, dass Barlotos und Valos. zusammen mit
ihrer Schwester Junova, den ewigen Kreislauf des Lebens in Gang
halten. So heif3t es zum Abschluss des Buches der Totengotter - das
Leben endet mit dem Tod, doch der Tod gebiert neues Leben.*

*ndhere Informationen und Darstellungen von Barlortos und Valos findet ihr in der
11.Ausgabe des ,,Antherianischen Amazonen Kuriers“
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+ KOMPENDIUM -

Baumtranen: .auch als Bernstein bekannt, sind versteinertes
Baumharz in dem mitunter kleine Lebewesen eingeschlossen sein
konnen, was sie besonders beliebt und wertvoll macht.

Belatos - Gott des Krieges (¥+): ...und des ehrenhaften Kampfes. Vor
jeder Schlacht wird er von den Kriegsparteien angerufen und um
Beistand gebeten - natiirlich um den Sieg im Kampf, aber auch
darum, dass man sich im Kampf als ehrenhaft und wiirdig erweisen
wird. Belatos verachtet Feiglinge und verwehrt ihnen seinen Segen,
sollten sie im Kampf fallen - selbiges gilt fiir Meuchelmorder oder
Kampfer die aus dem Hinterhalt angreifen. Grofes Missfallen
finden in seinen Augen auch Distanzwaffen wie Bogen, Schleudern
und ganz besonders Armbriiste. Um in den Augen Belatos Gefallen
zu finden ist es nicht wichtig, dass man im Kampf siegt, sondern
das man ehrenhaft kdmpft und einem besiegten Gegner - sofern
dieser ehrenhaft gekdmpft hat - mitunter auch Gnade zuteil
werden ldsst. Nach dem Ende der Schlacht werden die Gefallenen,
von den Priestern des Belatos, in einem ndchtlichen Zeremoniell
den Flammen iibergeben um sie Belatos Rechtsprechung zu
Uiberstellen. Belatos verfligt Uber keinen eigentlichen Tempel.
jedoch wurde ihm zu Ehren in Andarwacht eine Arena errichtet, in
der alljahrlich - nach der ,langen Nacht“ - Spiele in seinem
Namen abgehalten abgehalten werden, wo Kampfer und
Kampferinnen aus ganz Antheria ihre Starke und Koénnen unter
Beweis stellen. Statt Tempelanlagen werden zu seinen Ehren
Statuen errichtet von denen beinahe in jedem Ort Antherias eine zu
finden ist. Seine Symbole sind Schwert und Schild, welche man
wahrend der Belatosspiele von seinen Priestern weihen lassen kann.
Da der Orden keine Tempel unterhdlt und auch keine Opfergaben
erhalt, haben die Priester das verbriefte Recht, nach einer Schlacht,
Leichen und Schlachtfeld nach Sachen von Wert zu durchsuchen
und im Namen des Gottes an sich zu nehmen und zu verdauf3ern.*

*ndhere Informationen und Darstellungen von Belatos findet ihr in der 11.Ausgabe des
wAntherianischen Amazonen Kuriers“
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Bergorks: Der zahlenmagig deutlich kleinere Volksstamm der Orks
sind die Bergorks, welche zwischen den Vulkanglaszacken und den
Frostriesen leben. Bergorks unterscheiden sich in erster Linie durch
ihre Hautfarbe von den Steppenorks. Die vielen Zeitalter, die sie im
Schatten der Berge verbracht haben, lieR ihre Haut ergrauen. Sie
pflegen kaum Kontakte zu ihren griinhdutigen Verwandten oder
anderen Volkern, was - vielleicht zum Gliick fiir Antheria - auch der
Grund dafiir sein konnte, dass sie waffentechnisch nicht so
,fortschrittlich® sind wie Steppenorks, was sie jedoch nicht
weniger gefahrlich macht. Sie {ibertreffen selbst die Kraft ihrer
griinhdutigen Verwandten...

Blaues Gliiherz: Ein Metall, welches selbst Metallurgen der Zwerge
Rdtsel aufgibt. Es ist hdrter als der hdrteste Stahl und manchmal
leuchtet es blaulich. Es ist kalt, aber wenn man es anfasst verbrennt
es die Haut - und wer langere Zeit in sein Licht blickt, der fallt dem
Wahnsinn anheim, bevor er unter schrecklichen Qualen stirbt.
Haare, Zdhne, ja selbst Finger- und Zehenndgel fallen den
Betroffenen aus und sie beginnen aus samtlichen Korperoffnungen
zu bluten. Es scheint als wiirde ein Fluch auf dem ,,Blauen Glitherz“
liegen und jeder auch nur halbwegs verniinftige Bergmann, egal ob
Zwerg, Mensch oder Ork macht einen groflen Bogen darum.
Schwarzmagier. Alchemisten und Meuchelmorder zahlen ein
Vermogen fiir ein paar Kliimpchen dieses verfluchten Metalles.

Blauflammkohle (#): Die , Herstellung* dieser speziellen Kohle ist
ein gut gehiitetes Geheimnis der Zwerge, man vermutet aber, das
Geodenmagie ihren Teil dazu beitrdgt. Blauflammkohle verbrennt
nahezu rauch- und geruchlos und mit einer héheren Temperatur
als normale Kohle. Und wie der Name bereits vermuten ldsst,
verbrennt sie mit einer blauen Flamme.

Bleibewach (B): belebendes Getrank, dhnlich starkem Kaffee

Blutelfen: Eine von allen Elfenvilkern verabscheute Splittergruppe
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+ KOMPENDIUM -

der Nachtelfen sind die Blutelfen. Bei ihnen handelt es sich um
Nachtelfen welche ihre Fahigkeit, sich nahezu unbemerkbar in der
Dunkelheit zu bewegen, in den Dienst dunkler Machenschaften
stellen und sich als Assassinen verdingen. Man trifft sie fast immer
nur Nachts in dunklen Gassen der groflen Stddte, wo sie im
Verborgenen ihre Dienste anbieten. Hat eine Blutelfe einen Auftrag
angenommen, wird sie nicht ruhen bis dieser erfiillt oder sie selbst
tot ist. Doch hier sei auch zur Vorsicht gemahnt! Versucht man eine
Blutelfe zu betriigen oder sonst wie hinters Licht zu fiihren, wird
man schnell zu ihrem ndchsten Ziel. Und es ist auch eine ganz
dumme Idee, eine Nachtelfe in einer dunklen Seitengasse nach dem
,Preis flir eine Nacht® zu fragen. Der einzige uns bekannte Mann,
der diese Frage nicht mit seinem Leben bezahlt hat, hat nur noch
einen Hoden. Den anderen trdgt die Blutelfe als gegerbten
Lederbeutel an ihrem Glirtel.

*ndhere Informationen und Abbildungen zu den kulturschaffenden Volkern Antherias findet
ihr in der 9.Ausgabe des , Antherianischen Amazonen Kuriers

Bottom Read: Spezielle Form des W4, bei dem das Ergebnis an der
unteren Kante, anstatt der oberen Spitze abgelesen wird.

Briinne: An die Korperform des Trdgers oder der Trdgerin ange-
passter Brustpanzer. Die typische Antherianische Briinne besteht
aus einem Brust- und einem Riickenteil, welche durch Lederriemen
an den Seiten und den Schultern zusammengehalten werden.
Amazonen verzichten hdufig auf den Riickenteil um beweglicher
sein zu konnen. Generell kann man sagen, dass die Briinne ein
bestmogliches Gleichgewicht zwischen Schutz und Beweglichkeit
schafft.
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.c.

Cassandra - Mdrtyrerin des Orksturms (f&+): ...der in Torwacht fiir
ihre Tapferkeit ein Denkmal gesetzt wurde. Der Legende nach
entsprang Cassandra der Vereinigung zwischen Belatos und einer
Kriegerin, die sich geschworen hatte, sich nur einem Mann
hinzugeben, der sie im Zweikampf besiegen konnte. Von ihrer
Schonheit und Wildheit verzaubert, forderte Belatos sie zum
Kampf. Nicht wissend, dass sie einem Gott gegeniiberstand
akzeptierte sie die Herausforderung und unterlag. Neun Monate
spdter gebar sie eine Tochter, welche die Schonheit und Wildheit
der Mutter, sowie die Gottlichkeit ihres Vater geerbt hatte. Sie gilt
als Begriinderin des Amazonenordens und als grofite Heldin
Antherias. Diesen Ruhm erlangte sie, als sie mit einem Trupp
Kriegerinnen die Stadt Alt Torwacht gegen anstiirmende Orks,
welche ihnen zahlenmadRig hundertfach {berlegen waren,
verteidigte - im Wissen, dass sie diese Schlacht nicht tberleben
wiirden. Durch ihr Opfer ermoglichten die Kriegerinnen den
meisten Einwohnern die Flucht und verschafften den Truppen Zeit
sich vor Andarwacht zu sammeln. Nach Ende des Krieges wurden
die sterblichen Uberreste der, im Kampf gefallenen, Kriegerinnen
von den Priestern des Belatos geborgen und rituell dem Jenseits
ibergeben. Cassandras Asche wurde in eine Urne gefiillt, welche in
den Sockel ihrer Statue in Torwacht eingemauert wurde. Da es
Amazonen verboten ist, dem mdnnlichen Gott Belatos zu huldigen,
verehren sie seine Tochter seiner statt als Gottin des Krieges. Als
Widersacherin von Cassandra gilt Furiya, eine Erzdamonin, die sich
an ehrlosen Gemetzeln, Blutrausch und Schandungen von Leib und
Leben erfreut.*

Siehe auch: AnhangV - Leben und Sterben einer Martyrerin

*ndhere Informationen und Darstellungen von Cassandra findet ihr in der 11.Ausgabe des
»YAntherianischen Amazonen Kuriers“

CH: Abkiirzung fiir ,,Charisma* - im Englischen ,,CHA = Charisma“
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Cosplay: (japanisch 23X 7L, kosupure) ist eine in Japan gepragte
Fanpraxis, die in den 1990er Jahren mit dem Manga- und
Animeboom auch in die USA und nach Europa kam. Beim Cosplay
stellt der Teilnehmer eine Figur aus einem Manga, Anime, Film,
Videospiel oder anderen Medien durch ein Kostim und Verhalten
moglichst originalgetreu dar.
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.D.

Das Schwarze Auge®: DSA ist ein deutsches Pen-&-Paper-
Rollenspiel, das von Ulrich Kiesow 1984 fiir Schmidt Spiele in
Kooperation mit Droemer Knaur herausgegeben wurde. Es basiert
auf der Fantasy-Spielwelt Aventurien, die von Hans Joachim
Alpers, Werner Fuchs und Ulrich Kiesow entworfen wurde.

DM: Dungeonmaster = Spielleiter. Obwohl wir in W20 die deutschen
Abkiirzungen verwenden, hier weigern wir uns, denn , SL* wirkt
wirklich absolut unpassend.

Dodekaeder (W12): Platonischer Korper aus zwolf regelmdRigen
Fiinfecken. In der Standardbeschriftung ist die Summe der Zahlen
auf je zwei gegeniiberliegenden Seiten 13.

Drachenblut @ (4): Dem Blut von Drachen und Drachenartigen wird
in der Antherianischen Medizin heilende Wirkung zugeschrieben.
So lasst zum Beispiel eine Salbe, gemischt aus dem Blut des Griinen
Baumdrachen und Weifler Baumminze, Brand- und Sdaurewunden
rasch verheilen.

Drachenblut @: Rote, leicht entflammbare Fliissigkeit, welche beim
Bearbeiten von Drachenblutsteinen entsteht. Wird zur Herstellung
von Zunderhoélzchen bendtigt, findet aber auch in der Waffen-
technik Verwendung, wo es zur Herstellung von Feuerkriigen und
Brandpfeilen verwendet wird.

Drachenblutstein: Ein Halbedelstein, der durch seine intensiv rote
Farbe auffdllt. Der Meinung einiger Mineralogen nach handelt es
sich bei diesem Stein um versteinertes Blut von Roten Drachen. Das
wiirde vielleicht erkldren, weshalb der Stein ,,blutet"; denn wenn er
bearbeitet wird tritt eine rote Fliissigkeit aus welche sehr leicht
entflammbar ist
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Drakona (9#®#): Magisches Mischwesen aus Menschenfrau und
Drache. Sind sie Damonen, Menschen mit Drachenfliigeln oder etwa
Drachen mit menschlichen Kopern? Diesbeziiglich herrscht unter
den Gelehrten in Antheria grof3e Uneinigkeit. Nicht selten wird eine
Drakona mit einem Succubus verwechselt, obwohl die Unterschiede
offensichtlich sind. Zwar haben beide Horner an der Stirn und einen
Schwanz, aber der Succubus verfiigt tiber keine Fliigel und sein (ihr)
Schwanz hat keine Speerspitze wie der eines Drachen. Dariiber
hinaus wird eine Drakona bis zu drei Schritt grof3 und verfiigt iiber
keine Fahigkeit ihre Gestalt zu wandeln. Und wahrend es als
Faktum gilt, dass es sich bei dem Succubus oder ihrem madnnlichen
Gegenstiick - Inkubus - um ehemals menschliche Wesen handelt,
die von der Liebesgbttin bestraft wurden, ist man sich bei der
Drakona dessen nicht sicher. Manche Gelehrte sind der Meinung,
dass die Drakona der Vereinigung einer Menschenfrau mit einem
Drachen entspringen - allerdings fehlen jegliche Beweise fiir diese
Theorie. Als bewiesen gilt allerdings, dass es die Drakonas -
vergleichbar den Harpyien - nur in weiblicher Form gibt. Dieser
Umstand zwingt die Drakonas zum Beischlaf mit Menschen,
welcher meist - von menschlicher Seite - nicht ganz freiwillig
erfolgt. Um die Mianner von Bergfurth, wo des Ofteren Drakonas
gesichtet werden, vor Ubergriffen zu schiitzen wird zu jedem
Neumond ein krdftiger Mann, in einer Zeremonie den Drakonas
dargeboten. Findet er Gefallen in den Augen einer , Drachenfrau“,
so nimmt sie ihn mit sich. Einige Tage spdter wird er - im Schutze
des Dunkels der Nacht - wieder zuriickgebracht. Meist ist der Mann
dann allerdings so erschopft, dass er tagelang durchschldft und
befragt man ihn was er erlebt hat, so kann - oder will - er sich an
nichts erinnern. Bis heute ist nicht bekannt ob eine Drakona lebend
gebdrt oder ein Ei legt, wie ein Drache. Seid gewarnt Abenteurer!
Die Drakona ist im Kampf eine furchterregende Gegnerin. Sie
tragen keine Waffen - sie sind Waffen. Da sie iber eine hdhere
Korperkraft als Orks verfiigen - und noch dazu tiber scharfe Krallen
- sollte man ihren Hieben tunlichst aus dem Weg gehen. Mit ihrem
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Schwanz konnen sie ebenfalls sehr schmerzhafte Hiebe austeilen
oder ihn benutzen um einen Gegner festzuhalten oder ihn gar zu
erwirgen.*

*ndhere Informationen und Abbildungen der Drakona findet ihr in der 6.Ausgabe des
»Antherianischen Amazonen Kuriers*.

Dungeon Alchemist: Marktfithrendes Programm zur Erstellung von
Battlemaps. Erfreut sich bei den Anwendern enormer Beliebtheit
und wird sowohl von den Entwicklern (neue Funktionen) als auch
der Community (neue Objekte) erweitert.

Dungeons & Dragons™, D&D™, DnD: Dungeons & Dragons™ (D&D
oder DnD) von Gary Gygax und Dave Arneson gilt als erstes Pen-
&-Paper-Rollenspiel. 1974 wurde D&D™ in den Vereinigten Staaten
erstmals von der dazu gegriindeten Firma Tactical Studies Rules
erfolgreich vertrieben. Im November 1983 brachte die Fantasy
Spiele Verlags-GmbH die erste deutsche Ubersetzung auf den
Markt. Das Spiel wird nunmehr von der Firma Wizards of the Coast
hergestellt und vertrieben.
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° E °
Elfe: siehe Elfen, Frostelfen, Nachtelfen, Blutelfen

Elfen: Es gibt keine Zweifel daran, dass es sich bei Elfen um das
dlteste und weiseste der kulturschaffenden Voélker Antherias
handelt. Es ist nicht wirklich bekannt wie alt Elfen werden kénnen,
aber von der jugendlich wirkenden Prinzessin der Frostelfen,
Myr‘nala, wird bereits in einer Chronik berichtet welche vor etwa
drei Zeitaltern verfasst wurde. Elfen diirften also, neben Drachen
und Succuben, die hochste Lebenserwartung aller Wesen auf
Antherias Oberfldche aufweisen - sofern sich nicht ein Ork eine
Flote aus Elfenbein schnitzen mdchte. Wie Menschen, sind auch
Elfen in ganz Antheria anzutreffen - allerdings meiden sie den
Kontakt zu anderen Vélkern so weit es moglich ist. Obwohl fast alle
Elfen in Stadten leben - die sich aber wesentlich von denen der
Menschen unterscheiden - sind sie sehr naturverbundene Wesen
und jeder Frevel gegen die Natur ist flir sie ein Frevel am Leben
selbst und wird entsprechend ihrer Gesetze streng geahndet. Die
zahlenmagRig stdrkste Volksgruppe der Elfen sind die Baumelfen,
welche - wie auch die Hochelfen - hauptsachlich im Jadewald
ansdssig sind. Sie sind besonders naturnah und verfiigen Gber stark
ausgepragte magische Fahigkeiten... Viele davon leben, zusammen
mit den Hochelfen, in der Hauptstadt der Elfen - in Yaldar’mae.
Eine Stadt deren Schonheit alle anderen Stddte Antherias
Uiberstrahlt. Andere wiederum leben in kleineren Stddten oder
Baumdorfern nahe des Orkwalls. Sie {ibernehmen, neben den
Amazonen, die gefdhrliche Aufgabe, den Wall zu bewachen und das
Land vor einfallenden Orks zu beschiitzen. Thr grofites Heiligtum
ist Sumaya, der ,,Baum des Lebens“. welcher etwa zweihundert
Meilen 0stlich der Hauptstadt liegt. Jeder Elf wiirde diesen einen
Baum mit seinem Leben beschiitzen. Nicht einmal den Amazonen,
zu denen die Elfen gute Beziehungen pflegen, ist es gestattet diese
Stdtte zu betreten.
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*Bisher wurden die Baumelfen in unseren Chroniken als Forstelfen gefiihrt. Da es hier aber
leicht zu Verwechslungen mit den Frostelfen kommen kann, und ein Forst eine wirtschaftlich
genutzte Fldche darstellt haben wir uns zu dieser Namensdnderung entschieden. Ndhere
Informationen und Abbildungen zu den kulturschaffenden Vélkern Antherias findet ihr in
der 9.Ausgabe des ,,Antherianischen Amazonen Kuriers“

Elfenbier: Sehr leichtes Bier - hdufig auch ohne Alkohol. Einem
Zwerg dieses Bier vorzusetzen wird dieser als schwere Beleidigung
empfinden.

Erzzwerge: Sie machen wohl den grofiten Teil der Zwerge aus.
Unaufhorlich treiben sie ihre Stollen in die Berge Antherias um Erze
zu fordern. Und gefordert wir alles, vom kostbaren Golderz, bis zum
rostroten Eisenerz. Meist werden diese Erze in den ,Hort des
Feuers‘ gebracht, wo in unzahligen Schmelzéfen das Reinmetall
aus den Erzen gewonnen wird. Da es neben diesen Schmelzdfen
unertraglich heif ist wird dort auch sehr viel Bier bendétigt. So ist es
also nicht verwunderlich, dass man unter den Erzzwergen auch die
besten Bierbrauer findet. Ein groer Teil der Metalle wird direkt in
den Zwergenschmieden verarbeitet, aber sie dienen auch als
Handelsgut mit den Menschen. Da die abgebaute Kohle bei weitem
nicht zum Befeuern der hungrigen Schmelzofen reicht, und es auch
sehr viel profitabler ist sie zu verkaufen als sie zu verbrennen,
holzen die Erzzwerge Sonnenlauf fiir Sonnenlauf ein Stiick des
Grenzwaldes ab, was immer wieder zu Spannungen mir den Elfen
fiihrt, denen Baume heilig sind. Und da durch die Erfindung des
,,Stahlspiralwurms‘ die Stollen jetzt noch schneller in die Berge
getrieben werden, steigt auch der Bedarf an Stiitzbalken rasant
schnell an.

*ndhere Informationen und Abbildungen zu den kulturschaffenden Volkern Antherias findet
ihr in der 9.Ausgabe des , Antherianischen Amazonen Kuriers
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.F.

Fee|Pixie (#): Wie Schmetterlinge, sind Feen - oder Pixies, wie sie
auch genannt werden - auf allen Wiesen und in allen Waldern
Antherias zu finden. Man muss nur genau hinsehen! Die magischen
Wesen werden kaum grofer als eine Hand, viele von ihnen sind
sogar deutlich kleiner. Und ihre meist griine Kleidung verleiht
ihnen eine zusdtzliche Tarnung, was auch dringend notig ist, denn
es sieht manchmal so aus, als wadre halb Antheria auf der Jagd nach
ihnen. Kinder mochten sie als Spielzeuge, Hexen verwenden
Feenfliigel fiir Flugelixiere, Magier ihren Staub fiir verschiedene
Zauber und Heiler ihren Urin fiir verschiedene Heilsalben. Dabei
vergisst man nur all zu gerne, dass Feen unter anderem fiir die
Bestdubung vieler - in erster Linie magischer - Pflanzen
verantwortlich sind. Daran sollte man vielleicht denken, bevor man
das ndchste Mal gedankenlos eine fangt und sie in ein Glas sperrt
oder ihr gar die Fliigel ausreif3t. Ihre Sprache, welche wie ein leises
Fiepen klingt, ist fiir Menschen v6llig unverstandlich. Zumindest ist
uns kein Mensch bekannt, der in der Lage ist sprachlich mit ihnen
komunizieren zu kénnen. Obwohl Feen niemandem etwas zu Leide
tun wiirden, kdnnen sie ganz schon lastig sein - vor allem wenn sie
als Schwarm auftreten.

*ndhere Informationen und Abbildungen zu den Vélkern Antherias findet ihr in der
9.Ausgabe des ,, Antherianischen Amazonen Kuriers

Fennex - Gott des Handels (+): Er wird in seinen Tempeln meist in
der Gestalt eines Fuchses in Menschengestalt dargestellt. Sein
Haupttempel steht in Andarwacht, kleinere Tempel findet man in
Briickenwehr und Rifflicht. Ein Tempel befand sich in Alt Torwacht,
wurde aber - wie der Rest der Stadt - beim groflen Orksturm
zerstort. Fennex gilt als ein sehr materialistischer Gott - flir ihn
zahlt nur bare Miinze als Opfergabe. Und wer durch die
gefdhrlichen Lande Antherias reist, der tut gut daran den Gott der
Reisen mit einer Opfergabe freundlich zu stimmen. Das gilt
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natiirlich im doppelten Sinne fiir Handelsreisende, denn auch wer
ein gutes Geschaft abschliefen mdchte, sollte den Fuchs auf seiner
Seite haben. Priester und Priesterinnen des Fennex fronen nicht
selten einem unverhdltnismagig luxuriésem Lebensstil, was dem
Ansehen des Gottes auf Antheria in letzter Zeit ziemlich geschadet
hat. Es halten sich sogar Geriichte, dass die ,,Fiichse* sogar eine
eigene SoOldnertruppe unterhalten, die Reisende und Handler
tiberfallt welche sich den ,,Schutz des Gottes nicht teuer erkauft
haben. Es macht auch das Gerticht die Runde, dass diese Soldner fiir
Sabotageakte an Handelshdusern und Marktplatzen verantwortlich
sein konnten. Was vielerorts fiir Aufregung sorgt, ist das der
Hohepriester des Haupttempels Betrdge festgelegt hat, welche zu
entrichten sind um in den Genuss von Fennex Schutz zu kommen.*

*ndhere Informationen und Darstellungen von Fennex findet ihr in der 11.Ausgabe des
HAntherianischen Amazonen Kuriers“

Feuerkrug: zerbrechlicher Tonkrug, welcher mit einer sehr leicht
entflammbaren Fliissigkeit, wie Drachenblut® oder Schwefel-
wasser, gefiillt ist. Der Feuerkrug wird in die Reihen der Angreifer
geschleudert wo er, sobald er zerbricht und sein Inhalt mit
Flammen in Berihrung kommt, ein wahres Inferno entfacht. Als
besonders wirksame und schreckliche Waffe haben sich Feuerkriige
in Seeschlachten erwiesen.

FF: Abkiirzung fiir ,,Fingerfertigkeit* - wurde in DSA® verwendet
Ff’akh: Orkisch fiir ,brav‘ oder ,artig‘. Vorsicht bei der Aussprache,
denn das beinahe identisch klingende Pff’akh bedeutet genau das
Gegenteil. Ebenso kommt es des Ofteren zu Verwechslungen mit
dem irdischen Wort ,Fuck’, welches sehr dhnlich ausgesprochen
wird, jedoch ebenfalls eine komplett andere Bedeutung hat.

Finger: Antherianisches Langenmaf3 - entspricht etwa 2cm

Fingerhut: Antherianisches Fliissigkeitsmalf3 - entspricht etwa 2ml
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Flinker Goblin: Umgangssprachliche Bezeichnung fiir Durchfall
Flohtaverne (&): Scherzhafte Bezeichnung fiir einen alten Hund
Fluff: Badeschaum

Fluffblasen: Seifenblasen

Frostelfen: Die meisten Frostelfen kennen die griinen Bldtter der
Jadewaldes nur noch aus den Uberlieferungen und Geschichten der
Stammesaltesten. Obwohl auch sie Sumaya als hochstes Heiligtum
verehren, hat kaum eine von ihnen den ,Baum des Lebens“ je
erblickt. Auch tiber ihr Aussehen halten sich hartndckig Gertichte in
der Menschenwelt. Manch Reisende, welche ihnen angeblich
begegnet sind, beschreiben sie als Wesen deren Korper aus blauen
Kristallen bestehen sollen, die von innen heraus leuchten. Es ist
anzunehmen, dass diese Reisenden wohl am Frostfieber litten,
denn diese Beschreibung entspricht keinesfalls der Realitdt. Doch
was hat die Volksgruppe der Frostelfen aus den Waldern in den
unwirtlichen Norden verschlagen? Kein Mensch vermag das mit
Sicherheit zu sagen, man geht allerdings davon aus, dass sich eine
Gruppe von Elfen vor vielen Zeitaltern auf die Suche nach einem
sagenumwobenen, magischen Eiskristall machte, welcher wenige
Meilen nordwestlich von Lokkensund zu finden ist. Frostelfen leben
hauptsdchlich von der Jagd und dem Handel mit Fellen und
Tierhduten, welche sie meist in Lokkensund gegen andere Giiter
eintauschen. Im Gegensatz zu den anderen Volksstammen der Elfen
pflegen sie - der unwirtlichen Umgebung und der Nahe der
Siedlungen geschuldet - ndhere Kontakte zu ihren menschlichen
Nachbarn. Obwohl sich einige von ihnen sogar auf Beziehungen mit
Menschen einlassen - die meisten Halbelfen sind frostelfischer
Abstammung - betrachten sie die Menschen als primitive,
unzivilisierte Lebewesen, was auf die ungehobelten Nordvélker
wahrscheinlich auch zutreffen mag. Neben Sumaya verehren die
Frostelfen auch den magischen Eiskristall, fiir welchen es in ihrer
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Sprache keinen Namen gibt, welcher von Menschen aber
Tofraiskristall genannt wird.*

*ndhere Informationen und Abbildungen zu den kulturschaffenden Volkern Antherias findet
ihr in der 9.Ausgabe des , Antherianischen Amazonen Kuriers

Fui: Orkisch fiir ,Ausscheidung‘ oder ,rauskommen*

Fulgar - Gott der Donner, Blitze und Zerstérung (¥+): Kaum ein
anderer Gott wird von den Menschen so gefiirchtet wie Fulgar. ist er
es doch, der mit Blitz und Donner, Zerstorung tiber Natur und die
Arbeit der Menschheit bringt. Manchmal hat man das Gefiihl, dass
es ihm Freude bereitet, den Menschen bei der Ernte zuzusehen um
dann den gefiillten Erntewagen mit einem seiner Blitze in Brand zu
stecken. Und es soll auch schon vorgekommen sein, dass sein
Donnergrollen wertvolle Scheiben aus Glas zerbersten lief3. Trotz
seines zerstOrerischen Wesens verfiigt Fulgar iber eine gewisse
Anhdngerschaft, welche sich in erster Linie aus Magiern und
Alchemisten zusammensetzt, welche versuchen sich seine Macht
flir ihre Zwecke zu eigen zu machen. Allerdings legte sich schon so
mancher Alchemist in Barlortos Arme, als er versuchte Fulgars
Blitze zu einzufangen. Doch trotz seines Hanges zu Bosheit und
Zerstorung, darf man nicht auBer Acht lassen, dass er durch Blitz
und Donner auch schon so manche Leben gerettet hat Gilt sein Blitz
doch als eine der wenigen ,Waffen“ Antherias, welche einen
ausgewachsenen Drachen mit einem Schlag toten kann, wie eine
Jahrhunderte alte Zeichnung, welche im , Hort des Wissens* in
Torwacht besichtigt werden kann, zeigt. In Briickenwehr (iberlegt
man, Fulgar einen Tempel zu errichten, in der Hoffnung, ihn
dadurch ein wenig zu besanftigen.*

*ndhere Informationen und Darstellungen von Fulgar findet ihr in der 11.Ausgabe des
YAntherianischen Amazonen Kuriers“
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.G.

Gambeson: Wattiertes Kleidungsstiick, welches iiblicherweise unter
der Kettenriistung getragen wurde.

GE: Abkiirzung fiir , Geschicklichkeit - im Englischen , DEX =
Dexterity*

Gelber Sonnenstein: Gelblicher Halbedelstein der von innen zu
glithen scheint, sobald das Licht der Sonne auf ihn fdllt. Der, vor
allem bei feinen Damen, tiberaus beliebte Schmuckstein ist in den
Juwelenbergen mitunter sogar an der Erdoberflache zu finden.

Goblin: siehe Goblins, Nachtschleicher, Hobgoblins

Goblin aus der Hohle: Antherianische Redensart - vergleichbar mit
unserem , die Katze ist aus dem Sack.

Goblinnase: Verniedlichende Bezeichnung fiir ein Schlitzohr.

Goblins: Fiir die einen sind sie eine ,griine Landplage, fiir die
anderen ein kulturschaffendes Volk - aber wohl in den Augen aller
sind sie Rdauber- und Diebesgesindel. Glitzernde und glanzende
Gegen-stdnde scheinen sie geradezu anzuziehen - und sie lassen
nichts unversucht um diese in ihren Besitz zu bekommen. Dabei
schrecken die, kaum mehr als einen Schritt kleinen, Goblins auch
nicht davor zuriick einem schlafenden Reisenden die Kehle
durchzuschneiden. Generell sind Goblins sehr feige Kreaturen und
fiihlen sich nur im Rudel stark. Wohl aus diesem Grund werden sie
von Zwergen auch Abschatzig als , Arschwisch® bezeichnet. Trifft
man in Antheria auf einen einzelnen Goblin wurde dieser meist
entweder von seiner Sippe verstoflen oder er versucht einen in eine
Falle zu locken. Wie bei den Orks, sind sich die Gelehrten uneins
dariiber, ob Goblins zu den kulturschaffenden Volkern zu zdhlen
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sind. Es sind einzig und alleine ihre primitiven Malereien an
Hohlenwadnden und das sie tiber eine eigene Sprache verfiigen, was
einen dazu bewegen kann, sie dazu zu zahlen. Sie betreiben weder
Ackerbau noch Viehzucht - sie sind Jager und Sammler. Auch ihre
Waffen und Ristungen stammen meist nicht aus eigener
Produktion, sondern sind Fund- und Beutestiicke. So war es nach
den groflen Schlachten des letzten Krieges hdufig zu beobachten,
dass ganze Horden von Goblins Uber die Schlachtfelder zogen um
die Leichen zu fleddern. Die gefdhrlichste Waffe der Goblins sind
meist nicht ihre alten, rostigen und schartigen Schwerter, sondern
ihre scharfen Zdhne. Der Biss eines Goblins birgt ein hohes Risiko
fiir eine Wundinfektion. Alle Goblins haben, auch wenn man es bei
ihrem Anblick nicht zu glauben vermag, einen sehr stark
ausgepragten Familiensinn. Das Wohl ihrer Familie oder der Sippe
bedeutet ihnen viel mehr als das eigene. Trotz ihrer Feigheit wiirde
sich ein gefangener Goblin eher selbst die Zunge abbeiflen, als die
Lage seiner Siedlung zu verraten. Dariiber hinaus gelten sie als
ausgezeichnete Spurensucher, weshalb man sie mitunter auch
zusammen mit Rauberbanden antrifft, welche sich die Fahigkeiten
der Goblins billig oder erpresserisch zu Nutze machen. Eines
unterscheidet die Goblins noch mafRgeblich von den meisten
anderen Volkern Antherias. In der Sippe geben die Frauen den Ton
an. Fast immer hat eine Sippe eine Schamanin und eine Alteste -
zwei Range, die fast ausschliefllich von Frauen besetzt sind. Sie
zeigen, verglichen mit den Mannern - wenn man sie so nennen
kann - auch eine deutlich héhere Lernfdhigkeit.

*ndhere Informationen und Abbildungen zu den kulturschaffenden Volkern Antherias findet
ihr in der 9.Ausgabe des , Antherianischen Amazonen Kuriers

Griiner Baumdrache (#4): Im Vergleich zu seinen roten oder
schwarzen Verwandten ist der Griine Baumdrache geradezu ein
Winzling. Mit einer Korperldnge von etwa zwei Schritt und einer
Gesamtldnge von vier bis fiinf Schritt zahlt er zu den Kleindrachen,
obwohl er mit seinen fiinf bis sechs Schritt Spannweite durchaus
furchteinfl6Bend wirken kann. Zwar ist der Griine Baumdrache ein
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Fluchttier, aber wird er tiberrascht oder fiihlt sich in die Enge
getrieben - so stellt er sich furchtlos jedem Gegner. Und da er in
Gruppen lebt, hat man es vielleicht auch gleich mit mehreren seiner
Gattung zu tun. Vor allem fiir unerfahrene Abenteurer kann dies
schnell zu einer lebensbedrohlichen Situation werden. Seine Klauen
sind nicht besonders stark ausgebildet und verursachen im Falle
eines Treffers kaum Schaden. Seinen verhadltnismdRig langen und
dinnen Schwanz setzt er wie eine Peitsche ein und entsprechend
schmerzhaft ist es, wenn man davon getroffen wird. In Acht
nehmen sollte man sich auch vor dem Speichel des Griinen
Baumdrachen, den er bis zu zehn Schritt Entfernung - zielsicher -
spucken kann. Er enthdlt ein stark toxisches Gift, welches zu einer
schweren Vergiftung fithren kann die unbehandelt zu Koma und
Tod fiihrt. Schon aus diesem Grunde sollte man es vermeiden mit
Grinen Baumdrachen aneinander zu geraten. Auf der anderen Seite
jedoch... Aus der Haut des Baumdrachen ldsst sich eine sdurefeste
Ristung herstellen. Anzutreffen sind die Griinen Baumdrachen
liberall wo es Laubbdume zu finden gibt, selbst im dichten
Dampfenden Dschungel. Wenn sie gentigend Nahrung finden - sie
erndhren sich hauptsdchlich von Nagetieren, verachten aber auch
ein Schaf oder ein Schwein nicht - vermehren sie sich sehr rasch
und gelten mancherorts als ,,fliegende Landplage“.*

*ndhere Informationen und Abbildungen des Griinen Baumdrachen findet ihr in der
6.Ausgabe des , Antherianischen Amazonen Kuriers“

Griiner Rauschpilz (#46): Der etwa einen Finger kleine ,Griine
Rauschpilz‘ ist der beste Beweis fiir den Spruch ,,die Dosis macht
das Gift“. Kaut man den Pilz zu einem Brei erhdlt man ein sehr
gutes Heilmittel gegen Infektionen und leichte Vergiftungen. Kaut
man den Pilz allerdings zu lange so verursacht er Illusionen, starke
Ubelkeit und Erbrechen sowie unkontrolliertes Muskelzucken. Zu
hdufiges Kauen des Pilzes kann zu einer Abhdngigkeit fiihren.
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.H.

Hexaeder (W6): Der W6 ist der in nahezu allen Alltagsspielen
vorkommende Wiirfeltyp und wird somit oft als der Spielwiirfel
betrachtet. Die Summe der Zahlen auf je zwei gegentiberliegenden
Seiten ist in Standardbeschriftung stets 7. Modifikationen davon
haben nach auen oder innen gekriimmte Kanten.

Hexakisotaeder (W48): Catalanischer Korper aus 48 kongruenten
Dreiecken.

Hitze: Fiebriges Verlangen nach korperlicher Vereinigung, welches
in erster Linie Frauen orkischer Abstammung befdllt. Wird dieses
Verlangen tiber ldngere Zeit nicht gestillt kann es chronisch werden
und die Orkfrau in den Blutrausch treiben.

Ho: Orkisch fiir ,hinten‘ aber auch ,Hintern‘ oder ,Arsch’

Hobgoblins: Eine Goblinart, der man wohl nicht so gerne begegnet,
sind die beinahe menschengroen, griinhdutigen Hobgoblins,
welche irrtiimlichweise manchmal sogar fiir Orks gehalten werden.
Zum Gliick fiir Reisende und Bauern, sind sie nur in Kkleinen
Gruppen anzutreffen und trotz ihrer Grofle und ihrem
furchteinfléfendem Aussehen sind sie nicht viel mutiger als ihre
kleinen Artgenossen. Jedoch sollte man nicht den Fehler begehen
ihre Kraft und Wildheit zu unterschdtzen. Ein ausgewachsener
Hobgoblin kann es durchaus mit einem Menschen aufnehmen und
ihm mit Klauen und Zahnen beachtliche Wunden zufiigen, die sich
nur all zu leicht entziinden konnen. Wie auch ihre kleineren
Verwandten sind auch sie in erster Linie Jager und Sammler.

*ndhere Informationen und Abbildungen zu den kulturschaffenden Volkern Antherias findet
ihr in der 9.Ausgabe des , Antherianischen Amazonen Kuriers

Hochelfen: Sie sind, ausser besondere Umstdnde zwingen sie dazu
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die Stadt zu verlassen, ausschlieflich in Yaldar’'mae anzutreffen.
Wir sind uns selbst nicht ganz sicher, ob es korrekt ist sie als eigene
Volksgruppe zu bezeichnen, da nicht alle von ihnen als Hochelfen
geboren wurden, sondern einige diese Bezeichnung durch eine
rituelle Weihe erhalten haben. Obwohl kaum je ein menschliches
Wesen eine Hochelfe zu Gesicht bekommen hat, werden sie meist
als ,iber alles Irdische hinaus schon‘ beschrieben. Unter ihnen
befinden sich die besten Architekten, Magier, Heiler, ja sogar
Waffenschmiede, Antherias. Thnen obliegt auch die Gesetzgebung
fiir (fast) alle Elfen. Ob die Bezeichnung Hochelfen von ihrer
Korpergréfle (die meisten von ihnen messen an die zwei Schritt),
ihrem Stand in der Hierarchie oder ihrem Gebaren, welches von
Menschen als hochndsig und herablassend bezeichnet wird,
abgeleitet ist kann heute nicht mehr mit Sicherheit gesagt werden.
Uberlieferungen zur Folge sollen die Hochelfen den Amazonen vor
drei Zeitaltern das Geheimnis zur Herstellung des Drachenstahls
verraten haben, welcher ihre Schwerter leichter, scharfer und
widerstandsfahiger macht als herkdmmliche Waffen. Mit Sicherheit
behauptet werden kann allerdings nur, dass das Schwert von
Amazonenkonigin Arvenya aus einer Schmiede der Hochelfen
stammt und {iber magische Eigenschaften verfiigt. Auch die
Hochelfen verehren Sumaya als hochstes Heiligtum - als Mutter
allen Lebens.*

*ndhere Informationen und Abbildungen zu den kulturschaffenden Vélkern Antherias findet
ihr in der 9.Ausgabe des , Antherianischen Amazonen Kuriers
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Ikosaeder (W20): Platonischer Korper aus 20 gleichseitigen
Dreiecken. In Standardbeschriftung ist die Summe der Zahlen auf je
zwei gegenliberliegenden Seiten 21.

Inkarnate: Kostenpflichtiges Online-Tool zum Erstellen von Karten
flir Rollen-spielanwendungen aller Art

IQ: Abkiirzung fiir , Intelligenz(quotient)“ - im Englischen wird
alternativ haufig WIS - Wisdom" (Weisheit) verwendet um
Verwechslungen mit Intuition (INT) zu vermeiden
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.J.

Junova - Gottin der Ehe und der Geburt (+): Nur wenige Gotter
genieflen ein so hohes Ansehen wie Junova, die Gottin von Ehe und
Geburt. Sie ist es, die Liebende mit einem untrennbaren Band
vereint und dieses Biindnis hdufig auch mit Kindern segnet. Junova
wird meist als Mutter mit einem Kind auf den Armen dargestellt.
Thre Tempel, die in Andarwacht, Briickenwehr und Quellbruch zu
finden sind, sind sehr farbenfroh gestaltet und spiegeln die Freude
am Leben wider. Die Tempel der Junova dienen aber nicht nur als
Gebetsstatten, sondern auch als Geburtshduser, wo Frauen auch die
Moglichkeit geboten wird anonym zu entbinden und das Kind in die
Obhut des Ordens zu iibergeben. Dies wird von vielen Bewohnern
Antherias mit Argwohn betrachtet, aber das Beenden eines
ungeborenen Lebens ist einer der grofiten Frevel, den man im
Angesicht der Gottin begehen kann. Und dieser Frevel wadre
mitunter der einzige Ausweg den junge Miitter sehen, deren
Leibesfrucht einer erzwungenen Vereinigung entspringt. Junova
erwartet keine Opfergaben von Menschen die ihren Beistand
erbitten, aber natiirlich werden sie in den Tempeln gerne
angenommen. [hr Einkommen bestreiten die Tempel aus dem
Verkauf von heilenden und schmerzlindernden Krdutertranken
sowie der Ausbildung von Hebammen. Viele sehen ihre Bruder
Barlortos und Valos (Gotter des Todes) als ihre Gegenspieler,
vergessen dabei allerdings meist, dass etwas vergehen muss, damit
etwas Neues entstehen kann. Junova selbst hegt keinen Zwist mit
ihren Briidern oder anderen Gottern...

*ndhere Informationen und Darstellungen von Junova findet ihr in der 11.Ausgabe des
HAntherianischen Amazonen Kuriers“

Junovabund / Junovaschwur: Das Versprechen, fiir alle Zeit, die man
auf Antheria wandelt, beisammen zu bleiben.

Juwelenzwerge: Wie der Name bereits vermuten ldsst verdienen sie
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ihren Unterhalt mit dem Abbau von Juwelen. So kommt das
Sprichwort ,In jedem der Juwelenberge stecken zehn Juwelen-
zwerge!“ nicht von ganz ungefdhr. Nur das es deutlich mehr als
zehn Zwerge pro Berg sind. Auf der Suche nach kostbaren
Edelsteinen und Kristallen haben die Zwerge die Juwelenberge
mehr durchléchert als Motten einen alten Morgenmantel. So
mancher Berg droht, aufgrund der vielen Stollen die in ihn
getrieben wurden, in sich zusammenzustliirzen. Das halt die
Juwelenzwerge aber nicht davon ab im inneren der Berge
prunkvolle Hallen und Wohnstdtten anzulegen. Die Juwelenberge
sind so reich an Edelsteinen, dass man sie mancherorts sogar an der
Oberflache finden kann. Die, den Bergen abgerungenen Edelsteine
werden durch die zwergischen Edelsteinschleifer hdufig direkt zu
edlen Schmuckstiicken verarbeitet, mitunter aber auch in ihrer
Rohform an die Mittellander und , Die Kinder der Grofen Wiiste*
verkauft, wo sie auf verschiedenste Arten und Weisen verarbeitet
werden oder anderweitig Verwendung finden.

*ndhere Informationen und Abbildungen zu den kulturschaffenden Vélkern Antherias findet
ihr in der 9.Ausgabe des , Antherianischen Amazonen Kuriers
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.K.

Kartoffelstampf (3¢): Brei aus zerstampften Kartoffeln (Osterr.
Erdapfel), welcher in Tavernen haufig als Beilage bei Fleisch- oder
Wurstgerichten serviert wird. Kann aber auch als Hauptspeise
eingenommen werden.

Katzenaugenstein (#): Griin schimmernder Halbedelstein mit
magischen Eigenschaften. Es ist nicht bekannt wie es der
Katzenaugenstein ermdoglicht - selbst bei absoluter Dunkelheit -
sehen zu konnen wenn man durch ihn hindurch blickt.
Katzenaugensteine sind tiberaus selten und daher sehr wertvoll.

KK: Abkiirzung fiir ,,Kérperkraft* - Englisch ,, STR = Strenght*

Knack(s): Gerausch, welches entsteht wenn jemandem das Genick
oder ein Knochen gebrochen wird.

Knuppen: Bezeichnung der Nordmdnner und Frauen fiir korperliche
Liebe, welche meist unter Tierfellen vollzogen wird.

KR: Abkiirzung fiir ,,Kampfrunde(n)“ - Englisch , Battle Round(s)*

Kritischer Treffer: Wird bei einem Angriff eine 20 gewtrfelt (eine 1
bei DSA®), so handelt es sich um einen sogenannten ,kritischen
Treffer", der besonders viel Schaden anrichtet oder ein Ereignis wie
,Ohnmacht* auslosen kann. Was er auslost oder ob er auch
abgewehrt werden kann obliegt der jeweiligen Spielsituation und
natiirlich auch dem Spielleiter - im Englischen ,,Critical Hit“
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.L.

LE: Abkiirzung fiir ,,Lebensenergie* - Englisch ,,HP = Hitpoints*

Lilith - Herrin des Schmerzes, des Hasses und der Perversion (34):
Die Damonin ist so mdchtig, dass sie auch abseits der ,Langen
Nacht‘ auf dem Antlitz Antherias wandeln kann. Dies verdankt sie
mitunter auch ihrer Fahigkeit zur Gestaltwandlung. Eine {iber zwei
Schritt grofle rothdutige Damonin mit Hornern, Schwanz, Hufen
und drei Briisten wiirde nicht lange unentdeckt bleiben, aber einem
unscheinbaren, schiichternen Madchen schenkt man meist keine
Beachtung. Wo immer Lilith erscheint sdt sie Hass und Zwietracht -
und labt sich an dem hdufig daraus entstehenden Schmerz und
Unheil. Am meisten Vergniigen bereitet es ihr allerdings, Mensch
und Tier personlich zu qualen. So tritt sie manchmal als Kerker-
meisterin in Erscheinung, der es hollisches Vergniigen bereitet ihre
Gefangenen bis aufs Blut - und das ist nicht sprichwortlich gemeint
- zu foltern. Manchmal verfiihrt sie ihre Opfer auch in Form einer
wohlgefdlligen Strafenhure. Dabei lockt sie ihre Opfer meist in
verlassene Hduser oder dunkle Seitengassen. Niemand konnte
bisher berichten, welche Perversionen und Schmerzen ihre Opfer
erdulden mussten. Meist findet man von ihnen nur noch ihre
getrocknete Haut oder ein Hdufchen Asche. Thre groften
Widersacher sind die Gottin Succubana selbst und ihre Vertreterin
auf Antheria - Nadeare Solial. Beide machen Jagd auf sie und
konnen sie auch in verdanderter Gestalt erkennen.

Luperrox - Gott des Feuers und der Schmiedekunst (+): Obwohl er
den Menschen das Feuer schenkte um sie zu warmen und ihnen
zeigte wie man einen unférmigen Klumpen Erz zu Werkzeugen,
Waffen und Ristungen schmiedet, fiirchten die Menschen ihn -
haben sie wdhrend der unzdhligen Schlachten und Kriege die
zerstorerische Macht seines Elementes kennengelernt. Und kaum
etwas anderes fiirchten die Antherianer so sehr, als wenn Fulgar
durch einen seiner Blitze das Element des Luperrox entfesselt. In
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seiner gezdhmten Form konnen Menschen - und auch die
metallbearbeitenden Zwerge, welche Luperrox ebenfalls verehren -
jedoch nicht auf das Feuer verzichten. Es spendet Licht, Warme,
lasst die Menschen Speisen zubereiten, schiitzt vor wilden Tieren
und macht viele Metalle so weich, dass man sie nach Belieben
verformen kann. Zum Glick sind die Zeiten vorbei in denen
Menschen, als auch Zwerge, versucht haben Luperrox mit lebenden
Opfern zu besdnftigen. Wahrend die Zwerge meist kostbare Waffen
opferten und in den ,,Luperrox-Schlund“ warfen, haben Menschen
mitunter Kinder als Opfer dargebracht. Dieser Frevel an unschul-
digen Leben, hat Luperrox so erziirnt, dass er in einem Anfall von
Raserei einen ganzen Landstrich Antherias in Schutt und Asche
gelegt hat. Und damit sich das frevelhafte Volk der Menschen dort
auch nie wieder ansiedeln sollte, lieR er die Vulkanglaszacken
wachsen und machte sie zum unfruchtbarsten Landstrich
Antherias. Mehr als drei Zeitalter sollten vergehen, bevor sich
wieder jemand in diesem Gebier ansiedeln sollte. Jemand, fiir den
die kargen, harten Lebensverhdltnisse kein iibergrofles Hindernis
darstellen sollten - die Orks. In Ndchten an denen der Doppelmond
an Antherias Himmel voll erstrahlt, wird das , Luperrox-Fest“
abgehalten. Wahrend dieses Festes zeigen Schmiede aus ganz
Antheria die Kunst ihres Handwerkes und dem Gott werden Opfer
dargebracht - allerdings in Form von Strohpuppen welche auf
Scheiterhaufen verbrannt werden. Eines der wenigen Feste,
welches Menschen und Zwerge gemeinsam feiern. Da es neben
Scheiterhaufen und Schmiedeessen sehr heif ist, flieflt in diesen
Ndchten auch das Zwergenbier in Strémen, weshalb Spotter
Luperrox auch als Gott des Bieres und der Trunkenbolde
bezeichnen. Jedoch nur hinter vorgehaltener Hand, denn auch die
Spotter fiirchten seinen Zorn. Dem Luperrox wurden keine Tempel
errichtet und seine Priester sind die Schmiede Antherias.

*ndhere Informationen und Darstellungen von Luperrox findet ihr in der 11.Ausgabe des
HAntherianischen Amazonen Kuriers“
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.M.

Meckerdrache (#): kleinste Drachenart Antherias - kaum grofer als
ein Spann. Der kleine Allesfresser tritt - dhnlich Vogeln oder
Fleder-mdusen - in Schwdrmen auf. Den spottischen Namen
erhielt der Drache von einem Bauern, der meinte, das ihn die
Gerdusche der Drachen an das Meckern seines alten Weibes
erinnern. Korrekt bezeichnet missten wir den kleinen Drachen
,Kleiner Fluggriinling nennen. Da bevorzugen selbst wir die
Bezeichnung Meckerdrache. Diese kleine Drachen fressen einfach
alles was ihnen vor die Mauler kommt, weshalb sie vor allem in den
Weinbaugegenden Antherias nicht gerne gesehen werden, denn
Beeren und Trauben aller Art stehen ganz hoch oben auf ihrem
Speiseplan. Dennoch sind sie auch sehr niitzlich - wahrscheinlich
der Grund warum sie noch nicht ausgerottet wurden. Sie fressen
ndmlich auch jede Menge herumliegendes Aas und verhindern so
die Ausbreitung von Krankheiten und {iblen Verwesungs-geriichen.
Ohne sie wdre Antheria vielerorts vielleicht sogar unbewohnbar.
Bedenkt dies bitte, bevor ihr dem nachsten Meckerdrachen den Gar
aus macht, weil dieser vielleicht euren gldnzenden Helm als zu
einladend empfunden und ihn - mit einem Klecks Drachenguano -
verziert hat. Meckerdrachen konnen ganz schon nervig sein, sind
aber generell vollig harmlos. Mit ihren kleinen Zdhnchen sind sie
kaum in der Lage Schaden anzurichten - gleiches gilt fiir ihre
kleinen Krallen. Ihr Fleisch ist vollig ungenief3bar, weshalb es auch
keinen Sinn macht sie zu jagen. Einzig ihre Eier - die in etwa die
Grof3e von Taubeneiern haben - sind fiir den Verzehr geeignet. Es
kann sich kulinarisch also lohnen einem Nistplatz der
Meckerdrachen einen Besuch abzustatten. Aber bitte bedenkt, nicht
alle Eier aus den Gelegen zu nehmen um den Fortbestand der Art
nicht zu gefdhrden.

*ndhere Informationen und Abbildungen des Meckerdrachens findet ihr in der 6.Ausgabe
des ,,Antherianischen Amazonen Kuriers®
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Menschen: Sie machen die grofte Volksgruppe Antherias aus und
sind, vom hohen Norden bis zu den feuchtheiffen Dschungeln im
Siiden, in ganz Antheria anzutreffen. Deshalb werden sie von
anderen Volkern, welche nicht nach standiger Erweiterung ihres
Lebensraumes streben, nicht selten als eine Krankheit betrachtet.
Dabei geht es den Menschen primdr gar nicht um die Erweiterung
ihres Lebensraumes, sondern um die Befriedigung ihres
unstillbaren Forschungsdranges, welcher in ihrer Natur zu liegen
scheint. Beinahe alle Menschen leben in Doérfern, Stadten oder
anderen Siedlungsformen, sofern sie nicht verstoflen wurden oder
schlicht und einfach die Einsamkeit vorziehen. Fdlschlicherweise
werden auch Amazonen immer wieder als Volk bezeichnet. Diese
Bezeichnung hat sich in den letzten Zeitaltern allerdings
umgangssprachlich so verfestigt, dass sie selbst von Gelehrten
akzeptiert wird. Richtigerweise miisste man Amazonen als
,militarischen und kulturellen Orden, dem nur Frauen angehdren
bezeichnen. Die Menschen teilen sich in eine schier
uniiberschaubare Zahl von Volksstdmmen - von den Nordmdannern
/ Walkiiren des eisigen Nordens bis zu den Krk’zaan im tiefen
Stiden - auf. Wahrend die Menschen des unwirtlichen Nordens die
,Mittellander wegen ihres, ihrer Meinung nach verweichlichten,
Lebensstils groftenteils verachten, betrachten manche , Mittel-
lander* die dunkelhautigen Volker des Siidens als ,,Tiere, die man
bestenfalls als Sklaven halten kann“. Dafiir betrachten die Krk’zaan
einen gut abgehangenen und gewliirzten ,Mittelldnder als
Delikatesse. Ganz anders wiederum die Naganui, welche einige der
kleinen Inseln im Siiden bewohnen. Sie sind sehr weltoffen,
freundlich und jeder Volksgruppe gegeniiber freundlich gesinnt. Es
kommt hdufig vor, dass die Frauen der Naganui Besucher einladen
ihrem Vulkangott Nagawunuhunuana zu opfern, was einem Opfer
an Succubana gleichkommt. Man sollte die Freizligigkeit und
Freundlichkeit der Naganui allerdings nie auf die Probe stellen,
denn sowohl Mdnner als auch Frauen sind furchtlos und wissen
sich mit ihren zahnbesetzten Holzwaffen zur Wehr zu setzen. Sie
leben in erster Linie von dem was Wasser und Insel ihnen zu geben
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bereit sind, und vom Handel mit anderen Volksstammen. Zu ihren
Haupthandelsgiitern zdhlen Milchniisse, Perlen und kleine Blocke
aus Seetang, Olen und Fetten, deren Verwendung zu besonders
sauberer und weicher Haut fithrt. Der genaue Herstellungsprozess
ist ein Geheimnis und es gilt als groRe Ehre, wenn man so einen,
etwa handgrof3en, Block geschenkt bekommt. Geld ist den Naganui
fremd - sie betreiben Tauschhandel. So hdngt es in erster Linie von
eurem Verhandlungsgeschick ab ob ihr ein gutes Geschaft macht.
Nicht annihernd so friedliebend und freiziigig sind die ,, ¢! yaall Jlik|
¢S ("Atfal alsahra' Alkubraa), die , Kinder der GroRen Wiiste".
Mannliche Kinder werden ab ihrem fiinften Lebensjahr zu
furchtlosen Kriegern erzogen, die frither nur ein Ziel kannten - den
Glauben an ihren einen Gott, der keinen Namen trdgt iiber ganz
Antheria zu verbreiten. Mehrere Zeitalter lang haben sie dies
versucht, wurden aber immer am Wiistenwall (J‘odar al Sra), in
verlustreichen Schlachten, aufgehalten. Seit etwa fiinf Dekaden
herrscht ein briichiger Friede zwischen den ,Kindern der Groflen
Wiiste und den ,,Mittellandern* und man konzentriert sich mehr
auf den Handel mit kostbaren Gewlrzen und Stoffen als auf die
Verbreitung des Glaubens. Durch diesen Handel haben es einige von
ihnen zu unsagbaren Reichtiimern geschafft, welche selbst Barone
aus dem ,Mittelland“ wie Bettler erscheinen lassen. Dieser
Reichtum hat schon so manchen Abenteurer zu uniiberlegten
Handlungen verleitet. Seid gewarnt - die Justiz der Wiistenkinder
urteilt schnell und hart. So ist man als Gewlirzdieb schnell mal eine
oder beide Hande los - oder einen anderen Korperteil, wenn man
zum Beispiel mit der Frau eines anderen erwischt wird. Einst waren
die Wistenvolker den anderen Menschen Antherias in vielen
Bereichen, wie Kultur, Anatomie oder Mechanik weit voraus. Diese
Entwicklung kam wdhrend der scheinbar endlos andauernden
Kriege komplett zum Erliegen und da man sich noch immer weigert
Wissen von anderen Volksgruppen zu akzeptieren, wurden sie
letztendlich in vielen Bereichen vom Thron gestoen. Lediglich ihr
Geschick im Handeln ist unerreicht und selbst Zwerge lassen sich
mitunter ihren Bart von den Wiistenkindern abschwatzen. Es ist
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nicht bekannt woher die Gewliirze stammen, mit denen vor allem in
Al‘ Khazaam gehandelt wird. Es darf daher angenommen werden,
dass den ,,Kindern der Grof3en Wiiste“ Gegenden Antherias bekannt
sind von denen andere Volker noch nichts wissen. Und es ist zu
beflirchten, sollten sie das Monopol des Gewiirzhandels verlieren,
das es erneut zu grofen kriegerischen Auseinandersetzungen
kommen koénnte.*

*ndhere Informationen und Abbildungen zu den kulturschaffenden Volkern Antherias findet
ihr in der 9.Ausgabe des , Antherianischen Amazonen Kuriers

Meile: Antherianisches Langenmaf? - entspricht etwa 1km

Mithril (#): Griinlich schimmerndes Metall. Durch Elfenmagie
veranderter Stahl. Deutlich leichter als herkdmmlicher Stahl, aber
nicht weniger robust.
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° N °
Na: Orkisch fiir ,vorne‘.

Nachtelfen: Eine sehr diistere Volksgruppe der Elfen, stellen die
Nachtelfen dar. Thr auffdlligstes Erkennungsmerkmal ist ihre
blassgraue bis beinahe schwarze Hautfdarbung, welche darauf
zuriickzufiithren sein diirfte, dass sie seit vielen Generationen das
Licht der Sonne meiden und ihren Geschaften fast immer im Schutz
des fahlen Mondlichtes nachgehen. Um diesen Schutz optimal zu
nutzen sind Nachtelfen stets dunkel - meist schwarz - gekleidet.
Warum sie sich vor vielen Zeitaltern von ihren Briidern und
Schwestern losgesagt und ein Leben in der Dunkelheit gewdhlt
haben, ist selbst in den Chroniken der Elfen nicht
niedergeschrieben. Sicher ist nur, dass die Nachtelfen jegliche
Gesetzgebung durch die Hochelfen ablehnen und keine Fremden in
ihrem Gebiet, dem Diisterwald, dulden. Da kaum jemand lebend aus
dem Diisterwald zuriickkehrt, ist so gut wie nichts dariiber bekannt
in welchen Siedlungsformen Nachtelfen leben. Neben Sumaya
verehren Nachtelfen auch den Blutkristall, welcher inmitten des
Diisterwaldes verborgen liegt. Kein Mensch, der den Kristall je
erblickte schaffte es lebend zu seinesgleichen zuriick. Auch andere
Elfenvolker werden in der Nahe des Kristalles nicht geduldet.
Glaubt man den Gesdngen einiger Barden, so bringen die
Nachtelfen ihre Gefangenen dem Kristall, in einem grausamen
Ritual, als Blutopfer dar.

*ndhere Informationen und Abbildungen zu den kulturschaffenden Vélkern Antherias findet
ihr in der 9.Ausgabe des , Antherianischen Amazonen Kuriers

Nachtklinge: Dolch mit geschwarzter, geharteter Klinge. Die Klinge
wird bis zur Glut erhitzt und dann durch Ol oder Blut abgekiihlt,

wodurch eine matt schwarze Farbung entsteht.

Nachtschleicher: Grauhdutige Goblins mit rot glithenden Augen. Sie
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sind fast nur des Ndchtens anzutreffen und fiir ihre Heimtiicke
bekannt. Sie gelten als Meister in der Herstellung von Giftwaffen.
*ndhere Informationen und Abbildungen zu den kulturschaffenden Vilkern Antherias findet

ihr in der 9.Ausgabe des ,, Antherianischen Amazonen Kuriers

NSC: Abkiirzung flir , Nicht Spieler Charakter - im Englischen
, NPC - Non Player Character*
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.0.

Obsidian: Obsidian ist ein natiirlich vorkommendes vulkanisches
Gesteinsglas. Es entsteht bei rascher Abkithlung von Lava mit
einem Massenanteil an Wasser von maximal drei bis vier Prozent.

Obsidianzwerge: Sie zdhlen — wohl auch notgedrungen — zu den
wehrhaftesten der Zwergensippen. Ihre Stolleneingange liegen sehr
nahe an der unfruchtbaren Steppe, welche die Orks als ihre Heimat
flir sich beanspruchen. Fiir Orks ist der schwarz glanzende Stein -
in den Mittellanden auch als Vulkanglas bekannt - der heilige Stein
ihrer Gottin. Zwerge bauen ihn ab, um daraus Ziergegenstdnde,
Schmuck und Miinzen herzustellen. Dies ist immer wieder Grund
flir blutige Auseinandersetzungen am Fufle der ,Vulkanglas-
zacken“. Schmuckstiicke aus Obsidian erzielen - obwohl es ein
ganzes Gebirge daraus gibt - in den Mittellanden hohe Preise.
Besonders gefragt ist natiirlich der griine Obsidian, der nur sehr
selten zu finden ist und schon fast Goldpreise erzielt. Unter den
Obsidianzwergen findet man iiberragende Bildhauer und Meister
der Edelsteinschleifkunst.

*ndhere Informationen und Abbildungen zu den kulturschaffenden Volkern Antherias findet
ihr in der 9.Ausgabe des , Antherianischen Amazonen Kuriers

Oger: Die bis zu zehn Schritt grofen Oger leben in erster Linie in
den ,Grofen Sandsteinen‘, auch als ,Wiistenwall“ bekannt.
Eigentlich handelt es sich bei ihnen um ganzlich missverstandene
Kreaturen. Es mag schon richtig sein, dass Menschen, Elfen,
Zwerge und sogar Orks auf ihrem Speiseplan stehen, aber sie sind
deswegen nicht als, von Grund auf bdse, anzusehen. Dennoch sollte
man es unbedingt vermeiden, ihnen iber den Weg zu laufen. Sonst
konnte man schnell zu einem kleinen Leckerbissen auf ihren
Speisepldanen werden.

*ndhere Informationen und Abbildungen zu den Vélkern Antherias findet ihr in der
9.Ausgabe des , Antherianischen Amazonen Kuriers
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Oger abseilen: Einen Haufen machen, den Darm entleeren

Oktaeder (WB8): Platonischer Korper aus acht gleichseitigen
Dreiecken. In Standardbeschriftung ist die Summe der Zahlen auf je
zwei gegentiberliegenden Seiten 9.

Orkpisse (W): Genau das wonach es klingt, wird von Zwergen jedoch
auch als Bezeichnung fiir ,,nicht zwergische Biere verwendet.

Orks: Es herrscht zwischen Antherias Gelehrten noch immer grofle
Uneinigkeit, ob Orks nun zu den kulturschaffenden Volkern zu
zahlen sind oder nicht. Wobei sich die Gelehrten noch nicht einmal
einig sind, wie man , kulturschaffend* definieren soll. Orks leben in
Sippen, bauen Hduser und erschaffen, in unseren Augen primitive,
Kunstwerke. Also ja... Orks zdhlen zu den kulturschaffenden Vélkern
Antherias. Aber es ist wahrlich schwierig fiir Nicht-Orks, deren
Kultur und Lebensweise zu verstehen oder gar zu akzeptieren. Denn
bei den Orks gilt ganz klar das Gesetz des Starkeren. Wer Schwadche
zeigt, wird meist von der Sippe als Belastung gesehen und
verstoRen - oder getotet. Doch um die Orks Antherias zumindest
ein klein wenig zu verstehen, miissen wir unsere Gedanken einmal
frei machen, von den Bildern, die ,,Der Herr der Ringe* oder ,,Das
Schwarze Auge®* dort vielleicht hinterlassen haben. Sieht man
von den Hauern in ihrem Unterkiefer und der anderen Hautfarbe
einmal ab, sind sie den Menschen nicht undhnlich., sowohl im
Guten als auch im Schlechten. Orks sind furchtlose Kriegerinnen
und Krieger, die an Korperkraft jedem Menschen oder Elfen weit
iberlegen sind. Und selbst ,,zierliche* Halborks haben noch immer
genug Kraft um einem Menschen jeden Knochen im Korper zu
brechen. Dessen sollte man sich immer bewusst sein, ehe man
einen Uiber zwei Schritt groflen Berg an Muskelmasse zum Kampf
herausfordert. Sie werden diese nur all zu gerne annehmen...
Obwohl es eine Vielzahl von Stammen, Sippen und Clans gibt, teilen
sich die Orks im Wesentlichen nur in zwei Volksstdmme auf,
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Steppenorks und Bergorks.

*ndhere Informationen und Abbildungen zu den kulturschaffenden Vilkern Antherias findet
ihr in der 9.Ausgabe des ,,Antherianischen Amazonen Kuriers“

Orksturm: Grofler Feldzug der Orks, welcher erst vor den Toren
Andarwachts von einer Allianz aus Menschen, Elfen und Zwergen -
unter hohen Verlusten - gestoppt werden konnte. Mit dem
Orksturm und dem Opfer, welches Cassandra und ihre Kriegerinnen
brachten, begann auf Antheria eine neue - bis heute giiltige -
Zeitrechnung.
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.P.

Patareon - Gott der Weisheit und Forschung (+): Menschen, die sich
seinem Segen entzogen haben, nennen ihn auch gerne , Gott der
Neugierigen“, denn Patareon inspiriert Menschen dazu das
Unbekannte zu erforschen und sich neues Wissen anzueignen. Eine
schwere Aufgabe, denn wie die meisten von uns wissen, sind viele
Antherianer verbohrte Dickschddel, die sich nicht leicht zu etwas
inspirieren lassen - schon gar nicht dazu, sich Wissen anzueignen.
Forscher bitten ihn um seinen Beistand, damit ihre Expeditionen
von Erfolg gekront sein mogen und sie nicht im Magen eines
Ungeheuers oder Kannibalen enden. Auch Patareon nennt keine
prunkvollen Tempel und Priester sein eigen - betrachtet er doch
jeden Ort an dem Wissen gesammelt oder vermittelt wird als eine
Art Tempel und jeden Lehrenden als Vermittler seines Glaubens.
Wiahrend sein Sohn Paves die Menschen dazu inspiriert ihre
Gefithle und Emotionen zu Papier zu bringen, veranlasst Patareon
sie dazu, ihr Wissen fiir die ndchsten Generationen zu bewahren.

*ndhere Informationen und Darstellungen von Patareon findet ihr in der 11.Ausgabe des
wAntherianischen Amazonen Kuriers“

Paves - Gott der Schrift, Poesie und Schauspielerei (¥): Ohne ihn
gabe es keine schriftlichen Aufzeichnungen, denn der Uberlieferung
nach, war er es, der den Menschen vor Aonen von Jahren die
Schriftzeichen brachte, und sein Vater Patareon ihnen die Weisheit
gab sie schreiben und lesen zu konnen. Doch war es wiederum
Paves, der die Menschen mit seinem Geist erfiillte und sie berithmte
Werke wie ,Rosen filir meine Liebste“ oder ,Das Opfer der
Amazonen“ niederschreiben lie - Meisterwerke der Poesie, welche
in keiner Buchsammlung oder Bibliothek Antherias fehlen sollten.
Er verzichtet auf prunkvolle Tempel und eine Priesterschaft, findet
sich sein Werken doch in jedem Schriftstiick Antherias wieder.
Seine Zeichen sind Pergament und Schreibfeder, Symbole welche
hdufig tiber dem Eingang zu Schreibstuben zu finden sind, wo man
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gegen eine Gebiihr Nachrichten diktieren oder Vertrage aufsetzen
lassen kann. Denn auch wenn Paves den Menschen die Schrift
brachte, nicht alle wurden von Patareon mit dem Wissen, wie man
sie benutzt, gesegnet. Doch Paves inspiriert nicht nur Schreiber-
linge, ihre Geschichten zu Papier zu bringen, sondern auch
Schauspieler und Gaukler sie, mit ihren Darbietungen, zu erzdhlen.
Daher gilt Paves auch als Gott der Schauspielerei, des Tanzes und
der Gaukler. Aus diesem Grund trdgt die grofte Schauspielbiihne
Antherias, welche in Andarwacht zu finden ist, den Namen ,,Zu
Paves Ehren*.

*ndhere Informationen und Darstellungen von Paves findet ihr in der 11.Ausgabe des
»YAntherianischen Amazonen Kuriers“

Perlmuttdrache (#): Thre Niedlichkeit wurde den Perlmuttdrachen -
in Andarwacht nennt man sie auch Schofldrachen - beinahe zum
Verhdngnis. Sie werden etwa so grof$ wie eine Hauskatze, schnurren
auch dhnlich und dndern - abhdngig von ihrem Gemiitszustand -
die Farbe. Ein gesunder, Drache, schimmert in Blau- und
Gruntonen. Ist der Drache aufgeregt, verdangstigt oder gereizt, so
verandert sich seine Farbe ins rotliche Farbspektrum. Im Gegensatz
zu seinen groflen Verwandten kodnnen Perlmuttdrachen weder
Feuer, Eis noch Sdure spucken und obwohl sie Fliigel besitzen
konnen sie nicht fliegen. In freier Wildbahn dienen die Fligel zur
Balz. Ebenfalls im Gegensatz zu ihren groflen Verwandten sind
Perlmuttdrachen sehr gesellige Tiere und leben in Gruppen von bis
zu zehn Tieren. Werden sie als Haustiere gehalten, sollten sie nie
alleine gehalten werden. Sie sind zwar auch sehr anhdnglich zu
ihren Besitzern, fiihlen sich aber nur unter ihresgleichen so richtig
wohl. Und wenn man sie im Paar halt, so kommt man vielleicht in
den Genuss von Nachwuchs und Eiern aus Perlmutt - welche auch
namensgebend fiir den Drachen sind. IThre farbenfroh glanzenden
Eier wdren auch fast der Grund fiir ihre Ausrottung geworden.
Skrupellose Jager und Sammler wollten nicht warten bis die Jungen,
nach etwa einem Jahr, geschliipft waren, sondern haben die Eier
eingesammelt und die darin heranwachsenden Jungtiere getttet
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um rasch an die etwa fiinf Finger grofe Drachenperle, wie die Eier
auch genannt werden, zu kommen. Urspriinglich waren die kleinen
Drachen in allen Waldern Antherias anzutreffen, mittlerweile sind
sie in freier Natur jedoch duflerst selten geworden. Aus diesem
Grund wurde die Jagd auf die Drachen und das Sammeln der Eier
per Strafe verboten. Da die Nachfrage ungleich grofer ist als das
Angebot, werden leider viele der Drachen in Zuchtkafigen gehalten,
denn ein Jungtier oder eine Drachenperle konnen einige tausend
Taler wert sein. Perlmuttdrachen sind Fluchttiere - greifen also
niemals an, so lange man sie nicht in die Enge treibt. Selbst dann
versuchen sie noch den Angreifer zu betdéren und vom Angriff
abzubringen, bevor sie sich aktiv zur Wehr setzen. Dennoch sollte
man Vorsicht walten lassen. Wie bei vielen Tieren, kann auch hier
ein Biss oder Kratzer zu Infektionen fiihren. Dariiber hinaus fithrt
das Toten eines Perlmuttdrachen zu einem groflen Verlust an
Ansehen und Wertschdtzung bei Mitmenschen. Wird man bei der
schandlichen Tat ertappt, so drohen empfindliche Strafen.

*ndhere Informationen und Abbildungen des Perlmuttdrachens findet ihr in der 6.Ausgabe
des ,,Antherianischen Amazonen Kuriers“

Pff’akh: Orkisch fiir ,unnatiirlich‘ oder ,abartig".
Pixie: siche Fee|Pixie

PR: Abkiirzung fiir ,,Probe‘ - im Englischen , Ability Check"
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.R.

Regenbogenstein: Halbedelstein, der in allen Farben des Regen-
bogens erstrahlt sobald Licht auf ihn fdllt. Der Regenbogenstein ist
in den Juwelenbergen zu finden - meist direkt an der Oberfldche
oder in Gesteinsspalten. Urspringlich nur von geringem Wert,
steigt dieser jedoch mit seiner Beliebtheit als Schmuckstein.

Rhombentriakontaeder (W30): Catalanischer Korper aus 30 kongru-
enten Rhomben. In Standardbeschriftung ist die Summe der Zahlen
auf je zwei gegeniiberliegenden Seiten 31. Der W30 fand frither in
D&D™ Verwendung.

Roter Drache ,Kdnigsdrache' (#): Unseres Wissens existiert auf
Antheria derzeit nur ein einziges Exemplar - Smafauch
(gesprochen: Sma-Fa-Uch). Schon alleine wegen seiner Groe und
seines Alters kann man ihn getrost als ,episch bezeichnen. Mit
einer Lange von etwa 20 Schritt, einer Héhe von knapp 7 Schritt
und einer Fliigelspannweite von etwa 25 Schritt, ist er der grofite
bekannte Drache Antherias. Sein genaues Alter ist nicht bekannt -
jedoch wird er bereits in mehrere hundert Jahre alten Schriftrollen
erwahnt und schon damals als Drache majestdtischer Ausmafie und
Erscheinung beschrieben. In manchen dieser Schriftrollen findet er
auch als ,,Konig der Drachen“ (Rex Draconum) Erwdahnung. Obwohl
es flir ihn ein Leichtes wdre ganze Armeen zu Asche zu verwandeln
und Ogerhorden in tausend Stiicke zu zerfetzen ist er ein fried-
liebender Drache, der sich aus den Belangen der Zweibeinigen
weitestgehend heraushalt. Einige waghalsige - oder des Lebens
liberdriissige - Abenteurer haben versucht sich aus seiner Drachen-
haut ein Stiick Ruhm zu schneidern. Keiner von ihnen wurde je
wieder gesehen. Gertiichten zu Folge hat Smafauch vor etwa 200
Jahren ein Ei gelegt, welches in einer geheimen Kammer der
Amazonenfestung - von der Aufenwelt abgeschirmt und gut
bewacht - aufbewahrt wird. Jeder Versuch dieses Ei zu stehlen -

° o




+ KOMPENDIUM -

oder es auch nur anzufassen - wird mit einem qualvollen Tod
bestraft. Zwei Meisterdiebe des Kalifen von Al‘ Khazaam haben dies
erst kiirzlich versucht. Die Amazonen haben die geschundenen
Hdute der Diebe - auf Rahmen gespannt - als Warnung an den
Kalifen zuriickgeschickt. Im Gegenzug dafiir hdlt der Drache die
Feuer in den Essen von Torwacht am Lodern. Nur dadurch kann der
besonders robuste und leichte Amazonenstahl geschmiedet werden.
Wohl auch um sein Ei zu beschiitzen wacht der Drache auch Uber
die Festung der Amazonen. Schon so manche Belagerung der
Festung endete als iippiges Mahl fiir Smafauch. Es wdre jedoch
fatal, den Drachen als Freund der Menschen zu betrachten. Wie alle
epischen Drachen verfolgt er in erster Linie seine eigenen Ziele. Und
schon so mancher Bauer in den Higelweiden beklagte das
Verschwinden einer Kuh oder einiger seiner Schafe... Drachen sind
eben keine Vegetarier und ein Drache von derart gigantischen
Ausmafien wird eben nicht von ein paar Kaninchen satt. In den
Pergamenten des ,Hort des Wissens* finden sich auch bildliche
Uberlieferungen, dass Smafauch auch Menschen geopfert worden
sein sollen. Es geht dabei allerdings nicht hervor ob es sich dabei
um verurteilte Straftdter oder Jungfrauen gehandelt hat. Smafauch
bestreitet nicht, wahrend der viele Jahre seines Daseins, Menschen
gefressen zu haben. Er verneint jedoch vehement, Menschenopfer
gefordert zu haben. Angesichts seiner Erscheinung wollen wir
seinen Worten lieber einmal Glauben schenken. Smafauch ist in der
Lage, mit jedem Lebewesen, welches sich in seiner Nahe befindet,
mittels Gedankenaustausch zu kommunizieren und in der Lage jede
Sprache, welche in Antheria gesprochen wird, zu verstehen.*

*ndhere Informationen und Abbildungen des Roten Drachen findet ihr in der 6.Ausgabe des
»Antherianischen Amazonen Kuriers“
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.S.

Scharfrot: Sehr scharfes Gewiirzpulver mit intensivem Geschmack.
Vergleichbar mit dem irdischen Paprikagewiirz - nur scharfer.

Scheifkuhle: Langliche Bodenvertiefung etwa einen Schritt lang
und einen halben Schritt tief und breit. Sie liegt meist ein wenig
Abseits von Gebduden oder Zelten, da in diese Vertiefung die
Notdurft verrichtet wird und sie meist dementsprechend streng
riecht - um nicht zu sagen, hollisch stinkt.

Schlangenaugen: Augen einer Schlange - jedoch wird beim
Wiirfelspiel in den Tavernen ein Wurf, der zwei Mal die ,,1* zeigt,
ebenfalls als Schlangenaugen bezeichnet.

Schnofu-Leim: Klebrige Absonderung der Schnofu-Schnecke -
wird zum Verkleben von Holz oder Papier verwendet.

Schnofu-Schnecke: Etwa einen Schritt grofe Nacktschnecke, die
einen extrem klebrigen Schleim absondert, welcher es ihr erlaubt
auch an der Decke eines Raumes zu kriechen von wo aus sie sich auf
ihre Opfer, meist kleine Sdugetiere wie Hasen, Katzen oder Hunde
fallen lasst. Auch Kinder sollen ihrem unstillbaren Hunger schon
zum Opfer gefallen sein. Klebt die Schnecke erst einmal an ihrem
Opfer, betdubt sie es mit einem Biss, bevor sie ein Sekret erbricht
welches dessen Fleisch zu einer Art Brei werden ldsst, den die
Schnecke aufsaugt.

Schnu’ak: Orkisch fiir ,gewollter Beischlaf® - sinngemdn {ibersetzt
bedeutet es ,,auf seinem SchoR sitzen oder ,,auf ihm reiten“.

Schnu’snu: Orkisch fiir ,erzwungener Beischlaf® - sinngemal

ibersetzt bedeutet es ,,auf ihm reiten bis er zusammenbricht*. Es
bedarf wohl keiner Worte dariiber, dass der Beischlaf zwischen
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Orkfrau und Mensch oder Elf von den Orkfrauen meist erzwungen
wird, was den Schnu’snu vom Schnu’ak unterscheidet. Der
Schnu’snu endet erst sobald einer der Beteiligten vor Erschépfung
oder Schmerzen das Bewusstsein verliert. Uns sind einige Fdlle
bekannt, wo der Schnu’snu fiir den Mann sogar tddlich endete, aber
kein einziger bei dem die Orkfrau zuerst das Bewusstsein verlor. Bei
manchen Stammern findet er auch als Verhor- und/oder
Foltermethode Anwendung.

Schritt: Antherianisches LangenmaR - entspricht etwa 1m

Schwarzer Drache ,Ho6hlendrache‘ (#): Bis heute gibt es keine
bestdtigte Sichtung eines Schwarzen Hohlendrachens in Antheria.
Es halten sich aber hartndckige Geriichte, dass einer in den Hohlen
der Juwelenberge lebt, wo er die versunkene Stadt von Konig
Xormann bewachen soll. Stimmen diese Gerlichte, so konnte
Antheria eine gewaltige Katastrophe unvorstellbaren Ausmafes
bevorstehen - sollte der Drache eines Tages ans Tageslicht
gelangen. Niemand weif8 ob noch ein Exemplar am Leben ist, aber
Skelettfunde in den Zwergenminen lassen ihre gewaltige Grof3e
erahnen. Schon alleine ein gefundener Schadel wies iiber drei
Schritt Lange auf. Geht man nun von einer, dem Roten Drachen
vergleichbaren, Anatomie aus, so wiirde das eine Lange von etwa 30
Schritt, einer Hohe von 12 Schritt und einer Spannweite von
mindestens 40 Schritt entsprechen. Den Gertichten zum Trotz gilt
es als sehr unwahrscheinlich, dass so ein Drache aus den Urzeiten
tberlebt haben konnte. Wovon sollte er sich all die Jahre in den
Hohlen erndhrt haben? Durchforstet man jedoch die Aufzeich-
nungen der Dunkelelfen und die historischen Schriftrollen der
Zwerge von Eisenbruch, so findet man Hinweise darauf, dass
Schwarze Drachen sich selbst in Stein verwandeln kénnen um so
Jahrhunderte wenn nicht gar Jahrtausende zu iiberstehen. Eben
diesen Uberlieferungen zur Folge sind Schwarze Drachen auch
nicht in der Lage Feuer zu speien. Sie stoflen einen schwarzen
Rauch aus, der alles und jeden zu Stein erstarren lasst, der damit in
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Berihrung kommt. Welche Kraft in seinen immensen Klauen
stecken wiirde, das wagen wir uns an dieser Stelle gar nicht ndher
vorzustellen. Wahrscheinlich wiirde er selbst einen Oger wie eine
Fliege zerquetschen. Doch egal ob es jetzt noch ein Exemplar dieses
Drachen gibt oder nicht - eines haben sie in den Erzdhlungen,
Legenden und Aufzeichnungen gemein - sie sind abgrundtief bose!

*ndhere Informationen und Abbildungen des Schwarzen Drachen findet ihr in der 6.Ausgabe
des ,,Antherianischen Amazonen Kuriers“

Schwefelwasser: Leicht entflammbare Fliissigkeit, welche in den
Stimpfen Antherias aus dem Boden tritt und stark nach Schwefel
riecht. Sie wird zur Befiillung von Feuerkriigen, aber auch zur
innerlichen Reinigung von Weinfassern, verwendet.

Sonnenlauf: Entspricht einem irdischen Tag

Spann: Veraltetes Antherianisches Langenmaf3, welches kaum noch
Verwendung findet - entspricht etwa 20cm

Steppenorks: Der am weitesten verbreitete Volksstamm der Orks
sind die griinhdutigen Steppenorks. Sie leben in weit verstreuten
Siedlungen und Dorfern nordlich des Smaragdwaldes, an den Fiilen
der Vulkanglaszacken. Da ihnen das karge Land kaum Moglichkeit
bietet Ackerbau zu betreiben, leben sie fast ausschlieflich von der
Jagd und ein wenig Viehzucht. Da sie von anderen Volkern
Antherias verachtet und haufig sogar als Tiere bezeichnet werden,
betreiben Steppenorks keinen Handel - zumindest nicht offiziell.
Jedoch sieht man immer wieder Koggen, im Schutz der Nacht, an
der Westkiiste, ndrdlich der Valkyre, anlegen um ihre Ladung zu
16schen und Felle zu bunkern - obwohl dies eigentlich verboten ist.
Fiir Silberwolffelle werden im Mittelland aber derart hohe Preise
bezahlt, dass so mancher Kapitdin die eine oder andere
Schmuggelfahrt und die gefdhrlichen Verhandlungen mit den
Steppenorks in Kauf nimmt. Schon von Kindesbeinen an lernen
junge Steppenorks den Umgang mit Pfeil und Bogen. Die
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Beherrschung des Orkbogens ist ausschlaggebend fiir den
Jagderfolg und das Uberleben der Sippe. Steppenorks kénnen ihre
Pfeile auf Entfernungen bis zu einer halben Meile sicher ins Ziel
bringen. Thre Ansichten von Kunst und zum Beispiel Schmuck
unterscheiden sich wesentlich von anderen Voélkern Antherias.
Schmuck, wenn man es so nennen kann, dient bei den Orks in erster
Linie dazu, ihren Rang in der Sippe zu zeigen. So tragen Orks zum
Beispiel Knochen oder Zdahne besiegter Gegner als Halsketten.

Sternenlauf: Entspricht einem irdischen Jahr

Str'na‘ak: Orkisch fiir jkleiner Penis‘ - sinngemdR {bersetzt
bedeutet es ,, vorne hangendes Schwanzchen“

Succubana - Gottin der Liebe, Lust und Leidenschaft (+): Keiner
anderen Gottheit Antherias wird so oft und mit solcher Freude
geopfert wie der Succubana, handelt es sich bei ihr doch um die
Gottin von Liebe, Lust und Leidenschaft. Und nichts erfreut die
Gottin mehr als wenn sich liebende Menschen mit Leidenschaft der
Lust hingeben. Wen wundert es da, das beinahe in jeder Stadt ein
Tempel oder Schrein der Goéttin zu finden ist. Der Haupttempel -
ein beeindruckendes Gebdude aus rosafarbenem Marmor - ist in
der Hauptstadt Andarwacht zu finden. Die Gottin selbst wird in der
Offentlichkeit meist als dunkelhaarige Schonheit dargestellt,
welche ihre Blofen mit einem roten Tuch verhiillt. In den
Tempelanlagen wird bei ihrer Darstellung meist auf jeglichen
verhiillenden Stoff verzichtet. Die ersten Priesterinnen und Priester
der Gottin waren der Uberzeugung, dass es sich bei ihr um einen
Succubus handelt, worauf auch ihr Name beruht und das sie auf
einigen - meist dlteren - Abbildungen als Succubus mit Hornern
und Schwanz dargestellt wird. Die Tempel finanzieren sich in
erster Linie durch Spenden, die wahrend der Messen gesammelt
werden, sowie dem Verkauf von Tranken welche den Liebesakt
verlangern und Liebesdiensten. Man darf jetzt allerdings nicht dem
Irrglauben verfallen, dass es sich bei den Tempeln um Bordelle
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handelt. Die angebotenen Dienste, beziehen sich etwa auf
Unterweisung des Succubanasutra oder ,,H mpam eopd' (Das erste
Mal). Ein Ritual, bei dem Knaben - meist aus reichen Hausern - von
Priesterinnen einfiihlsam zu Mdnnern gemacht werden. Das grofite
Heiligtum des Ordens ist das Succubanasutra, ein Buch, in dem alle
327 gefdlligen Positionen der korperlichen Vereinigung in Text und
Bild erldutert werden. Das Buch wird im Haupttempel aufbewahrt
und ist durch einen Zauber geschiitzt der es nur der hochsten
Priesterin, Nadeare Solial, erlaubt es zu beriihren. Eine Teilabschrift
des Buches ist unter dem Titel ,Wege der gefdlligen Vereinigung“
in den Bibliotheken und Tempeln Antherias zu finden. Das Symbol
der Succubana ist eine blithende rote Rose, welche Geweihte der
Gottin als Hautbild an der Schulter oder an der Innenseite des
Oberschenkels tragen. Um das Hautbild tragen zu diirfen, miissen
die Geweihten eine umfangreiche Ausbildung absolvieren. Neben
den Liebeskiinsten, werden sie in Hofetikette, Geschichte und
Sprachen unterrichtet, weshalb sie auch gern gesehene Gaste auf
Festen in hohen Hdusern sind. Als ewige Widersacherin der
Liebesgottin gilt die dreibriistige Damonin Lilith, die es liebt
Zwietracht und Hass zu sden und sich an Schmerzen - bevorzugt
durch Folter - sowie sexuellen Perversionen ergotzt.

*ndhere Informationen und Darstellungen der Succubana findet ihr in der 11.Ausgabe des
wAntherianischen Amazonen Kuriers“




+ KOMPENDIUM -

.T.

Taler: Allgemeine Wahrung in Antheria. Zwar haben verschiedene
Kulturen auch verschiedene Wahrungen, wie etwa den ,,Zwergen-
patzen‘ oder den ,,Amazonendenar", allerdings werden die Preise
im Land immer in Talern angegeben um diese einfacher
vergleichen zu konnen.

Tetraeder (W4): Es existieren zwei* Varianten des W4: Bei beiden
stehen auf jeder Flache drei Zahlen, die so angeordnet sind, dass
der Wiirfel aus jedem Blickwinkel das gleiche Ergebnis zeigt. Diese
befinden sich entweder an den Kanten oder den Ecken. Bei der
Kantenvariante zahlt als Wiirfelergebnis die an den Kanten mit
Bodenkontakt angezeigte Zahl, bei der Eckenvariante die Zahl an
der obenliegenden Ecke. Da der W4 sehr schlecht rollt sollte er
immer mit einem Wiirfelbecher verwendet werden.

*inzwischen existiert eine dritte Variante des W4, welche sich in seiner Form grundlegend
vom Tetraeder unterscheidet.

Tetrakishexaeder (W24): Catalanischer Korper aus 24 gleichschenk-
ligen Dreiecken. Man kann sich das Gebilde als Kubus mit auf allen
Seiten aufgepfropften vierseitigen Pyramiden vorstellen. In Stan-
dardbeschriftung ist die Summe der Zahlen auf je zwei gegeniiber-
liegenden Seiten 25.

Torwacht: Ort am Fiile der Amazonenberge. Nur hier wird der
besonders leichte und bruchfeste Stahl (dessen Herstellung ein, seit
Jahrhunderten, gut gehiitetes Geheimnis ist) erzeugt - etwa 200
Einwohner. Hier findet man auch die beriihmte Taverne ,Zur
Siegreichen Amazone“, den ,Hort des Wissens“ und auch den
,Handelsposten*.

Trapezoeder (W10): Pentagonales Trapezoeder - Korper aus zehn
Drachenvierecken (als einziger der gdngigen Wiirfel kein
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platonischer Korper). Ublicherweise wird er mit den Zahlen 0-9
beschriftet, wobei die 0 oft als 10 gewertet wird. Ohne diese
Umwertung ist die Summe der Zahlen auf je zwei gegeniiber-
liegenden Seiten 9. Es gibt selten Versionen mit den Zahlen 1-10, in
dem Fall ergeben die Zahlen auf je zwei gegentiberliegenden Seiten
die Summe 11. Mit anderer Beschriftung wird dieser Wiirfel als
Zehnerstellenwiirfel beim W% genutzt.

Trollkotze: Erbrochenes eines Trolls - diese Bezeichnung wird
allerdings auch fiir alle Arten von Beleidigungen oder
unqualifizierten Ausspriichen verwendet. So kann es schon einmal
passieren, dass ihr in einer Taverne ein unhofliches ,,Behalte deine
Trollkotze bei dir!“ zu héren bekommt.

Trommelbuxe: Mddchen oder junge Frauen, die sich - als Manner
verkleidet - eine Anstellung als Trommler(in) bei der Andarwachter
Stadtwache erschlichen haben. Inzwischen sind Frauen auch
offiziell zugelassen, miissen aber die gleichen Uniformen wie die
Manner tragen, weshalb sich diese Bezeichnung halt




+ KOMPENDIUM -

° U °
Urk: Orkisch fiir ,Was"

Urk’na’fui: Orkisch fiir ,Urin‘ - sinngemdf iibersetzt bedeutet es
,was vorne rauskommt“

Urk’ho’fui: Orkisch fiir ,Kot‘ - sinngemadf iibersetzt bedeutet es
,was hinten rauskommt*
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.v.

Valkyre: Meeresstrudel siidwestlich von Skofell mit etwa einer
halben Meile Durchmesser - unzdhlige Schiffe sind der Valkyre
bereits zum Opfer gefallen, oder der, in diesem Gebiet lebenden
Wasserhydra Scylla.

Valos (¥): siehe Barlortos & Valos

Volloger: Idiot, geistig minderbemittelter Bewohner Antherias
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.w.

Wasserhydra (%): Uneins ist man sich in der Welt der Wissenschaft
ob die Wasserhydra zu den Schlangen oder zu den Drachen zu
zdhlen ist, weist sie doch Charakteristika beider Gattungen auf. An
Land ist man vor der Wasserhydra weitestgehend sicher. Nur sehr
unwillig verlasst sie ihr angestammtes Reich - das Wasser. Hier lebt
und jagt sie, wobei ihr ihre drei - manchmal auch mehr - Koépfe
sehr zu Gute kommen. Wahrend ein Kopf aus dem Wasser ragt um
Luft zu holen, schnappen die anderen unter der Wasseroberfldche
nach Beute - meist in Form von Fischen oder Mollusken. Aber auch
unvorsichtige Zweibeiner stehen auf dem Speiseplan der Hydra.
Wagt man sich zu nahe ans Ufer oder sogar ins Wasser eines, von
einer Hydra beanspruchten, Territoriums so kann man sehr schnell
in ihrem Magen enden. Und die Wasserhydra ist wirklich ein
furchteinfléfender Gegner. Zwar kann sie kein Feuer speien oder
Sdure spucken, aber dafiir kann sie mehrere Angriffe gleichzeitig
durchfiihren - eine Bissattacke je Kopf. Dabei kann jeder Kopf einen
anderen - oder mehrere Kopfe den gleichen - Gegner angreifen,
was angesichts der Bisskraft geradezu vernichtend ist. Man sollte es
also tunlichst vermeiden einer Wasserhydra zu nahe zu kommen.
An Land kann sich die Wasserhydra nur sehr langsam und
schwerfallig bewegen, wodurch es ein Leichtes ist, ihr an Land zu
entkommen. Generell sollte man bei der Begegnung mit einer
Hydra lieber versuchen das Heil in der Flucht, statt in im Kampf, zu
suchen. Denn anders als zum Beispiel der Rote Drachen, sieht die
Wasserhydra im Helden nur eines - Futter! Wer sich mit einer
Hydra anlegt, der sollte eines nicht vergessen - sie stirbt erst, wenn
alle Kopfe abgeschlagen sind. Wird der Hydra ein - oder mehrere -
Kopfe abgeschlagen, aber sie siegt dennoch, so wachsen ihr an
Stelle eines abgeschlagenen Kopfes zwei neue Kopfe nach, denen es
natiirlich ebenfalls nach Blut diirstet. Diese Besonderheit. lief3 die
Wasserhydra Scylla zu einem vierzehnkopfigen Monstrum
heranwachsen, das jedes Schiff attackiert welches auch nur in seine
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Ndhe kommt. Seeleute tun also gut daran einen grofen Bogen um
die Valkyre. einen gewaltigen Strudel siidwestlich von Skefell, zu
machen, denn ihn hat Scylla zu ihrem Territorium erkoren.

*ndhere Informationen und Abbildungen der Wasserhydra findet ihr in der 6.Ausgabe des
wAntherianischen Amazonen Kuriers

Wundklammerameise (%): Etwa einen Finger grof3e Ameisenart mit
extrem groflen Zangen. Beilen diese Ameisen einmal zu, lassen sie
ihre Beute nicht mehr los, selbst wenn man ihnen den Kopf abreif3t.
Dies macht man sich in der Wundbehandlung zu Nutze, indem man
die Ameisen sich in Wundrdnder verbeilen lasst und die Wunde auf
diese Art schlief3t.*

*ein Beispiel zur Anwendung findet sich im Roman ,,Der Handelsposten

Wiirfel-Goblin: Person mit einem krankhaften Zwang Wiirfel zu
sammeln oder an sich zu raffen.
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*XYZ-

X’Arlex: Antherianischer Damon, der sich von Seelen, in blutigen
Schlachten Gefallener, erndhrt. Bisher erschien er erst ein einziges
Mal - und zwar bei der Entscheidungsschlacht des ,,Orksturms*. Er
wiitete verheerend unter den Truppen der Verteidiger, ehe er von
Cassandra im direkten Zweikampf besiegt, und zuriick in die Hollen
geschickt wurde. Er gilt als unsterblich!

Yaldar’mae: Hauptstadt der Hochelfen - etwa 1.000 Einwohner

Zunderholzchen: Holzstdabchen, an deren Ende sich ein ,,Kopf“ aus
getrocknetem Drachenblut(® befindet. Reibt man diesen an einer
rauen Oberfldche entziindet sich das Drachenblut und man kann
mit dem HO6lzchen eine Kerze, eine Laterne oder selbst ein
Lagerfeuer entziinden.

Zur Siegreichen Amazone: Eine, wenn nicht sogar die bekannteste,
Taverne Antherias.

Zwerg: siehe Zwerge, Erzzwerge, Obsidianzwerge, Juwelenzwerge

Zwerge: Schenkt man einem Schmdhlied Glauben, dass in den
Hafentavernen gesungen wird, dann haben alle Zwerge drei Dinge
gemein. JA7J Sie saufen wie Kamele! Sie sind stur wie Orkponys! Ihre
Schddel sind so dick, dass jedes Wissen von ihnen abprallt! So sind sie,
die Zwerge, Juchhei! 24 Auf den einen oder anderen Zwerg mag das,
wie sicher auch auf Menschen, zutreffen. Und natiirlich sind
Zwerge einem guten Bier der eigenen Braukunst niemals abgeneigt.
Und ja... Sie sind so stur, dass, wenn sie eine falsche Meinung
gefasst haben, die Wahrheit sie in den Arsch beiRen kann - und sie
werden sie ignorieren. Wer Zwerge deswegen fiir dumm halt, der
begeht einen madchtig groflen Fehler. Es waren Zwerge, die das Geld
wie wir es kennen, in Antheria verbreitet haben. Es waren
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Zwergenschmiede, welche die Geheimnisse von Metall-
verbindungen erkannt haben. Ohne diese Verbindungen waren viele
Waffen und Werkzeuge technisch nicht moglich gewesen. Es waren
Mechanizi der Zwerge, welche die ersten Belagerungswaffen
erschufen. Thre neueste Erfindung, der ,Stahlspiralwurm* schafft
es, sich, durch reine Muskelkraft angetrieben, durch Stein und Erd
zu fressen und erleichtert den Bergbau. Und es sind
Zwergenalchemisten, die ein geheimes Pulver herstellen welches,
wie ein schwerer Vorschlaghammer, festen Stein mit einem
Donnerschlag zu Staub verwandelt. Die Entwicklung einer
Maschine, welche Steinkugeln mit Hilfe dieses Pulvers hunderte
Schritt weit schleudern kann, wurde wieder eingestellt, nachdem
einige Zwerge bei Versuchen ihr Leben gelassen haben. Auch die
Herstellung des schwarzen Pulvers soll tiberaus gefahrlich sein -
schon der kleinste Fehler kann dem Alchemisten eine Hand, einen
Arm oder sogar den Kopf kosten - und ist nur den erfahrensten
Alchemisten gestattet. Versuche von vielen mittelldndischen
Alchemisten dieses Geheimnis zu entschliisseln schlugen bisher
fehl. Bisher ist man lediglich der Annahme, dass Holzkohle und
Sulfurum im Pulver enthalten zu sein scheinen. Es scheinen aber
noch eine oder mehrere Ingredienzien zu fehlen um das
,Donnerschlagpulver herzustellen. Thr seht - es ist also ganzlich
falsch, Zwerge fiir dumm zu halten... Zwerge sind aber nicht blof3
fir ihre Mechanizi und Alchemisten geschatzt. Hochsten
Stellenwert in Antheria genie3t die Braukunst der Zwerge. Wer es
sich leisten kann, der genieR3t zu seinem Mahl einen Krug kiihles
Zwergenbrdu und selbst in den hochsten Hausern wird nach einem
ausgiebigen Mahl ein Schluck Zwergenbrannt gereicht um fir
Ausgewogenheit im Magen zu sorgen. Ihr seht - wir verdanken den
Zwergen mehr als es auf den ersten Blick den Anschein hat. Jedoch
anders als bei Menschen oder Elfen, lassen sich Zwerge nur sehr
schwer in Volksgruppen einteilen. Es handelt sich bei ihnen viel
eher um Sippen oder eine Art von Berufsgruppen.*

*ndhere Informationen und Abbildungen zu den kulturschaffenden Vilkern Antherias findet
ihr in der 9.Ausgabe des ,,Antherianischen Amazonen Kuriers®
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Zwergenbrdu: Gilt als das schmackhafteste Bier Antherias -
verursacht bei ibermafigem Genuss kaum Kopfschmerzen, ist
dafiir meist aber fast doppelt so teuer wie herkémmliches Bier.

Zwergenpatzen: Eine Art Minze aus Obsidian (Vulkanglas), in
deren Mitte ein Silberkern eingelassen ist. Der Wert des Zwergen-
patzens entspricht in etwa 10 Talern, er ist jedoch kein offizielles
Zahlungsmittel.

Zwergensilber: Silber hochster Reinheit (>90%). Es wird, zu Platten
gewalzt, an die Miinzpragestatte in Andarwacht geliefert wo daraus
die Taler gepragt werden.

Zzzz Zzz: Typisches Arbeitsgerdusch eines Hiigelweidener Soldners
der zur Nachtwache eingeteilt wurde.
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» LANGEN- & ENTFERNUNGSANGABEN *

Anders als in unserer Welt sind Langen- und Entfernungsangaben
in Antheria zum Teil eine Art grobe Schatzung - vor allem wenn es
um grofere Entfernungen geht. Zwar kennt man in Antheria die
Meile (entspricht etwa einem irdischen Kilometer), aber kaum
jemand kann sagen wie viele Meilen es von Bergfurth nach
Andarwacht sind. Entfernungen die man nicht an einem Tag
zuriicklegen kann werden fast immer in , Tagesmdrschen oder
,Tagesritten angegeben und sind nicht verbindlich. Aber natiirlich
gibt es auch ein verbindliches MaRsystem, welches auf den ersten
Blick wie eine Mischung aus metrischem und anglikanischem
System anmutet. Bevor man jetzt die Hdnde liber dem Kopf
zusammenschldgt, sollte man sich ins Geddchtnis rufen, dass meist
Dinge aus der Natur als Grundlage, fiir die antherianischen
Mafeinheiten, dienten.

| Antherianisch | Irdisch (mm) | Irdisch (cm) | Irdisch (m/km) | Genauigkeit
1 Haar 0,1 0,01 0,0001 iiberaus hoch
1Span 1 0,1 0,001 iiberaus hoch
1 Halbfinger 10 1 0,01 sehr hoch
1Finger 20 2 0,02 sehr hoch
1Hand 100 10 0,1 hoch
1Fuf 300 30 0,3 hoch
1 Schritt 1.000 100 1 normal
1 Trollschritt 10.000 1.000 10 gering
1 Meile 1.000.000 100.000 1.000/1 sehr gering
1Tagesmarsch 30.000.000 3.000.000 30.000 /30 keine
1 Tagesritt 40.000.000 4.000.000 40.000/ 40 keine
1 Sturmritt 50.000.000 5.000.000 50.000 /50 keine

Doch was bedeutet nun die ,Genauigkeit“ bei den einzelnen
MaRen? Nun - wie schon erwédhnt sind die Angaben in Antheria
nicht ganz so zuverldssig wie in unserer Welt und mit zunehmender
Entfernung werden die Angaben ungenauer. Gilt eine Angabe als
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»uberaus hoch“, so weicht sie in der Regel um maximal 1% vom
tatsdachlichen Wert ab. Bei ,,sehr hoch* erhoht sich die Toleranz auf
etwa 3% und bei ,,hoch* etwa 5%. Bei ,,normal* sind es bis zu 10%,
bei ,,gering bis zu 15% und bei ,sehr gering“ bis zu 20%. Die
Angabe , keine bedarf wohl keiner ndheren Erkldrung...
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* GEWICHTE -

Auch antherianische Gewichtsangaben unterscheiden sich sehr
wesentlich von unseren irdischen, da sie meist auf natiirlichen
Quellen fufen. Ein Kilogramm ist flir den Antherianer etwas
Ungreifbares - mit einem ,,Stein‘ weif allerdings selbst ein Bauer,
der weder Schreiben noch Lesen kann, etwas anzufangen. Um auch
hier komplizierte Rechenaufgaben zu vermeiden, empfehlen wir -
wenn moglich - das Gewicht in ,,Stein“ anzugeben. Lediglich bei
besonders wertvollen Gegenstdanden, wie etwa Edelsteine, Gewlirze
oder Zutaten fiir magisches Wirken empfehlen wir ein genaueres
MaS...

| Antherianisch | Irdisch (g/mg) | Irdisch (dag) | Irdisch (kg) Genauigkeit
1 Daun 0,001/1 0,0001 0,000001 iiberaus hoch
1Feder 0,005 /5 0,0005 0,000005 iiberaus hoch
1 Hauch 0,01/10 0,001 0,00001 iiberaus hoch
1 Gran 0,05 /50 0,005 0,00005 iiberaus hoch
1 Kriimel 1/1000 0,1 0,001 hoch
1 Kiesel 10 1 0,01 hoch
1 Stein 1.000 100 1 normal
1Sack 25.000 2.500 25 gering
1Quader 1.000.000 100.000 1.000 sehr gering
1Berg >10.000.000 >1.000.000 >10.000 keine

Auch hier nimmt natiirlich mit der Masse die Genauigkeit ab.
Wahrend kleinste Einheiten eine iiberaus hohe Genauigkeit
(Abweichung <1%) aufweisen sind Angaben wie , Quader oder
,Berg‘ eher Schatzungen denn Messungen. Wobei , Berg® keine
eigentliche Gewichtseinheit, sondern einfach umgangssprachlich
fiir ,,unglaublich viel, ist.
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« FLUSSIGKEITEN

Wohl kaum einem anderen Maf3system wird von den trinkfreudigen
Antherianern mehr Aufmerksamkeit geschenkt als den Hohlmafen.
Schlief}lich méchte man, wenn man einen Krug Bier bestellt, auch
wirklich einen , Krug® bekommen. Doch an dieser Stelle sei der
frohliche Trinker gewarnt. Schankkriige werden meist nur zu etwa
drei Viertel befiillt - dies variiert jedoch von Taverne zu Taverne.
Zuverldssig sind Fullmengen meist nur bei verschlossenen

und auch hier

muss

man mitunter

mit

Abweichungen rechnen. Wie stark diese sind hdngt, wie fast immer
in Antheria, von der Vertrauenswiirdigkeit des Anbieters ab.

| Antherianisch | Irdisch (ml) | Irdisch (c]) l Irdisch (1) Genauigkeit
1Tropfen 0,05 0,005 0,0005 iiberaus hoch
1 Spritzer 1 0,1 0,001 tiberaus hoch
1 Schluck 20 2] 0,02 sehr hoch
1 Phiole 50 5 0,05 sehr hoch
1 Mund voll 125 10055 0,125 (1/s) sehr hoch
1 Becher 250 25 0,250 (Y/4) hoch
1 Humpen 500 50 0,5 (1/2) hoch
1 Amphore 750 75 0,75 (3/) normal
1Krug 1.000 100 1 normal
1Eimer 10.000 1.000 10 normal
1Fass 100.000 10.000 100 gering
1Trog 250.000 25.000 250 gering
1Bottich 1.000.000 100.000 1000 sehr gering
10zean £ oo £ keine

Beim Krug muss man ganz klar zwischen der HohlmafBangabe und
dem GefaR unterscheiden. Selbiges gilt auch, wenn man in einer
Taverne eine Amphore Wein bestellt. In Antheria sind Amphoren
mit Fillmengen von 0,5 bis 2 Liter gebrduchlich. Transport-
amphoren koénnen aber auch schon mal ein Fassungsvermdgen von

bis zu 50 Litern aufweisen.
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« ZEITMESSUNG -

Die Zeitmessung spiel flir den gew6hnlichen Antherianer so gut wie
keine Rolle. Man verabredet sich nicht fiir 14:25, sondern fiir die
Zeit nach der die Sonne ihren Hochststand hatte. Lediglich
Astronomen, Alchemisten und andere Gelehrte befassen sich
genauer mit der Zeitmessung. Und nur die reichsten Bewohner
Antherias konnen sich einen Zeitmesser, geschweige denn einen
Taschenzeitmesser, leisten. Aber dennoch kennt man auch in
Antheria Einheiten fiir die Zeit, auch wenn diese sich maf3geblich
von den irdischen Unterscheiden.

| Antherianisch | Irdisch (Sek.) | Irdisch (Min.) | Irdisch (Std.) | Irdisch (Jahr/Tag) |
Lidschlag 0,01 | 0,000166667 0,0000027778 | 0,00000000031709
Pfeilstrich 0,1 | 0,00166667 | 0,000027778 | 0,000000003171
Augenblick 6 0,0166667 0,00027778 0,00000003171
Minute** 60 1 0,0166667 | 0,000001902591324
Weile 3600 60 i3 0,000114155
Sonnenlauf* 43200 720 12 | 0,00136986 /0,5
Mondwache* 43200 720 12 | 0,00136986 /0,5
Woche** 604.800 10.080 168 0,0191781 /7
Mondwechsel 2.628.000 43.800 720 0,0821918 / 30
Sternenlauf 31.540.000 525.600 8.760 1/365
Dekade 315.400.000 5.256.000 87.600 10/ 3.650
Zeitalter 3.154.000.000 52.560.000 876.000 100/ 36.500

*Sonnenlauf und Mondwache sind variable Zeitangaben, da sie sich nach Tages- und
Nachtdauer richten. Und diese variieren bekanntlich.

**Das Prinzip von Minute und Woche ist in Antheria eigentlich unbekannt.

Generell sind die Zeitangaben als Anregungen zu verstehen - und
nicht verbindlich. Wenn ihr euch wohler oder sicherer fiihlt, so
konnt ihr wahrend des Spieles natiirlich auch gerne euer irdisches
System verwenden. Sehr wohl bekannt ist in Antheria allerdings der
Zeitrahmen des ,, Mondwechsels - welcher 30 irdischen Tagen
entspricht. Der antherianische Sternenlauf (Jahr) setzt sich aus

J 9




* ANHANGIV -

zwolf Mondwechseln und der ,langen Nacht“ zusammen, welche
fiinf Sonnenldufe (Tage) andauert. Fiir die ,lange Nacht“ gelten in
weiten Teilen Antherias sehr strenge Regeln. So ist es Mann und
Frau verboten wdhrend dieser Tage der Succubana zu opfern und
auch tierische Produkte, welche in dieser Zeit gewonnen oder
erzeugt wurden (Eier, Milch,...) sollten nicht verzehrt werden. Und
natiirlich wiirde sich jeder Bauer hiiten, seine Ernte in der , langen
Nacht“ einzufahren.

| Antherianisch | Irdisch | Gottheit | Anmerkung |
Eismond Janner Frigor Gott der Kalte und des Eises
Raumond Februar
Saatmond Marz Arvenisena Gottin der Kunst und der Schonheit
Laichmond April
Wonnemond Mai Succubana Gottin der sexuellen Ekstase
Lange Nacht Lilith / Furiya* 5 Tage andauernde Dunkelheit
Drachenmond Juni Junova Go6ttin der Geburt und der Erneuerung
Heumond Juli Agror Gott des Ackerbaus und der Viehzucht
Erntemond August Cassandra Gottin des Krieges und des Kampfes
Krautermond September | Fennex Gott des Handels und der Reisenden
Weinmond Oktober
Laubriss November
Wendemond Dezember

*Bei Lilith und Furiya handelt es sich um keine Gottinnen, sondern um deren ddmonische
Gegenspielerinnen, welche fiir Hass, Schmerz und Perversion, bzw. Gemetzel und Blutrausch
stehen.
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» WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Cassandra - Leben und Sterben einer Mdrtyrerin (?/&+):

Rasse: Mensch Hautfarbe: gebraunt
GroRe: 1,74 Schritt Gewicht: 61 Stein
Haarfarbe: rotbraun Augenfarbe: griin
Beruf: Sklavin / Kriegerin Geburtsjahr: 32v.C.

Cassandra erblickte im Jahr 641 (28 v.C.) des einzigen und wahren Gottes,
als Tochter einer Sklavin in dritter Generation, in Al‘ Tahar das Licht der
Welt. Im Alter von fiinf Jahren musste sie mitansehen wie ihre Mutter von
ihrem Herren und Besitzer zu Tode gepriigelt wurde, als diese sich einem
Gast des Hauses verweigerte. Wer ihr Vater war wusste sie nicht. Es konnte
ihr Besitzer, einer seiner Gaste oder auch einer der Sklaven des Hauses sein.
Als Kind einer treu dienenden Sklavin wurde Cassandra geduldet, aber nun
war sie fiir ihren Besitzer ohne Wert, also verkaufte er sie an den
Rauschkrauthandler Suffim Ka’ah, der eine Handelskarawane quer durch
die Wiiste, von Al Jahir nach Khafer Sawahl betrieb. Ein Handel den Suffim
Ka’ah Dekaden spdter bereuen sollte. Wer sein Eigen war, der musste auch
arbeiten und so kam es, dass die junge Cassandra Dungsammlerin wurde.
Zusammen mit anderen Sklavinnen musste sie der Karawane zu Fuf3 folgen
und den Dung der Kamele, welcher statt Brennholz Verwendung fand,
aufsammeln. Schwer verdientes Brot, denn Dung sammeln war nicht
ungefahrlich. Immer wieder hatten sich giftige Sandkafer, Skorpione und
Spinnen im Dung versteckt und so geschah es immer wieder, dass eine oder
einer von ihnen gebissen oder gestochen wurde. Und da ein Heiler teurer
war als ein neuer Sklave wurden sie in so einem Fall stets der Gnade der
Wiiste liberlassen - und die Wiiste kennt keine Gnade mit den Schwachen.
Finf Sternenldufe lang sammelte Cassandra den Dung der Kamele als eine
Wistenotter ihr Schicksal mit einem Biss verdnderte. Doch es war nicht
Cassandra die gebissen wurde... Suffim war von seinem Kamel gestiegen um
sich zu erleichtern und hatte nicht bemerkt, dass die Wiistenotter nur einen
Schritt neben ihm im Sand auf der Lauer lag. Blitzschnell stieR die Schlange
zu - doch Cassandra war schneller. Thr Dienst als Dungsammlerin hatte ihre
Sinne fiir derartige Bedrohungen gescharft und noch bevor die Schlange ihre
Fange in sein Bein schlagen konnte hatte Cassandra sie hinter dem Kopf
gepackt und ihr das Genick gebrochen. Als Dank fiir seine Rettung
beforderte er Cassandra zu seiner personlichen Zeltsklavin. Von nun an lief
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sie nicht mehr durch den heiflen Sand, sondern ritt auf einem Kamel und
anstatt Dung sammelte sie nun die Kleidungsstiicke ihres Herren im Zelt
auf. Suffim fand Gefallen an dem Mddchen und lief} sie in den Gebrdauchen
der Wiistenvolker unterrichten. Sie erlernte den verfithrerischen Tanz der
Seidentiicher, wie man kostlichen Cay zubereitet und feine Teppiche webt.
Einmal pro Mondwechsel war es ihr erlaubt sie selbst zu sein. Meist nutzte
sie diese Zeit um sich mit anderen Mddchen und Frauen zu treffen um sich
auszutauschen. Eine dieser Frauen war Kuno Ichi, eine Kriegerin aus
Suantong, welche vor einigen Sternenldufen aus ihrer Heimat verschleppt
wurde. Sie unterrichte Cassandra im Geheimen in der Kampfkunst ihres
Volkes. Hatte man sie dabei erwischt, hatte es wohl fiir beide den sicheren
Tod bedeutet. Wieder schlug das Schicksal zu. Cassandra war gerade zwolf
geworden, als Suffims einziger Sohn durch den Biss eines Wiistenkafers ins
Paradies geschickt wurde. Vier Sonnenldufe kimpften Heiler und Magier um
sein Leben - vergeblich. Der Tod seines {iber alles geliebten Sohnes
verdnderte Suffim und er wurde noch kaltherziger als er ohnehin schon war.
Seinem einzigen wahren Erben beraubt, kam es, dass Suffim sich Nacht fiir
Nacht ausgewdhlten Frauen aufzwdngte um einen neuen Erben zu zeugen,
doch sie gebaren ihm nur Tochter. So kam es, dass er — nachdem er reichlich
dem vergorenen Honig zugesprochen hatte — des Nachts unter Cassandras
Decke schliipfte und sich ihr, gegen ihren Willen, aufzwangte.

Neun Mondldufe spater gebar Cassandra die selbst noch ein Kind war, unter
unsdglichen Schmerzen, einen gesunden Sohn. Da sie das Kind jedoch nicht
selbst stillen konnte wurde es ihr weggenommen und der Obhut Suffims
Harem {ibergeben, wo sich eine Frau, welche gerade ein Mddchen geboren
hatte um ihn kiimmerte als wadre er ihr eigener Sohn. Nun, da Suffim hatte
was er wollte, wurde er Cassandra schon bald iiberdriissig. Zwar kroch er
immer wieder unter ihre Decke, aber egal wie oft er sich ihr auch auzwangte,
sie wurde nicht wieder schwanger. Als ihm die Heiler nach einer
Untersuchung mitteilten, dass Cassandra keine Kinder mehr gebdren wiirde
konnen war Suffim ausser sich vor Zorn und verstiel sie aus seinem Zelt,
zurlick zu den Dungsammlern und Wassertrdgern. So begab es sich, dass
Cassandra aus steter Entfernung mitansehen musste, wie Suffim und seine
Haremsfrau Cassandras Fleisch und Blut als einen der ihren grof3zogen.
Zehn Mal sollten die Sternbilder der Gotter tiber das Firmament wandern bis
Cassandra das erste Mal mit ihrem Sohn sprechen durfte, jedoch nicht als
Mutter, sondern als Bittstellerin. Auf Knien flehte sie ihn um das Leben
eines alten Sklaven an, dem vorgeworfen wurde einen Becher Wasser zu viel
getrunken zu haben. Doch der junge Herr hatte nur verhéhnende Worte fiir
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sie Uibrig. Anstatt Gnade walten zu lassen, lie3 er den alten Mann in das Zelt
schleppen und richtete ihn selbst, indem er ihm die Kehle durchschnitt.
Nachdem der Mann ausgeblutet war befahl er Cassandra den blutgetrankten
Sand aus dem Zelt zu schaffen, bevor er sie an den Richtpflock binden und
auspeitschen lie - flir die Frechheit ihn mit so etwas Unwichtigem, wie
dem Leben eines alten Mannes, zu behelligen. Cassandra war die Peitsche
gewohnt und es waren nicht die Hiebe die ihr vor Schmerzen das Herz
zerrissen. Es war, dass sie mitansehen musste wie ihr eigen Fleisch und Blut
herzlos totete und ihre Bestrafung befahl. Eines Tages wiirde sie dem ein
Ende bereiten - das schwor sie sich selbst, bevor sie unter den Hieben der
Peitsche das Bewusstsein verlor. Zwei Sternenldufe spater hatte Kuno Ichi
ihr gesamtes Wissen der Kampfkunst an Cassandra weitergegeben. Zwar
war sie keine Meisterin, wie Kuno, aber sie wusste sich von nun an zur Wehr
zu setzen. Etwa zur selben Zeit iibertrug Suffim Aufsicht und Behandlung
der Sklaven an seinen Sohn und er war noch schlimmer als sein Vater. Selbst
die kleinste Verfehlung wurde mit der Peitsche oder dem Tod bestraft und
nicht selten vollstreckte er seine Urteile selbst. Und immer wieder lief er
sich Abends Sklavenkinder in sein Zelt bringen, wo er sie aufs grausamste
qualte, wie ihre Schreie vermuten lielen. Berichten konnte keines der
Kinder, denn keines von ihnen wurde je wieder gesehen. Zur Feier seines
14.Lebenstages fasste er den Entschluss seinem Vater einen Enkel zu
schenken. Nacht fiir Nacht lie3 er sich hiibsche Madchen, die meisten davon
nicht alter als Cassandra es war als er ihr aufgezwungen wurde, und verging
sich an ihnen. Als die erste von ihnen Schwanger wurde, lief3 er alle anderen
toten und ihre Korper am Mabar Tu Ahim, dem Friedhof der Drachen, im
Sand verscharren. Das alles musste ein Ende haben - bevor noch mehr
Menschen seinem perversen Tun zum Opfer fielen.

Dank Kunos Hilfe gelang es Cassandra die meisten der Sklavinnen davon zu
liberzeugen, dass es besser wdre im Kampf um die Freiheit zu sterben, als
weiter den perversen Geliisten ihrer Herren zu dienen, welche {iber ihr
Leben bestimmen konnten als wdren sie ldstige Fliegen an einem
Kamelarsch. Der Zufall wollte es, dass sie wenige Sonnenldufe spater auf die
Karawane vov Suffims Bruder Hassim trafen, einem Sklavenhdndler der
zwei Dutzend Sklavinnen nach Al Alam verkauft hatte und sich auf den Weg
gemacht hatte diese abzuliefern. Das Treffen der Briider sollte ausgiebig
gefeiert werden und so lief} Suffim ein Fest ausrichten, auf dem es weder an
Wein, willigen Sklavinnen noch an Unterhaltung fehlen sollte. Zu diesem
Zweck wurden Cassandra, Kuno und einige der anderen Sklavinnen gebadet
und mit duftenden Olen gesalbt. Sie sollten in kleinen Zelten, in denen es
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jedoch nicht an Luxus mangelte, die Geliiste von Suffims Gdsten befriedigen.
Die Anmutigsten von ihnen, sollten die Gdste mit Schleiertdnzen erfreuen.
Mit Anbruch der Nacht begann das Fest - und der Kampf um die Freiheit. Es
dauerte nicht all zu lange, bis der erste Mann betrunken in Cassandras Zelt
torkelte und ihr befahl ihre Seidentiicher abzulegen, was sie es gelernt
hatte, auf verfiihrerische Art tat. Von Geilheit getrieben begann der Mann
sich zu entkleiden. Er war so damit beschdftigt und so betrunken, dass er es
noch fiir einen Teil ihres Schleiertanzes hielt als Cassandra ihm einen der
seidenen Schleier um den Hals legte. Augenblicke spdter zog sie mit aller
Kraft zu - und die Arbeit als Sklavin hatte sie sehr kraftig gemacht. Kein Ton
kam iiber die Lippen des Mannes, nur ein leises Récheln war zu horen als
ihm die Augen aus den Hohlen quollen. Der erste Schritt war getan und er
vollzog sich auch in einigen der anderen Zelte. Kaum hatte Cassandra dem
Toten die Waffen abgenommen und ihn an der Riickseite aus dem Zelt
geschoben, da kiindigte sich bereits der ndchste ,,Gast* an. Ihm widerfuhr
das gleiche Schicksal. Doch langsam wurde man im Festzelt misstrauisch.
Zwolf Mdnner waren zu den Lustsklavinnen gegangen und keiner von ihnen
war zuriickgekehrt. Also schickte Suffim vier Mdnner seiner Leibgarde um
nach dem Rechten zu sehen. Die Minner erwartete eine bése Uberraschung
- ein Dutzend Sklavinnen, mit Sdbeln und Dolchen bewaffnet. Die Manner
lachten als sie die bewaffneten Frauen sahen, aber schon Augenblicke spater
war ihr Lachen verstorben - so wie sie selbst auch. Diese Taktik konnte
nicht mehr lange gutgehen, die Frauen mussten zum Angriff iibergehen und
der Hydra die Kopfe abschlagen. Und zwar alle, auf das sie wieder Kinder
und Frauen toten wirden. Vier Sklavinnen schliipften in die Ristungen der
getOteten Leibwdchter. Zwei von ihnen ergriffen einen der getoteten Manner
und die beiden anderen gaben vor Cassandra und Kuno dabei {iberrascht zu
haben wie sie den Mann getotet hatten. So machten sie sich auf den Weg ins
Festzelt, wahrend ihnen die anderen Frauen im Schutz der Dunkelheit, in
sicherem Abstand, folgten. Suffim war auf3er sich vor Wut als er die beiden
Frauen und den Getdteten erblickte. Die beiden Frauen sollten sofort
gerichtet werden - gleich hier, zur Belustigung seiner Gaste. Thre Kopfe
sollten rollen. Er schickte nach dem Scharfrichter und ein erfreutes Raunen
ging durch die Reihen seiner Besucher als sie den gewaltigen Krummsdbel
erblickten mit dem er die Frauen richten sollte. »Den aufsdssigen Rotschopf
zuerstl«, rief Suffim und nahm einen kraftigen Bissen von -einer
Hammelkeule, der ihm jedoch augenblicklich im Halse stecken blieb. Es war
namlich nicht Cassandras Kopf der rollte, sondern der des Scharfrichters.
Eine der verkleideten Frauen hatte ihm den Kopf abgeschlagen, noch ehe er
seinen Sdbel anheben konnte. Es dauerte ein paar Lidschldge bis den
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Mannern gewahr wurde was soeben geschehen war und als plotzlich die
Schar bewaffneter Frauen das Zelt stiirmte brachen Panik und Chaos aus.
Zwar trugen die Mdnner Schwerter und Dolche, doch die wenigsten von
ihnen wussten damit umzugehen. Liefen sie doch stets andere die
Drecksarbeit, wie sie es nannten, fiir sich erledigen. Und da die meisten von
ihnen auch reichlich dem Alkohol zugesprochen hatten, waren sie keine
Gegner flr die wiitenden Frauen. Wie Halme bei der Mahd fielen sie unter
den Sdbelhieben der Frauen. Es war ein blutiges Massaker bei dem nur
Suffim, sein Sohn und Hassim am Leben gelassen wudren, jedoch nicht um
ihre Leben zu verschonen. Zuerst sollte Suffim mit ansehen wie auch sein
zweiter Sohn den Weg ins Paradies findet. Cassandra zwang den Jungen auf
die Knie und setzte ihm einen scharfen Dolch an den Hals, wobei sie ihm ins
Ohr fliisterte: »Ich verfluche den Tag, an dem dein Vater dich mir
aufgezwungen hat. Und noch mehr verfluche ich den Tag, an dem ich dich
unter unsagbaren Schmerzen aus meinem Leib gepresst habe.« Erst jetzt
wurde dem Jungen bewusst wer ihm das Messer an den Hals hielt. »Du? Du
bist meine Mutter’« »Wage es nicht mich Mutter zu nennen, du krankes
Scheusal. Erinnerst du dich an den alten Mann um dessen Leben ich dich
angefleht habe? Das ist fiir ihn!« Mit diesen Worten zog sie den Dolch rasch
Uiber seinen Hals und schnitt ihm die Kehle durch. Suffim schrie vor Zorn
und Trauer laut auf. »Du Hexe! Das wirst du mit deinem Leben bezahlen.«
Kuno packte ihn an den Haaren, zog seinen Kopf in den Nacken und setzte
ihm einen Dolch an die Kehle. »Soll ich ihm die Kehle durchschneiden? Oder
vielleicht schneide ich ihm die Zunge heraus, damit wir seine schmutzigen
Worte nicht mehr héren miissen?« Cassandra blickte ihre Freundin lchelnd
an. »Nein Kuno, man soll sein Schreien in der ganzen Wiiste héren.« Unter
Jubel und Klatschen zogen die Frauen ihm aus dem Zelt, rissen ihm die
Kleider vom Leib und zwangen ihn, sich tiber einen groflen Holzblock zu
beugen. »Wir wollen, dass du genau den Schmerz spurst, den wir ertragen
mussten als du dich uns aufgezwungen und geschandet hast.« Mit diesen
Worten griff Cassandra nach einem etwa vier Finger dickem und zwei
Schritt langem, Rundholz und schob es langsam in seinen Anus. Suffims
Schreie hallten durch die nédchtliche Wiiste, doch niemand der sie vernahm
war willens oder in der Lage ihm zu helfen. Tiefer und tiefer trieb sie den
Pfahl in seinen Korper und mit jedem Mal wurden seine Schreie gellender,
bis sie abrupt verstummten. Cassandra hatte den Pfahl durch seinen Kérper
getrieben und er war aus seinem aufgerissenen Mund wieder ausgetreten, so
das er nun wie ein Spanferkel am Spief3 aussah. »Bleibt nur noch der
Sklavenhandler.«, bemerkte Kuno. »Mit dir haben wir nichts zu schaffen,
Hassim, aber da du uns Frauen wie eine Ware behandelst, kénnen wir auch
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dich nicht ungestraft ziehen lassen. Die Frauen, welche du nach Al‘ Alam
verkauft hast sollen {iber dein Schicksal entscheiden.« Sofort fielen die
Frauen wie Lowinnen iiber den Sklavenhdndler her, traten und schlugen auf
ihn ein und lieen ihn die Peitsche spiiren, mit welcher er seine Macht {iber
sie zu demonstrieren pflegte. Die Frauen jubelten und lachten als er unter
den Peitschenhieben aufschrie und sich letztendlich einndsste. Danach
fesselten sie ihn, verkehrt herum, auf ein Kamel und trieben es ins Dunkel
der Wiistennacht. Eine Demiitigung die kein Sohn der Wiiste ertragen kann,
und so hoffte Hassim, dass niemand ihn so finden wiirde. Als der Tag
anbrach zwangen die Frauen die iiberlebenden Manner, sich um die Opfer
der Nacht zu kiimmern. Wahrend die gefallenen Frauen mit allen Ehren dem
Feuer ibergeben wurden, wurden die Leichen der Mdanner auf einfach im
Sand aufgetiirmt. Die Wiiste wiirde sich um ihre Beseitigung kiimmern.

Cassandra versprach den iiberlebenden Mdnnern, zum grofiten Teil Sklaven
und Krieger die man in den Dienst fiir Suffim gezwungen hatte, Gnade und
den ungehinderten Abzug durch die Wiiste, wenn sie im Gegenzug einen Eid
ablegten, ihre Hand nie wieder gegen Frauen und Kinder, egal welchen
Geschlechtes, zu erheben. Die meisten willigten ein, aber es gab auch einige
welche dem Tod durch das Schwert den Vorzug gaben. Denen, die sich flir
den Tod entschieden hatten, wurde ebenfalls die Ehre der Feuerbestattung
zu Teil. Die anderen schickte Cassandra, ausgeriistet mit Verpflegung,
Wasser und drei Kamelen in die Wiiste. Cassandra wusste um die
Verschlagenheit der Manner und ihr war bewusst, dass die Mdnner reden
und man bald nach ihnen suchen wiirde. Der Kalif wiirde hundert Mann
ausschicken um ihr und den anderen Frauen den Gar auszumachen - und sie
waren nur noch etwas mehr als ein Dutzend. Sie mussten fliehen und sich in
der Tiefe der Wiiste verstecken. So gelangten sie in die Ruinenstadt Keereba.
Eine Stadt in einer der unwirtlichsten Gegenden Antherias, eine Stadt,
welche schon vor zwei Dekaden von den Menschen aufgegeben wurde. Hier
wiirde man nicht nach ihnen suchen. Um tiberleben zu kénnen tiberfielen sie
Karawanen und befreiten Sklavinnen, denen sie die Wahl lieBen sich ihnen
anzuschlieBen oder in die Sklaverei der Mdnner zuriickzukehren. Ihre Zahl
wuchs rasch und ihre Uberfélle wurden immer mutiger und dreister. Dabei
nutzten sie, die von ihnen entwickelte Fahigkeit , Eins mit dem Sand der
Wiiste zu sein‘. Selbst wenn ein Mann nur einen Schritt von ihnen entfernt
in den Sand pisste konnte er sie nicht sehen - bis es zu spat flir ihn war. Es
dauerte nicht lange und die Kunde von den , Al’Amasson‘, was in etwa so
viel wie ,,Furien der Wiiste bedeutet, machte in den Stadten die Runde und
schon bald wurde ein hohes Kopfgeld auf Cassandra, und die Frauen die ihr
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folgten, ausgesetzt. Cassandra hatte genau das Gegenteil von dem erreicht,
was sie erreichen wollte, denn nun kam es vielerorts zu falschen
Anschuldigungen gegen Frauen und zu, unter brutaler, unmenschlicher
Folter abgerungenen Gestdndnissen. Gefangene gestanden Kriegerinnen der
»Al’Amasson‘ zu sein, nur um Erlésung von der Folter im Tod zu finden.
Cassandra konnte dies nicht ldnger ertragen und fasste daher einen
Entschluss, welcher die Geschichte Antherias maf3geblich beeinflussen
sollte. Sie entschloss sich, die Wiiste zu verlassen und gen Norden zu ziehen,
wo sie sich mit den Frauen jenseits der ,Grof3en Sandsteine‘ niederlassen
und einen Orden griinden wollte, dem nur Frauen beitreten durften. Da
Kuno in ihre Heimat zuriickkehren wollte zog es sie, und einen Teil der
Frauen, nach Westen. Kuno und Cassandra versprachen einander sich,
sobald es die Lage zulief}, wiederzusehen, doch es sollte ein Abschied fiir
immer sein. Der Weg in den Norden war beschwerlich und voller Gefahren.
Nur eine Hand voll Frauen erreichte das gelobte Land jenseits der Berge,
indem sie des Ndchtens marschierten und sich tagsiiber im Sand verbargen.
Einige fielen wahrend der langen Marsches Tieren zum Opfer, andere fielen
in Kampfen, wurden verschleppt und versklavt oder begaben sich sogar
freiwillig zuriick in die Sklaverei um den Strapazen des Marsches zu
entgehen.

Die meisten der Frauen zogen nach Andarwacht um in der Hauptstadt des
Landes ein neues Leben zu beginnen. Cassandra und zwei ihrer treuesten
Begleiterinnen suchten ihr Schicksal in Torwacht (heute Alt Torwacht),
einer kleinen Stadt, auf einer Anhdhe gelegen von der aus man weit aufs
Meer, aber auch weit ins Land blicken konnte. Dem Umstand, dass sie sich
abseits der Straflen bewegten, war es zu verdanken, dass sie an einer
Baumgruppe auf einen Jungen trafen. Er lehnte sitzend an einem Baum und
rang nach Luft. Ein Pfeil steckte in seiner Brust und hatte wohl seine Lunge
durchbohrt. Er wiirde nicht mehr lange leben. Als er die Frauen erblickte
flehte er sie an, ihn von seinem Leid zu erldsen. Cassandra willigte ein und
schickte die anderen Frauen voraus. Sie sollten nicht mit ansehen miissen,
wie sie einen unschuldigen Jungen auf den Pfad ins Jenseits schickte. Als sie
ihren Sdbel zog und in seine traurigen Augen blickte, dulerte der Junge noch
einen letzten Wunsch - er wollte als Mann sterben. Cassandra wusste, dass
sie dafiir den Schwur, den sie sich selbst gegeben hatte, brechen musste,
aber sie erfiillte dem Jungen seinen letzten Wunsch. Ohne Lust empfinden
zu wollen setzte sie sich auf seinen SchoB. Doch Succubana hatte ein
Einsehen mit den Beiden. Die Gottin gab dem Jungen die Kraft seine Lanze
noch einmal aufzurichten und Cassandra das Verlangen sie in sich
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aufzunehmen. Zum ersten Mal in ihrem Leben fiihlte sie wie schon es ist den
Kuss der Gottin zu empfangen und mit einem leisen »Hab Dank...« entlud
der Junge seinen Samen in sie, ehe jegliches Leben aus seinem Korper wich.
Cassandra sprach ein kurzes Gebet fiir den Jungen und schloss ihm die
Augen. Nicht ohne ihm zuvor zu versprechen, dass sie seinen frithen Tod
rachen wiirde. Rasch schloss sie zu ihren Begleiterinnen auf und selbst als
diese sie mit Fragen tiber den Jungen iiberhduften, behielt Cassandra den
letzten Wunsch des Jungen, und dessen Erfiillung, fiir sich.

Cassandra, Rovena und Aisha genossen schon bald grofies Ansehen in
Torwacht, denn sie konnten es an Kampfkraft und Geschick mit jedem Mann
in der Stadt aufnehmen, doch niemand in der Stadt wusste {ber ihre
Vergangenheit als ,)Al’Amasson‘. Aisha verliebte sich in den Sohn eines
angesehenen Schmieds und noch bevor der Mond seine Gestalt dreimal
verandert hatte, schlossen die Beiden den Junovabund. Rovena machte es
sich zum Ziel, das was sie von Cassandra und Kuno gelernt hatte, an Frauen
und Mddchen der Stadt weiterzugeben und griindete eine Schule in der sie
Frauen das Kampfen lehrte. Sie hatte nicht viele Schiilerinnen - und die
wurden von den Mdnnern meist hdmisch beldchelt - aber es reichte um zu
Uiberleben. Cassandra war der Stadtwache beigetreten, wo sie dank ihres
Mutes und ihrer Disziplin rasch zur Hauptfrau aufstieg. Doch seit einigen
Tagen fiihlte sie ein steigendes Unwohlsein und sie verspiirte seltsame
Geliiste. Manches Mal geliistete es ihr etwa nach rohem Fisch zu dem sie
sifen Honigwein trank und Bittermandeln af8. Zu ihrer Freude hatten auch
die Blutungen, welche sie um jeden Vollmond herum qualten, aufgehort.
Doch als ihre Briiste zu wachsen begannen und ihr Bauch ein wenig rundlich
zu werden schien, fiel es ihr wie Drachenschuppen von den Augen und ein
Besuch bei der Heilerin brachte endgiiltige Gewissheit. Sie war in anderen
Umstdnden, wie die Leute es hier nannten. Sie erwartete ein Kind, aber wie
konnte das sein? Hatte Suffims Heiler nicht gesagt, dass sie keine Kinder
mehr gebdren wiirde konnen. Jetzt begriff sie... Der Heiler hatte gelogen im
sich nicht Suffims Zorn zuzuziehen. Es lag also nicht an ihr! Die Gotter
hatten Suffim fiir seine schdndlichen Taten bestraft und ihm die
Fruchtbarkeit seiner Lenden genommen. Und der Junge auf dem sie
gesessen hatte um ihn zum Mann zu machen, der gab sein Leben um neues
in ihren Korper zu pflanzen - und vier Mondldufe spater erblickte ein
gesundes Maddchen das Licht Abtherias. Das erste Maddchen seit
Generationen ihrer Blutlinie welches in Frieden und Freiheit geboren wurde.
Doch Gliick und Frieden sollten nicht ewig wahren. Vom Rest Antherias
unbemerkt sammelten sich eine Vielzahl an Orkclans am Fuf} der
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Vulkanglaszacken, Schwarzfiie, Bluthdnde, Schddelbrecher... Tausende an
der Zahl und sie hatten nur ein gemeinsames Ziel - die Unterwerfung aller
anderen Volker Antherias. Wahrend {iberschaubare Gruppen Scheinangriffe
bei Orktrotz und Val’talsin durchfithrten, marschierte die Hauptstreitmacht
der Orks die Kiiste entlang gen Siiden, genau auf Torwacht zu. Obwohl
Torwacht eine verhdltnismdRig kleine Stadt war, war sie doch von enormer
strategischer Bedeutung. Fiel Torwacht war der Weg frei nach Grof3haven
und wer Grof3haven kontrollierte, kontrollierte den groften Teil der
Nachschubrouten nach Andarwacht. Verschlimmert wurde die Lage noch
dadurch, dass Berichte {iber den Vormarsch der Orks vielerorts nicht fiir
bare Miinze genommen wurden. Nur zwei Kriegerinnen nahmen die
Warnungen ernst, Cassandra und Kuno. Beide begannen umgehend Truppen
zu mobilisieren, aber nur etwa zwanzig Torwachter - zum grofiten Teil
Frauen - folgten Cassandras Ruf zu den Waffen und Kuno war zu weit
entfernt um Cassandra und Torwacht zeitgerecht beistehen zu kénnen.
Cassandra vertraute ihre Tochter Luhana ihrer ehemaligen Begleiterin Aisha
an, die selbst bereits Mutter von drei Kindern war und das Heil ihrer Familie
in der Flucht sah. Sie wiirde versuchen in Grofhaven ein Schiff zu finden,
welches sie und ihre Familie nach Neuhafen bringen sollte, wo sie vor den
anriickenden Orks in Sicherheit waren.

Schon zwei Sonnenldufe bevor die ersten Orks am Horizont zu sehen waren
konnte man ihre Kriegstrommeln horen was zu Panik in der Bevolkerung
Torwachts sorgte und die meisten vollig kopflos fliehen lieR. Die meisten
von ihnen suchten ihr Heil in der Flucht nach Andarwacht, doch sie alle
sollten ins Verderben laufen. Die Streitmacht der Orks hatte sich geteilt und
marschierte, zu gleichen Teilen, auf Torwacht und die Hauptstadt zu. Und
die fliehenden Torwachter liefen den Orks, welche auf Andarwacht
marschierten, geradewegs in die Schwerter. Es folgte ein Massaker, das
kaum ein Mensch {iberlebte - und denen, welche das Gemetzel iiberlebten
blieb nur der Weg zuriick nach Torwacht. Cassandra wusste, dass sie den
anriickenden Orks auf offenem Feld nichts entgegenzusetzen hatte, also gab
sie den Befehl die Stadt in de verbleibenden Zeit so gut als mdéglich zu
befestigen. Palisaden wurden errichtet, Fallgruben ausgehoben und Graben
gegraben und mit Schwefelwasser gefiillt. Cassandra wusste, dass sie die
Verteidigung der Stadt mit ihrer aller Leben bezahlen wiirden, aber sie
mussten den erwarteten Entsatztruppen Zeit verschaffen und die Orks einen
hohen Preis fiir die Einnahme Torwachts bezahlen lassen. Und obwohl sie
wusste, dass ihr Tod bevorstand war sie gliicklich, wiirden sie und ihre
Werte doch in ihrer Tochter weiterleben. Zu Hunderten stiirmten die Orks
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auf die Stadt zu und viele von ihnen fielen den Verteidigungsanlagen der
Stadt zum Opfer. Sie stiirzten in in die Fallgruben an deren Boden gespitzte
Holzpfdhle sie erwarteten und sie taumelten in die Grdben die mit leicht
brennbarem Schwefelwasser gefiillt waren. Die markerschiitternden Schreie
der Orks lieRen einem das Blut in den Adern gefrieren, als die Verteidiger die
Gradben in Brand setzten und die Wiesen vor der Stadt in ein Flammenmeer
verwandelten. Dennoch erreichten viele der Orks die Palisaden, wo sie
jedoch von den Verteidigern mit Lanzen, Schwertern, Axten, Himmern, und
allem was sich als Waffen verwenden lief3, in Empfang genommen wurden.
Doch im Nahkampf zeigte sich die Uberlegenheit der Orks und ihre
schweren Klingen hielten unter den Verteidigern blutige Ernte. Rovena, die
an vorderster Linie kdmpfte war eine der Ersten die den Angreifern zum
Opfer fiel - jedoch nicht ohne zuvor vier von ihnen in die Unterwelt zu
schicken. Doch was half es wenn jede von ihnen vier oder fiinf Angreifer
totete, wenn diese zigfach iiberlegen waren. Es blieb ihr nur der Riickzug
und die verfolgenden Orks hadtten ihnen sicher rasch den Gar ausgemacht,
wdre ihnen nicht im letzten Augenblick ein Trupp von etwa fiinfzig
sabelschwingenden Reiterinnen zu Hilfe gekommen, welche den Orks in den
Riicken fiel und eine blutige Schneise in ihre Reihen schlug. Obwohl die Orks
zigfach iiberlegen waren, versetzte der unerwartete Angriff sie in Panik und
sie zogen sich zurlick. Cassandra war mehr als nur iiberrascht als die
Anfithrerin der Reitertruppe aus dem Sattel stieg, vor ihr auf die Knie fiel
und die Worte: »Dir zu Ehren reiten wir, dir zu Ehren kdmpfen wir und dir
zu Ehren sterben wir. Cassandra, Kénigin der Amazonen!« Cassandra war
verwirrt, erkannte sie in der Frau die vor ihr kniete doch eine ihrer
Gefdhrtinnen aus vergangenen Tagen. Die Frau zog ihren Sdbel aus dem
Giirtel und bot ihn Cassandra dar. »Bitte erweise uns die Ehre, nimm dieses
Schwert - Drachenklaue - und fiihre uns in unsere letzte Schlacht, damit wir
ehrenhaft als Amazonen sterben kénnen.«

Die Nacht brach herein - die Zeit der Nachtschleicher... Goblins, welche sich
den Orks angeschlossen hatten, weil sie sich dadurch einen Vorteil
versprachen. Die ganze Nacht lang versuchten sie, in kleinen Gruppen, ins
Herz der Stadt vorzudringen und Verteidigungsanlagen zu sabotieren. Ohne
Aussicht auf Erfolg, denn wo immer sie auftauchten erwarteten sie bereits
die Amazonen und machten kurzen Prozess mit ihnen. Cassandra und die
Anfiihrerin der Amazonen, Serafina, standen an einem grof3en Feuer das sie
inmitten der Stadt entfacht hatten ob die Korper der Gefallenen dem
Paradies zu iibergeben. Cassandra kampfte mit den Trdnen als zwei
Kriegerinnen den Korper von Rovena brachten um ihn den Flammen zu
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libergeben. Thr Korper war aufs iibelste zugerichtet. Ein Arm war oberhalb
des Ellenbogens abgetrennt, am anderen Arm fehlte die Hand, die jetzt
wahrscheinlich ein Ork als Trophde um den Hals trug. Beide Beine waren
mehrfach gebrochen und in ihrem linken Auge steckte ihr eigener Dolch.
»Bei den Gottern! Was fiir Bestien!«, quetsche Serafina zwischen ihren
Zdhnen hervor. »Morgen um diese Zeit werden wir wahrscheinlich alle so
oder vielleicht sogar noch schlimmer aussehen. Und es wird niemand hier
sein um uns die Ehre einer Feuerbestattung zu erweisen.«, seufzte
Cassandra und scharrte mit dem Fuf tiber den Steinboden. »Weshalb nennt
ihr euch Amazonen? Und wieso diese, doch ziemlich knappen Récke und
Riistungen?« Serafina begann zu kichern - Cassandras Fragen schienen sie
ein wenig zu erheitern. »Nun.. Wir nennen uns Amazonen, weil die
Andarwachter Al‘ Amasson nicht aussprechen kénnen ohne es wie einen
schlechten Scherz klingen zu lassen. Eigentlich haben die Zwerge uns den
Namen Amazonen gegeben. In einem ihrer Dialekte bedeutet es ,wilde
reitende Kriegerin‘. Damit kam es unserem urspriinglichen Namen in Klang
und Bedeutung am nachsten.« »Und die Riistungen? Sie bieten doch kaum
Schutz.« »Hier irrst du, Cassandra. Auf den ersten Blick mag es vielleicht so
erscheinen. Die Briinne schiitzt den Oberkorper, der Helm Kopf und Nacken
und Schienen oder Platten schiitzen Arme und Beine.« »Und diese Rockchen
aus Lederstreifen? Sie zeigen mehr als sie verhiillen.« »Genau das ist auch
ihr Zweck. Meist miissen wir uns gegen Madnner behaupten und deren
Konzentration ist leicht zu stdéren wenn man ihnen ein wenig Haut zeigt.
Und auBerdem bietet uns diese Form der Riistung mehr Bewegungsfreiheit
als andere Riistungen, was uns schneller und gefdhrlicher macht. Hier
Cassandra, ich habe dir eine Riistung mitgebracht. Es wdre uns eine Ehre,
wenn du sie in der Schlacht tragen wiirdest. Ehrlich gesagt hatte ich deinen
Korper ein wenig kindlicher in Erinnerung als ich die Ristung fiir dich
anfertigen lief3. Es kann also sein, dass sie an der einen oder anderen Stelle
ein wenig eng geraten ist. Eng war eine Untertreibung sondergleichen. Sie
konnte in der Riistung kaum atmen und ihre ohnehin nicht tippig geratenen
Briiste drohten beinahe aus der Briinne zu springen. Es bedurfte einiger
schneller Anderungen damit Cassandra sie in der Schlacht tragen wiirde
konnen ohne dabei in Ohnmacht zu fallen.

Als sie Sonne den neuen Morgen erhellte trug Cassandra die Riistung einer
Amazone. Sie versammelte die letzten Verteidiger und die Amazonen um
sich, um sich an sie zu wenden. Thre Reihen hatten sich wdhrend der Nach
weiter gelichtet. Einige waren den kleinen Angriffen der Nachtschleicher
zum Opfer gefallen, andere versteckten sich vielleicht in ihren Hausern und
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einige hatten auch ihr letztes Heil in der Flucht gesehen. Sie verurteilte
niemanden davon, denn niemand wusste so gut wie sie, wie es sich anfiihlte
dem Tod in die Augen zu sehen und zu rufen: »Hier bin ich!« Sie schiittelte
den Kopf um ihn klar zu bekommen. »Ihr tapferen Verteidiger von
Torwacht, Amazonen aus Andarwacht. Wir stehen heute einem Feind
gegentiber, der uns an Zahl und Kampfkraft um ein Vielfaches iiberlegen ist.
Ich will ehrlich zu euch sein. Niemand von uns wird diesen Tag iiberleben.
Du, Hetmann, du wirst deinen Sohn erst im Jenseits wieder sehen, so wie ich
meine Tochter Luhana. Aber wenn wir die Orks heute nicht so lange als
moglich aufhalten und ihnen so schwere Verluste als mdoglich zufiigen -
dann werden wir unsere Lieben schneller im Jenseits wiedersehen als es und
lieb ist. Wie Serafina mir versichert hat, haben sich im Norden Armeen von
Zwergen und Elfen auf den Weh gemacht um Andarwacht beizustehen. Fiir
uns kommt jede Hilfe zu spdt, aber vielleicht kénnen wir ihnen die Zeit
verschaffen, die sie brauchen. Fiir Freiheit und Ehrel« Fiir einen Lidschlag
herrschte nach diesen Worten Totenstille, doch dann stimmten alle in
Cassandras Worte ein: »Fiir Freiheit und Ehre!«

Wieder stiirmten die Orks zu Hunderten auf die Stadt zu und da die
Nachtschleicher im Schutz der Dunkelheit die Verteidigungsanlagen
sabotiert hatten, erreichten sie ohne nennenswerte Verluste die Palisaden,
welche die Verteidiger, ebenfalls im Schutz der Dunkelheit, notdiirftig
repariert hatten. Zwar hatten sie es bei den Amazonen mit ebenblirtigen
Gegnerinnen zu tun, aber dennoch war es keine gottgefdllige Schlacht. Zu
zweit, zu dritt oder zu noch mehrt warfen sich die Orks auf die
Verteidigerinnen. Sie waren dem Blutrausch verfallen und der lie sie Dinge
tun, die selbst fiir dieses Schriftstiick zu grausam waren um im Detail
beschrieben zu werden. Gliicklich waren die, welche im Kampf einen
schnellen Tod fanden. Ein Gliick, das weder Serafina noch Cassandra zu Teil
werden sollte. Serafina wurde von einer Gruppe Orks bei lebendigem Leib in
Stiicke gerissen. Serafinas Schreie und der Ruf: »Wir sind verloren! Eine
Orkarmee greift die Stadt vom Osten her anl« waren das letzte was
Cassandra zu horen bekam, ehe sie ihre berithmten letzten Worte sprach:
»Wir haben es geschafft Schwestern, der Sieg ist unser!« Das letzte was sie
sah, war ein Ork, der eine Hand als Trophde um den Hals trug und ein
Orkschwert, dass ihr Herz durchbohrte und ihr Lebenslicht erléschen lief.
In ihrem Blutrausch schdndeten die Orks die Leichen der gefallenen
Amazonen, hackten ihnen Arme, Beine und Kdpfe ab und stellten sie - auf
Pfahlen aufgespiet - zur Schau. Danach machten sie die Stadt, auf der
Suche nach Uberlebenden, dem Erdboden gleich und schlieRlich steckten sie
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die Ruinen der Stadt in Brand. Torwacht existierte nicht mehr und die
tapfersten Kriegerinnen Antherias waren gefallen, aber sie hatten es
geschafft, dass die Orks welche gegen Andarwacht marschierten kehrt
machten um bei der Eroberung Vernichtung Torwachts zu helfen.

Obwohl Kunos Schiffe noch fast einen Tag von Grohaven entfernt waren
konnte sie am Horizont bereits die Rauchsdule der brennenden Stadt
ausmachen und sie wusste was das bedeutete - sie war zu spat gekommen,
Torwacht war gefallen, ihre Freundin und Kampfgefdhrtin weilte nicht
langer unter den Lebenden. Hétte sie nur wenige Tage vorher vom Feldzug
der Orks erfahren, dann wiirde Cassandra noch leben oder sie waren
gemeinsam in den Tod gegangen. So blieb ihr nur noch die traurige Pflicht,
zusammen mit Priestern des Belatos, die Stadt nach den sterblichen
Uberresten ihrer Freundin zu suchen und ihre Reste ehrenhaft dem Feuer zu
Uibergeben. Antheria hatte an diesem Tag viele Heldinnen verloren, aber mit
ihrem Opfer schafften sie es, das Blatt des Krieges zu Gunsten der freien
Welt zu wenden.

Cassandras Geschichte zeigt deutlich, wie sehr Heldinnen und Helden in
Geschichten und Uberlieferungen verkldrt werden. Betrachtet man die
Chroniken, wird sie als Tochter eines Gottes und einer Kriegerin dargestellt.
In Wirklichkeit war ihre Mutter Sklavin und ihr Vater unbekannt. In den
Chroniken erwdhnt man sie als Frau von strahlender Schonheit und einem
reinen, unbefleckten Herzen. Schénheit liegt bekanntlich in den Augen des
Betrachters, aber Cassandra als strahlende Schonheit zu bezeichnen finden
wir doch ein wenig ibertrieben und mit keinem Wort wird in den Chroniken
erwahnt, dass Cassandra ihrem eigenen Sohn die Kehle durchschnitt und
seinen Vater, der sie geschwdngert hatte als sie selbst noch ein Kind war, zu
Tode folterte. Und auch das sie als Anfiihrerin der Al Amasson Karawanen
tiberfiel und Mdnner mordete ist in den Chroniken nicht zu finden.
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Gr’ougia Ulguh - Jdgerin & Hdndlerin (34):

Rasse: Halbork Hautfarbe: grin
GroRe: 2,18 Schritt Gewicht: 89 Stein
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grin
Beruf: Jagerin Geburtsjahr: 336 n.C.

Sie ist die Tochter der Ork-Schamanin R’lugya Ulguh und eines Menschen,
dessen Namen wir wohl nie erfahren werden. Man darf davon ausgehen,
dass er den unfreiwilligen Zeugungsakt nicht {iberlebt hat und sein
Leichnam an die Kriegshunde der Orks verfiittert wurde. Schon von
Kindesbeinen an wurde Gr’ougia - wie bei den Orks {blich - im Kampf
trainiert. Sie war sieben Sternenldufe jung, als sie ihren ersten Rauwolf mit
bloflen Handen totete und neun, als sie einem Soldner, der sie gefangen
nehmen und als Sklavin verkaufen wollte, das Genick brach. Als sie zur Frau
wurde, bemerkte Gr’ougia, dass sie sich - in sexueller Hinsicht - mehr zu
Frauen als zu Mdnnern hingezogen fiihlte. Bei den kriegerischen Orks gilt
die Zuneigung zum eigenen Geschlecht als ,pff’akh, was in unserer
Sprache etwa so viel wie unnatiirlich oder abartig bedeutet. Aus diesem
Grund - und vielleicht auch weil sie sich weigerte einen Gefangenen zu
toten - wurde sie im Alter von zwolf Sternenldufen von ihrer Sippe
verstoflen. Halb tot gepriigelt, lie man sie zum Sterben in der Steppe
zurlick - die Wolfe wiirden sich um den Rest kiimmern. Eine Annahme,
welche sich als grofRer Fehler herausstellen sollte, denn ihr Uberlebenswille
war viel starker als der jedes anderen bekannten Orks. Vier Sonnenldufe lang
schleppte sie sich, dem Tode nahe, durch die Orksteppe und erreichte mit
einem letzten Funken Lebensenergie den, von den Elfen errichteten,
Orkwall. Eine etwa zwanzig Schritt hohe und drei Schritt breite Mauer als
glattem Stein, welche als absolut uniiberwindbar gilt. Mehrfach versuchte
sie, die Mauer zu iiberwinden und scheiterte. Bei ihrem letzten Versuch
stiirzte sie so ungliicklich, dass sie sich ein Bein brach und der zersplitterte
Knochen aus ihrem Fleisch ragte. Einen Sonnenlauf lang kdampfte sie, mit
enormer Schmerzen und starkem Blutverlust, gegen Schwdche und
Miidigkeit, aber zu guter Letzt sank sie in eine tiefe Ohnmacht und ihr
Schicksal schien besiegelt. Als sie lange Zeit spdter aus ihrer Ohnmacht
erwachte lag sie gefesselt - aber mit versorgten Wunden - auf einem
Strohsack in einem gemauerten Verlies. Eine Patrouille der Amazonen hatte
sie aufgelesen. Da es dem Kodex der Amazonen widerspricht Verwundete
ihrem Schicksal zu iiberlassen oder gar zu toten, brachten sie Gr’ougia zu
ihrer Festung, wo sich Heilerinnen um sie kiimmerten. Nach einiger Zeit im
Verlies gelang es Gr’ougia das Vertrauen der Kriegerinnen zu gewinnen und
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bewies sich schon bald als niitzliche Hilfe. Miihelos verrichtete die junge
Halborkin Arbeiten, die selbst den starksten Amazonen den Schweif3 auf die
Stirn trieb. An ihrem dreizehnten Lebenstag schenkte ihr die Amazonen-
konigin die Freiheit und lieR ihr die Wahl ob sie bleiben oder den Orden
verlassen wollte. Sie entschloss sich zu bleiben, erlernte die Kampfkiinste
der Amazonen und lehrte sie ihrerseits orkische Waffen- und
Kampftechniken. Und bereits zwei Sternenldufe spdter legte sie ihre Priifung
ab und wurde zu einer ,,Schwester der Amazonen vom Drachenschwert‘,
wovon eine Tdtowierung an ihrem rechten Oberarm zeugt. Dabei handelt es
sich um die hochste Auszeichnung, welche von den Amazonen an
AuRenstehende vergeben wird. Zwei Sternenldufe spater wurde Gr’ougias
Treue zu den Amazonen auf eine harte Probe gestellt. Die gleiche Patrouille,
welche ihr das Leben gerettet hatte, war am Orkwall in einen Hinterhalt
geraten und von ihrer Sippe gefangen genommen worden. Sie wusste, was
den Gefangenen widerfahren wiirde - und das man keine Zeit verlieren
durfte, wollte man zumindest einige der Amazonen lebend aus den Klauen
der Orks befreien. Gegen den Befehl der Amazonenkonigin griff Gr’ougia zu
Amazonensdbel und Bogen und machte sich alleine auf den Weg in die
Orksteppe um die Gefangenen zu befreien. Als sie den Ort des Hinterhaltes
erreichte, fand sie eine Vielzahl toter, geschandeter Korper vor. Allen waren
die Kopfe - vielen auch Arme oder Beine - abgehackt und als Warnung zur
Schau gestellt worden. Es war ein blutiges Gemetzel und gliicklich konnten
die sein, die sofort getdtet wurden. Den Amazonen, die in Gefangenschaft
geraten waren stand ein viel grausameres Schicksal bevor. Nur ihre
Ausbildung bei den Amazonen verhinderte nun, dass Gr’ougia in einen
Blutrausch verfiel, fiir den Orks gefiirchtet sind. Bei Anbruch der
Mondwache hatte sie das Lager ihrer Sippe erreicht. Verborgen in einer
Scheiffkuhle wartete sie den Einbruch der Dunkelheit ab, um in deren Schutz
die Gefangenen zu befreien und Rache an denen zu nehmen, die sie vor
Jahren verstolen hatten. Als die ersten Sonnenstrahlen auf das Lager der
Orks fielen herrschte Totenstille. Nichts bewegte sich, keine Stimmen waren
zu horen, kein Hundegebell - nicht mal ein Atmen war zu vernehmen.
Gr’ougia hatte sie alle im Schlaf getétet - selbst ihre Mutter, deren Kopf sie
- auf eine lange Stange gespiefit - als Warnung an andere in Mitten des
Lagers aufstellte. Sechs Gefangene iberlebten dank Gr’ougias
Befreiungsaktion, welche aber nicht ohne Folgen bleiben sollte. Zwar wurde
sie bei ihrer Riickkehr als Heldin gefeiert, aber sie hatte sich dem Befehl der
Konigin widersetzt und das durfte nicht ungestraft bleiben. Dariiber hinaus
hatte sie bei ihrem Rachefeldzug auch Frauen und Kinder getotet, was eine
schwere Verletzung des Kodex darstellte. Wdre sie eine Amazone, dann
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hdtte man sie ausgepeitscht, aber sie war keine, also blieb der Konigin -
schweren Herzens - nur die Moglichkeit einen Bann iiber sie auszusprechen.
Gr’ougia durfte ihren Titel behalten, aber angesichts ihrer Grausamkeit und
Unberechenbarkeit war es ihr fortan verboten die Festung der Amazonen zu
betreten. Seither lebt Gr’ougia in einer bescheidenen Waldhiitte am Fuf3 der
Amazonenberge. Obwohl aus der Festung verbannt genielt sie bei den
Amazonen grof3es Ansehen und Wertschdtzung. Wie allen Orks liegt auch ihr
die Jagd im Blut, womit sie auch ihren Lebensunterhalt verdient. Dabei
genief3t sie vor allem bei den Bewohnern von Torwacht hochstes Ansehen,
da sie Fleisch und Felle zu fairen Preisen anbietet und auch schon so
mancher Familie durch einen strengen Winter geholfen hat, indem sie auf
jegliche Bezahlung verzichtet. Wer Gr’ougia sucht, der sollte ab und an in
der ,,Siegreichen Amazone‘ vorbeischauen, wo sie sich immer wieder gerne
ein Amazonenbrdu genehmigt und als Gegenleistung fiir Ruhe und Ordnung
in der Taverne sorgt. Auferdem trifft sie sich hier hdufig mit gleich-
gesinnten Amazonen um sie in ihre Hiitte einzuladen, wo sie mitunter
tagelang der Succubana opfern. In dieser Taverne traf sie vor sieben
Sternenldufen auch erstmals auf den Schreiberling Tyren Ramsberg, den sie
in ihre Hitte verschleppte um einmal bei einem Mann zu liegen. Da er aber
nach wenigen Minuten ihres wilden Liebesspiels in Ohnmacht fiel, fiihlt sie
sich in ihrer Vorliebe fiir Frauen bestdtigt.

Starken: Gr'ougia ist eine furchtlose Kampferin, krdftig genug einem
erwachsenen Menschen mit blofer Hand Knochen zu brechen oder
GliedmafRen auszureiflen. Freunden und Verbiindeten gegeniiber ist sie stets
loyal und wiirde diese nie im Stich lassen, selbst wenn es ihren eigenen Tod
bedeuten wiirde. Wie alle Orks und Halborks ist sie eine grofartige Jagerin
und Spurenleserin - ihrer Nase entgeht so gut wie nichts. Als Kind der
Orksteppe ist sie weitestgehend immun gegen Kalte, selbst Temperaturen
bis weit unter dem Gefrierpunkt kénnen ihr nichts anhaben. Aus diesem
Grund suchen menschliche Begleiter, in freier Wildbahn, hdufig des
Ndchtens ihre korperliche Ndhe um sich an ihr aufzuwdrmen. Dabei ist
allerdings Vorsicht geboten, denn , kuschelt man zu intensiv mit ihr kann
es passieren, das sie in die ,,Hitze“ kommt - und dann sollte man schnell
das Weite suchen, wenn es einem nicht so ergehen soll wie Tyren Ramsberg,
der diesen Fehler mit Blutergiissen, Prellungen und Knochenbriichen
bezahlen musste.

Schwéchen: Eine von Grlougias groften Schwdchen ist ihre mangelnde
Selbstbeherrschung. Nur all zu leicht 1dsst sie sich durch Beleidigungen oder
Missetaten in eine Art Blutrausch versetzen, der nicht selten in einem Akt
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der Grausamkeit endet. Man bedenke, dass sie ihre eigene Sippe im Schlaf
dahingemetzelt. Fehlendes Charisma...Zwar mag es den oder die Eine oder
Andere geben, die sich aus welchen Griinden auch immer zu ihr hingezogen
fiihlen, aber nur sehr selten ist ihre Ausstrahlung die Ursache dafiir. Meist
ist es die Bewunderung ihrer Stdarke und Fdhigkeiten... Mindestens einmal
im Monat ist Gr’ougia - wie alle Ork- und Halborkfrauen - in der , Hitze",
die meist zwei bis drei Tage andauert. Wahrend dieser Tage ist sie von einem
nahezu unstillbaren sexuellen Verlangen erfiillt, dem sie kaum widerstehen
kann. Um keine Gefahr fiir ihre Mitmenschen darzustellen verbringt sie
diese Tage meist alleine in ihrer Hiitte. Wie Tyren Ramsberg sehr
schmerzhaft erfahren muBte, kann dieser Zustand aber auch durch
korperliche Ndhe ausgeldst werden, was nicht selten zu ernsthaften
Verletzungen fiithrt.

Ausriistung: Sie tragt keine Riistung, die sie beim Laufen im Wald behindern
konnte, lediglich ein ledernes Schulterstiick unter dem sie ihre Tdtowierung
verbirgt. Auf der Jagd ist Gr'ougia fast immer mit einem Orkbogen und
einem Dolch bewaffnet. Auf dem Schlachtfeld tragt sie, einen eigens fiir sie
geschmiedeten, schweren Amazonensabel, den sie meisterlich zu fiihren
vermag. In ihrem Rucksack finden sich neben Seilen und Nahrung auch eine
Vielzahl praktischer Dinge, wie etwa Feuerstein, Zunderschwamm,
Verbandszeug, Salben und vieles mehr...
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Helena Sonnenfeld - Bibliothekarin (?4):

Rasse: Mensch Hautfarbe: rosig
GroRe: 1,64 Schritt Gewicht: 44 Stein
Haarfarbe: blond Augenfarbe: blau
Beruf: Bibliothekarin Geburtsjahr: 343 n.C.

Helena ist ein Findelkind, welches in einer Sommernacht an der Pforte zum
,Hort des Wissens* in Torwacht abgelegt wurde. Auf Grund ihrer hellen
Haare und ihren strahlend blauen Augen liegt die Annahme nahe, dass sie
eine , Tochter des Nordens“ ist. Mit Sicherheit kann das allerdings nicht
gesagt werden, da weder Vater noch Mutter bekannt sind. Es scheint, das
nur der Dorfdlteste von Torwacht das Geheimnis von Helenas Herkunft
kennt, RS D-s Midchen wurde von der
Schriftgelehrten-Familie Schemserg aufgenommen und wie ihr eigenes
Kind groRgezogen. Rasch erkannten die Schemserg’s welch grof3es Potential
in dem Kind steckte. Schon im Alter von sechs Sternenldufen konnte Helena
alle Krauter der umliegenden Walder richtig benennen und wusste um deren
Wirkung Bescheid. Mit neun Sternenldufen konnte sie Elixiere und
Tinkturen mixen und als sie elf war, da gab es im Haus der Schriftgelehrten
kein Buch mehr, welches sie nicht gelesen und gegebenenfalls korrigiert
hatte. Seit ihrem vierzehnten Lebensjahr ist Helena - als einzige Frau -
Ehrenmitglied im ,,Hort des Wissens* in Torwacht und sie wdre auch mit
sehr grofer Wahrscheinlichkeit die Nachfolgerin des Schriftgelehrten
geworden, doch ihr Durst nach Wissen war noch lange nicht gestillt. Im
Alter von fiinfzehn wurde sie als Abgesandte des Hortes in die ,,Bibliothek
zu Andarwacht* geschickt, um die gesammelten Wissen beider Hduser zu
vergleichen und in Einklang zu bringen. Eine Aufgabe, der sie sich nun seit
vier Sternenldufen mit voller Hingabe widmet. Diese Hingabe, fiir ihre
Aufgabe, ldsst Helena manchmal sehr kalt, iberheblich und unnahbar
erscheinen, was durch ihr Erscheinungsbild noch unterstrichen wird. Ihr
langes, blondes Haar trdgt sie stets zu einem ordentlichen Zopf geflochten
und ihre strahlend blauen Augen, wirken durch den Sehbehelf, noch kiihler
als sie es ohnehin schon tun. Ihre Augen und ihr kithles Wesen haben ihr
auch die, wenig schmeichelhaften, Spitznamen ,Eisprinzessin® und
,Frostjungfer eingebracht. Jedoch wiirde niemand in der Bibliothek es
wagen, ihr diese Namen ins Gesicht zu sagen. Und jeder, der Helena ein
wenig besser kennt, der wei3 das diese Bezeichnungen schlicht und einfach
falsch sind, denn hinter ihrer kalten Fassade brennt die ungeziigelte
Leidenschaft - flir Blicher und Wissen. Helena bewohnt eine schlichte
Kammer im Wohnbereich der Bibliothek, die sie nur sehr selten verldsst.
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Und wenn, dann haufig in Begleitung des Schreiberlings Tyren Ramsberg,
der ihr erst kiirzlich seine Liebe gestanden hat. Dieses Gestdndnis hat die
Zusammenarbeit der Beiden ein klein wenig verkompliziert, denn Helena
muss sich eingestehen, dass sie sich auch ein wenig zu Tyren hingezogen
fiihlt - wei3 aber nicht wie sie mit diesen Geflihlen umgehen soll. Obwohl sie
in seiner Ndhe ein bisher unbekanntes - angenehmes - Kribbeln verspiirt,
versucht sie tunlichst, seinen Weg nicht zu kreuzen, da sie fiirchtet von ihrer
Aufgabe abgelenkt werden zu kdnnen. Und eine solche Schwdche zu zeigen
ware ihr hochst unangenehm... Thre Kenntnis der meisten Krauter Antherias
macht Helena zu einer hervorragenden Heilerin. Droht eine Wunde sich zu
entziinden oder schafft es , der kleine Krieger nicht, den Kampf bis zum
Ende durchzustehen, sie kennt die passenden Krdauter um dem Abhilfe zu
verschaffen. Da sie sich, durch das Lesen von - teils verbotenen - Biichern
auch mit der Anatomie des Menschen bestens vertraut gemacht hat, ist sie
auch in der Lage, Verletzungen zu behandeln. Trotz ihrer jungen Jahre hat
Helena es gewagt verschiedene Thesen aufzustellen, von denen einige von
Gelehrten beldchelt oder - eine ganz besonders - als ketzerisch empfunden
werden. So wagte sie die These aufzustellen, dass Menschen [Jilll von den

Gottern erschaffen wurden, [N

SRS ;- das die Menschen sogar [N
S vorwandt seien. Der Magister Artium der ,,Bibliothek zu

Andarwacht war ob ihrer Thesen so aufgebracht, dass er sie wochenlang,
bei Wasser und Brot, in ihre Kammer sperren lie3. Aber selbst dadurch lief3
sich Helena nicht von ihren Thesen abbringen und brachte sie zu
Pergament. Erst die Androhung einer peinlichen Befragung, durch den
hochsten Richter und den Sittenwdchter der Stadt, lief sie von einer
Veroffentlichung ihrer Thesen Abstand nehmen. Im Geheimen arbeitet sie
jedoch weiter daran. Da ihr bei Veroffentlichung der Tod durch die Folter
droht, existiert nur ein einziges, handschriftliches Exemplar der Thesen-
sammlung [ HEEIDESIEEEEEEEE. [hr Durst nach Wissen scheint
unstillbar zu sein und vor kurzem hat Helena fiir sich entdeckt, dass Wissen
aus erster Hand viel authentischer und zuverldssiger ist, als das Walzen von
Biichern. Wahrend sie lange Zeit gezaudert hat, die gewohnte, schiitzende
Umgebung von Bibliotheken und Gdrten zu verlassen, ldsst sie jetzt keine
Moglichkeit aus um die Mittleren Lande zu bereisen und ihr Wissen zu
erweitern. Das diirfte wohl der Hauptgrund sein, weshalb sie Tyren
Ramsberg - freiwillig - auf einigen seiner Dienstreisen begleitet. Jedoch ist
sie dabei stets bemiiht kérperliche Distanz zu ihm zu wahren. »Um die Lage
nicht ohne Notwendigkeit komplizierter zu gestalten als sie ist.«, wie sie
Tyren zu sagen pflegte, nachdem er ihr seine Liebe gestanden hatte.
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Starken: Aufgrund ihrer tiberragenden Intelligenz ist Helena kaum aus der
Ruhe zu bringen. Problemen und Gefahrensituationen begegnet sie
iblicherweise mit ihrem messerscharfen Verstand - und meist findet sie die
Losung bevor andere die Gefahr auch nur erkannt haben. Helena spricht
mehrere Sprachen fliefend und akzentfrei und verfiigt iiber enormes Wissen
in den Bereichen Pflanzenheilkunde, Alchemie, Metallurgie, Anatomie und
Geschichte. Thr stark ausgebildeter Intellekt macht sie nahezu immun gegen
psychische Angriffe und mentale Folter. Auch Illusions-Zauber haben bei
ihr nur eine sehr geringe Aussicht auf Erfolg. Das Wissen, den meisten
Menschen Antherias geistig iiberlegen zu sein, gibt ihr schon beinahe ein
UbermaR an Selbstvertrauen und ein sehr bewusstes Auftreten. Nicht
wenige lassen sich davon beeindrucken und gehen einer Konfrontation mit
ihr deshalb aus dem Weg.

Schwachen: Helenas starker Geist steckt in einem sehr zierlichen Korper.
Dariiber hinaus ist sie nicht sonderlich kraftig. Als sie das krabbelnde Leben
unter einem Stein, im Garten der Bibliothek, erforschen wollte, musste sie
einen Jungen bitten den Stein flir sie umzudrehen. Trotz ihrer physischen
Schwdche sollte man Helena im Kampf jedoch nicht unterschatzen. Sie
bewegt sich iberaus schnell und kennt eine Vielzahl von Nervenpunkten am
Korper ihrer Gegner, an denen ein Treffer starke Schmerzen verursacht und
mitunter sogar zur Bewusstlosigkeit fiihren kann.

Ausriistung: Betrachtet man Helenas Zierlichkeit, so ist es fast
verwunderlich, dass sie unter dem Gewicht ihrer Ausriistung nicht
zusammenbricht. In einer schweren, ledernen Umhadngetasche tragt sie
stets verschiedene Biicher und Schreibuntensilien mit sich herum. Kleine
Stlicke Pergament und Papier, sowie einen Graphitstift, trdgt sie - stets
griffbereit - in einer kleinen Brusttasche. n ihrem Giirtel hdngen meist
kleine Fldschchen, welche mit aller Art Tranken und anderen Fliissigkeiten
gefiillt sind. An ihrer rechten Seite tragt sie eine grof3e Glirteltasche, welche
meist mit zwei Essensrationen, einer Flasche Wasser, Krdutern und
Verbandsstoff gefiillt ist. Ein griiner Elfenumhang schiitzt sie vor Kalte und
Nasse und macht sie in Wildern, Dschungeln [N
unsichtbar. Obwohl sie Waffen vehement verabscheut, ist sie natiirlich
niemals unbewaffnet auf Reisen. Jedoch trdgt sie ihre Waffen nicht fiir
Jedermann sichtbar mit sich herum. In einer Lederscheide auf der Riickseite
ihres Giirtels steckt ein federleichter Dolch aus Elfenstahl, der scharf genug
ist, jede herkommliche Stoff- oder Lederrlistung - ohne jeglichen
Kraftaufwand - zu durchdringen. Einen weiteren Dolch der gleichen
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Machart tragt sie, mit Lederriemen um ihren rechten Oberschenkel
geschnallt, unter ihrem Kleid verborgen. Dieser verborgene Dolch hat ihr, in
den dunklen Seitengassen Andarwachts, schon das eine und andere Mal ihr

Leben RN ccrettet. Auf besonders gefahrlichen

Reisen tragt sie noch einen dritten Dolch am linken Unterarm

Zensurhinweis: Da Helena Sonnenfeld nach wie vor, wegen ihrer ketzerischen Thesen, unter
Beobachtung durch die Andarwachter Sittenwdchter steht, sahen wir uns leider gendtigt,
einige Textstellen, welche vielleicht falsch verstanden werden kdnnten, zu zensieren. Dies
geschah nicht um Leserinnen und Lesern wichtige Informationen vorzuenthalten, sondern
um Helena vor Verfolgung und Folter zu schiitzen.
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Jardana vom Drachenschwert - Prinzessin der Amazonen (RW®O):

Rasse: Mensch Hautfarbe: gebraunt
GroRe: 1,76 Schritt Gewicht: 58 Stein
Haarfarbe: blond Augenfarbe: blau
Beruf: Heerfiihrerin Geburtsjahr: 345 n.C.

»Geboren um zu Fiihren!« Mit diesen einfachen Worten wiirden sich Leben
und Bestimmung der jungen Amazone umschreiben lassen. Allerdings nur,
wenn Jardana vom Drachenschwert sich dem Kodex der Amazonen
bedingungslos unterwerfen wiirde. aber wie schon ihre Mutter Arvenya vor
ihr, scheint sie ihre Probleme damit zu haben. Doch lasst uns ganz zu
Anfang beginnen. »Ich bestieg deinen Vater um dich zu empfangen - ohne
dabei Lust oder Vergniigen zu verspiiren.« Diese Worte bekommt wohl jede
Amazone im Laufe ihres Lebens mindestens einmal zu horen - und der
Kodex befiehlt ihr diesen Worten Glauben zu schenken. So auch Jardana vom
Drachenschwert, Prinzessin und Heerfiihrerin der Amazonen, die schon -
von frithesten Kindesbeinen an - im Kodex und der Kampfkunst der
Amazonen unterrichtet wurde. Im Alter von sieben Sternenldufen
beherrschte sie den Amazonensabel wie kein anderes Kind vor ihr, mit neun
schleuderte sie den Speer zielsicher vierzig Schritt weit und im Alter von
zwolf war nichts im Umkreis von hundert Schritt vor ihren Pfeilen sicher.
Sie wdre der ganze Stolz ihrer Mutter, Kénigin Arvenya, wenn sie nicht so
aufmiipfig gewesen wadre und alles und jeden in Frage gestellt hdtte. Mit
dreizehn legte sie ihre letzte Priifung ab und war nun offiziell eine Kriegerin
der Amazonen. Anders als die meisten Amazonen, welche ihre Tatowierung
verborgen an der Innenseite ihrer Schenkel tragen, tragt Jardana diese voller
Stolz am rechten Oberarm. Jeder soll wissen, dass sie eine Amazone des
Drachenschwertes ist. Trotz ihres jugendlichen Alters ist Jardana
Fachkundige fiir Waffen aller Art. Dariiber hinaus verfiigt sie {iber
ausfithrliches Wissen in den Bereichen Wundversorgung, Heilkrduter und
militdrische Strategien. Was Jardana allerdings nicht weif3, ist das etwa 10%
Orkblut in ihren Adern flief3en. Thre Grofmutter lag bei einem Halbork und
empfing dabei ihre Mutter Arvenya. Vielleicht liegt es an diesem orkischen
Erbgut, dass Jardana manchmal Schwierigkeiten mit ihrer Disziplin hat und
auch schon das eine oder andere Mal in die ,Hitze“ kam, wie Tyren
Ramsberg erst kiirzlich erleben mufite oder durfte - hdangt wohl vom
Blickwinkel der Betrachtung ab. Wiederholte Disziplinlosigkeit fiihrte
bereits zweimal zur Verurteilung zu administrativer Bestrafung. Die erste
Verurteilung fithrte zu einem Monat Einzelhaft - bei Wasser und Brot - im
Strafturm und die zweite zu zehn Peitschenhieben mit einer

@ D




* ANHANGV -

Sklavenpeitsche, deren Spuren sie heute noch am Korper tragt. Als Warnung
an andere und wohl auch als Exempel wurde die Auspeitschung von ihrer
eigenen Mutter durchgefiihrt.

Starken: Zu Jardanas groften Stdarken zahlt wohl ihr Mut, der von manchen
auch schon als Ubermut betrachtet wird. Ihr Mut lisst sie, selbst in
scheinbar ausweglosen Situationen, immer einen ruhigen Kopf bewahren.
Was jedoch nicht bedeutet, dass sie sich nicht zu irgendeiner tibermiitigen
Tat hinreifen ldsst. Anders kann man es wohl nicht bezeichnen, wenn sich
eine Flinfzehnjahrige einer Gruppe Rauber in den Weg stellt um eine Familie
mit Kindern zu beschiitzen. Im Anschluss an das Gefecht, das keiner der
Rduber in einem Stiick iberstanden hatte, hatte die Familie moglicherweise
mehr Angst vor ihr als vor den Raubern. Eine weitere Starke von ihr ist ihre
Korperkraft... Hier kommt ihr Orkblut zum Tragen. Wird sie in die Enge
getrieben, gerdt in Rage oder in die ,Hitze", so steigt ihre Korperkraft, was
sie beinahe so stark macht wie einen Ork. Dies geschieht allerdings vollig
unwillkiirlich, was schon so mancher Gegner - aber auch Liebesspielpartner
- vollig tiberraschend und schmerzhaft erfahren mufite. Jardana ist - wie
fast alle Amazonen - eine ausgezeichnete Strategin, was sie bereits in
einigen Schlachten unter Beweis stellen konnte.

Schwachen: Eine von Jardanas groften Schwachen ist wohl ihr, aus ihrem
Mut und ihrer Stirke resultierende, Ubermut. So kann es schon einmal
vorkommen, dass sie sich in einen Streit stiirzt, den sie vielleicht doch
besser vermieden hatte. Manchmal beweist Jardana, dass sie einen echten
Orkschddel hat und wirkt dadurch das eine oder andere Mal starrsinnig oder
disziplinlos. Die Wahrscheinlichkeit, dass sie sich von einer gefassten
Meinung oder Entscheidung abbringen ldsst, ist in etwa so wahrscheinlich
wie ein friedliches Zusammenleben von Zwergen und Orks, wovon nicht ein
Fall in den Chroniken Antherias erwahnt wird. Die ,,Hitze“... Wir alle kennen
dieses Gefiihl des Verlangens, sind in der Regel aber in der Lage dieses zu
kontrollieren. Anders sieht es bei okrbliitigen Lebewesen aus. Bei ihnen
fiihrt dieses Verlangen zu Fieberschilben und Schmerzen die bis zu drei
Tagen anhalten kénnen. Da auch in Jardanas Adern ein wenig Orkblut flief3t,
kann auch sie sich der ,Hitze“ nicht entziehen. Zwar tritt sie bei einem
Mischling nicht so oft auf, wie bei reinbliitigen Orks, allerdings nicht
weniger intensiv. Und es gibt nur eine bekannte ,,Medizin“ - das Verlangen
stillen!

Ausriistung: Wie alle Amazonen trdgt auch Jardana nur eine sehr leichte
Ristung um im Kampf nicht dadurch behindert zu werden. Bronzierter
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Elfenstahl schiitzt ihren Brustbereich, die Schultern und ihre Schienbeine.
Dazu tragt sie einen Amazonenrock aus blauen Lederriemen, der
Hauptfrauen vorbehalten ist - der Rock der Kriegerinnen besteht aus roten
oder ungefdrbten Riemen. Ein weiteres Zeichen ihres hohen Ranges ist der
blaue Reif aus Elfenstahl, den sie am rechten Oberarm trdgt. Bewaffnet ist
Jardana mit einem Amazonensdbel Namens ,Drachenklaue, der aus
reinstem Drachenstahl geschmiedet wurde, einem Langdolch den sie hinten
am Giirtel ihres Rockes trdgt, einem Messer, welches sie unterhalb des
Knies rechts am Bein trdgt, einem Amazonenbogen und einem Kdcher mit
30 Pfeilen, sowie dem nierenférmigen Schild. Bogen, Kécher und Schild sind
tiblicherweise am Sattel ihres Hengstes - Sturmbrecher - festgezurrt. In
einer kleinen Glirteltasche trdgt sie meist einen Bissen Amazonenbrot,
sowie das Notigste zur Wundversorgung (Verband, Nadel, Faden, Krauter,...)
bei sich. Thr Pferd tragt eine zusammengerollte Decke und zwei mittelgrof3e
Satteltaschen. Den Versuch, herauszufinden was sich in diesen befindet,
haben so manche Diebe und Séldner schon mit einer Hand, einem Arm oder
gar ihrem Leben bezahlt. Daher werden wir jetzt keinen Versuch unter-
nehmen einen Blick in diese Taschen zu werfen.
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Jarrim Kolner - Wirt der Taverne ,,Zur Siegreichen Amazone“ (Ga0):

Rasse: Mensch Hautfarbe: rosig
GroRe: 1,71 Schritt Gewicht: 116 Stein
Haarfarbe: braun / schiitter Augenfarbe: braun
Beruf: Wirt Geburtsjahr: 316 n.C.

Jarrim Kolner ist Wirt der - mittlerweile weit {iber die Grenzen des
Mittelreiches hinaus bekannten - Taverne ,Zur Siegreichen Amazone",
welche er, zusammen mit seiner Frau Luhana, vor 23 Sternenldufen von der
Gemeinde Torwacht gepachtet hat. Damals unwissend, welche Bedeutung
Name und Lage der Taverne mit sich bringen, denn abgesehen von den
Einwohnern Torwachts - und wenigen Eingeweihten - wusste damals
niemand, dass hinter der Taverne der Pfad zur Festung der Amazonen vom
Drachenschwert beginnt. Nicht einmal Jarrim wusste davon, obgleich er sich
doch immer wieder fragte, weshalb so viele Amazonen seine Taverne
besuchten. Anfangs, vor allem von seiner Frau Luhana, mit einem gewissen
Unbehagen betrachtet, wurden die Amazonen rasch zu gerne gesehenen
Gasten, blieben sie doch nie die Zeche schuldig und sorgten schon alleine
durch ihre Anwesenheit fiir Ruhe und Ordnung in der Taverne. Mit ein
Grund, warum die Taverne bei Reisenden so geschdtzt wird. Hier kann man
absteigen ohne um Hab, Gut und Leben fiirchten zu miissen. Die Taverne lief
hervorragend und fiir manche Feiertage war es sogar notig einen Platz
reservieren zu lassen, wenn man mehr wollte als einen Krug Bier zu
stemmen. Und genau die Biere waren es, welche - wahrend der letzten Jahre
- mit zum Bekanntheitsgrad der Taverne beigetragen haben. Wahrend die
meisten Tavernen vielleicht ein oder zwei - meist lokale - Biere im Angebot
haben, sind es in der , Siegreichen Amazone* weit mehr. Hier findet der
Gast alles was das Herz eines Biertrinkers begehrt - vom ,Elfischen
Leichtbier (auch fiir Kinder geeignet), {iber das herzhaft siiffige
yAmazonenbier bis hin zum , Eisenbrucher Zwergenbrau“, welches selbst
einen Ork aus den Stiefeln kippen ldsst. Jarrim und Luhana war allerdings
auch bewusst, dass sie sich nicht auf ihren Lorbeeren ausruhen durften und
so steckten sie viel Zeit, Arbeit und schwer verdiente Taler in den Ausbau der
Taverne und stockten sie um ein Geschof auf, welches urspriinglich nur als
grofRer Schlafsaal dient, der von den Amazonen aber gerne in Anspruch
genommen wurde. Obwohl Amazonen keinen Wert auf Komfort legten,
zogen sie das Bett im Schlafsaal doch dem Stroh im Stall vor. Und schon
zwei Sonnenldufe spater erfolgte der ndchste Umbau der Taverne, der sich
als eine grofartige Entscheidung herausstellen sollte. Der grofie Schlafsaal
im Obergeschof? wurde aufgeteilt und, ein beachtlicher Teil davon, zu einer
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Suite umgebaut, welche so ziemlich jeden Komfort bot, den man sich in
Antheria vorstellen konnte. Anfangs von Bewohnern der Gemeinde
beldchelt, muss man die Suite jetzt bereits Monate im voraus buchen und
bezahlen - so gefragt ist sie bei wohlhabenden Reisenden. Vor 14
Sternenlaufen schien das Gliick der Kolners perfekt war Luhana doch - nach
unzahligen, vergeblichen Versuchens - schwanger geworden. Doch das
Schicksal meinte es nicht gut mit ihnen. Wahrend der Schwangerschaft kam
es zu Komplikationen und je naher der Zeitpunkt der Niederkunft kam,
umso gewisser wurde es, dass nicht beide iiberleben wiirden. Jarrim war
verzweifelt, doch Luhana versicherte ihm bis zuletzt, dass alles gut sein
wiirde, und er sich keine Vorwiirfe machen diirfe - was auch immer
geschehen wiirde. Noch heute wacht Jarrim manchernachts schweigebadet
auf, die Schmerzensschreie seiner Frau in den Ohren. Um das Leben ihres
gemeinsamen Kindes zu retten, hatte Luhana es sich selbst aus dem Leib
geschnitten. Obwohl die Heilerin rasch zur Stelle war, konnte sie Luhana
nicht mehr retten. Und es schien, als wiirde sie mit ihrem letzen Atemzug,
ihre verbliebene Lebensenergie an ihre Tochter weitergeben. Jarrims Welt
lag in Schutt und Scherben, und wére da nicht seine Tochter gewesen - der
er ein guter Vater zu sein geschworen hatte - hatte er sich vielleicht zu
seiner Frau gelegt und seinem Leben ein Ende bereitet. Doch in Torwacht
halten die Menschen zusammen - anders hdtte Jarrim die nachsten
Sternenldufe nicht meistern konnen. Leute aus dem Dorf, aber auch
Amazonen aus der Festung, halfen ihm die Taverne am Laufen zu halten.
Zwar hatte die Taverne ohne Luhana an Glanz verloren, aber als er sah, wie
dhnlich seine Tochter ihrer Mutter wurde, da kehrten Hoffnung und Mut in
sein Leben zuriick. Schon im Kindesalter begann seine Tochter Serida, ihn in
der Taverne zu unterstiitzen und seit ihrem 12.Sternenlauf arbeitet sie Tag
fiir Tag an der Seite ihres Vaters, als Schankmaid und Kochin.

Starken: Wenn Hilfsbereitschaft eine Starke ist, zdhlt Jarrim sicher zu den
starksten Menschen Antherias. Seit er Wirt der ,,Siegreichen Amazone‘ ist,
wurde kein Hungernder oder Hilfesuchender abgewiesen. Weitere seiner
Starken sind Verschwiegenheit und Loyalitdt zu seinen Freunden. Geheim-
nisse sind bei Jarrim sicher - selbst unter Folter wiirde er sie nicht
ausplaudern oder seine Freunde verraten. Selbst die Amazonen vertrauen
ihm, obwohl er ein Mann ist. Sonst hdtten sie ihm wohl kaum das Rezept fiir
Amazonenbrot verraten und wiirden ihn auch nicht mit ihrem Bier beliefern.
Dartiber hinaus verfiigt er tiber eine enorme Selbstbeherrschung. Es ist fast
unmoglich, ihn zu einer uniiberlegten Handlung zu provozieren, auf3er
vielleicht, man bedroht seine Tochter. In diesem Fall wird der Holzschlegel,

@ D




* ANHANGV -

den er sonst zum Anstechen der Fasser benutzt, in seinen Handen zur
gefdhrlichen Waffe. So manch eingeschlagener Schddel zeugt davon... Wie
wohl alle Wirte in Antheria verfiigt Jarrim iiber eine enorme Trinkfestigkeit.
So mancher oder manche die versucht haben ihn unter den Tisch zu trinken,
sind am ndchsten Morgen vollgekotzt auf dem Misthaufen der Taverne
aufgewacht.

Schwachen: Wer hidtte gedacht, dass Starken gleichzeitig auch Schwéachen
sein konnen. Seine enorme Hilfsbereitschaft ist ndmlich auch eine von
Jarrims grofen Schwdchen. Nur all zu leicht, 1dsst er sich iberreden anderen
zu helfen, obwohl er es eigentlich in vielen Fallen besser wissen sollte.

Ausriistung: Jarrim ist einfach gekleidet obwohl er sich zweifelsohne feinere
Gewadnder leisten kénnte. Aber er fiihlt sich, wie er selbst sagt, im Zwirn der
feinen Leute, nicht wohl. Uber der Alltagskleidung trigt er meist eine
Schiirze aus Leder, welche wenigstens ein klein wenig Schutz bietet. Das
Tragen von Waffen lehnt Jarrim grundsatzlich ab - aber dennoch sollte man
die Wirkung seines Holzschlegels nicht unterschdtzen. In seltenen Fdllen,
wenn es ein Fleischgericht zu zerlegen gilt, trdgt Jarrim ein
Schlachtermesser bei sich, mit dem er sehr gut umzugehen weif3.
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Nadeare Solial - Hohepriesterin der Succubana (RE#&+):

Rasse: Succubus Hautfarbe: rosig
GroRe: 1,72 Schritt Gewicht: 54 Stein
Haarfarbe: variabel Augenfarbe: variabel
Beruf: Hohepriesterin Geburtsjahr: 67v.C.

Es gibt viele Geschichten, und noch mehr Gertichte, iiber Nadeare Solial,
hochste Priesterin der Succubana. Sicher ist nur, dass sie kein Mensch,
sondern ein Succubus ist. Dartiber hinaus ist nicht sehr viel Belastbares tiber
sie bekannt. Da sie Offentlich stets als junge, unwiderstehlich attraktive,
Frau in Erscheinung tritt ist selbst ihr genaues Alter ein Mysterium.
Erstmals schriflich erwdahnt wird sie in dem Buch ,Wege und Riten der
lustvollen Vereinigung®, dessen Entstehung etwa so an die 300 bis 400
Sternenldufe zurlickliegen diirfte. Schon in diesem Buch wird sie als junge
Frau beschrieben und abgebildet. Leugner der Succubana stellen jedoch in
Frage, dass es sich dabei um ein und die selbe Person handelt. Auf
zeitgenossischen Bildern wird sie meist als rothaarige Schonheit, in
Begleitung einer Raubkatze, dargestellt. Die Raubkatze soll dabei
wahrscheinlich als bildliche Metapher fiir ihre Fahigkeit zur
Gestaltwandlung dienen, wobei kein Fall dokumentiert ist, dass sich ein
Succubus oder Incubus in eine ,nicht menschliche* Gestalt verwandelt
hdtte. Die Vielzahl an unterschiedlichen, bildlichen Darstellungen von
Succuben in ihrer ,natiirlichen Gestalt, lasst den Glauben zu, dass kaum
ein Mensch je einen in dieser Gestalt gesehen hat - oder das ihr Anblick die
Fantasie der Menschen zu sehr befliigelt hat. So finden sich in den Biichern
und Schriftrollen Abbildungen mit Hornern, Fligeln, Schwadnzen,
PferdefiiBen, gespaltenen Hufen und noch andere Seltsamkeiten. Nadeare
Solial konnte, ob so viel Fantasie, nur erheitert das Haupt schiitteln, gesteht
aber ein, dass ihre natlirliche Gestalt fiir einige Menschen vielleicht
verstorend wirken konnte. Vollig unbestritten ist ihre Fahigkeit, einem
anderen Menschen Lebensenergie zu entziehen um diese sich selbst Eigen
zu machen. Die Annahme, dass dazu ein Geschlechtsakt notig ist, ist jedoch
falsch. Sexuelle Erregung fithrt lediglich zu einem beschleunigten
Energietransfer, doch im Grunde ist es schon ausreichend wenn sie
jemanden bertihrt. Durch einen magischen Kuss, genannt ,Kuss der
Succubus® kann sie auch ihre Energie auf andere {ibertragen, um so etwa
Verletzungen oder Erschopfung zu heilen. Je langer und inniger der Kuss ist,
umso mehr Energie kann durch ihn ibertragen werden. Ein weiterer Zauber,
der von ihr hdufig angewendet wird, ist ,Succubus Traum... Durch eine
streichelnde Bertihrung in der Lendengegend schenkt sie dem Verzauberten
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einen tiefen Schlaf mit angenehmen - hdufig erotischen - Traumen. Auch
hier sind die meisten bildlichen Darstellungen, die in Galerien und
Herrenhdusern zu finden sind schlichtweg falsch. Meist zeigen sie einen
Mann, der darunter leidet von einem Succubus bestiegen zu werden. In der
Wirklichkeit ist meist das Gegenteil der Fall. Die Traumenden haben ihre
Traume als Giberaus angenehm beschrieben. Weiters ist es ein Geriicht, dass
sich der Succubus an der Lebensenergie der Traumenden labt. Er absorbiert
lediglich Traumenergie, allerdings sind manche Trdume so intensiv, dass
sich danach ein Zustand der Erschopfung einstellen kann, woher dieses
Gertiicht mit sehr hoher Wahrscheinlichkeit rithrt. Es ist zwar korrekt, dass
ein Succubus auch Alptrdume auslosen kann. Im schlimmsten Fall fiihren
diese zu einem unruhigen Schlaf oder eine vdllig schlaflosen Nacht.
Madchtige Succuben, wie Nadeare, sind auch in der Lage einfache
Feuerzauber zu wirken, was vielleicht nicht unwesentlich dazu beitragt,
dass viele Menschen sie als Damonen betrachten. Nadeare Solial ist die
hochste Priesterin der Liebesgottin Succubana und zugleich Vorsteherin des
Tempels in Andarwacht, wo sie hdufig mit Geweihten und Glaubigen der
Gottin huldigt und Opfer darbringt. Diese Opfer konnen sehr vielschichtig
sein, von siiBen Friichten {iber duftende Blumen bis hin zum
gottingefdlligen Beischlaf - oder auch der Bestrafung derer die an der Gottin
Frevel verliben. Eine Gruppe Soldner, die im Tempel der Liebesgottin ein
kostenloses Bordell sahen, verlie3en diesen Stunden spdter - splitternackt,
am Boden kriechend und um Gnade winselnd. Wie alle Priester und
Priesterinnen der Succubana, versteht sich Nadeare Solial auf die
Zubereitung von lust- und potenzsteigernden Trdanken und Pulvern.
Normalerweise werden diese nur bei festlichen Veranstaltungen im Tempel
konsumiert. In Fallen grof3er Not kommt es aber auch vor, dass Tranke oder
Pulver - fiir eine kleine Spende - den Weg in die Taschen von Verzweifelten
finden. Die Abgabe erfolgt jedoch nur unter strenger Aufsicht der Priester
und Priesterinnen. Die Rezepturen fiir die Aphrodisiaka unterliegen
nattirlich strengster Geheimhaltung. Als Hohepriesterin der Liebesgdttin ist
Nadeare natiirlich auch eine Kennerin und Meisterin des ,,Succubana
Sutra“, welches alle 307 Stellungen der gottingefdlligen Vereinigung
bildlich darstellt und genauestens beschreibt. Darstellungen aus dem Buch
sind Ubrigens auch an den Aussenwdnden des Tempels in Andarwacht
dargestellt. Im Laufe der Zeit wurden diese durch Kriege und Witterung
allerdings stark beschddigt. Da der Orden der Succubana keine weltlichen
Giiter anhduft, ist er auf Spenden aus der Bevdlkerung angewiesen um die
Restauration der steinernen Reliefs finanzieren zu konnen. Diese
»Spendensammlung‘ ist mit einer der Griinde weshalb Nadeare Solial zur
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Zeit das gesamte Mittelreich bereist.

Starken: Thr Erscheinungsbild mag tduschen, denn sie ist weit starker und
gefdhrlicher, als es auf den ersten Blick scheint. Sie verfiigt sie zum Beispiel
uiber die Fahigkeit, geistig Schwachen, als eine Person zu erscheinen, die sie
lieben oder begehren - ohne dabei ihre Erscheinung dndern zu miissen. In
den meisten Fdllen reicht dies aus um einen Gegener von einem Angriff
abzuhalten. Sollte sich der Gegener dennoch zum Angriff entschliessen, weil
er etwa immun gegen Illusionen ist, so stehen ihr immer noch einige
physische Zauber, wie ,Feuerball“ oder ,Flammendes Inferno“ zur
Verfiigung. Eine weitere Stdrke, liber die jeder Succubus oder Incubus
verfligt, ist ihr enormes Charisma und ihre Verfiihrungskunst, der kaum ein
menschliches Wesen in Antheria widerstehen kann. Geht es also darum, an
Informationen zu kommen, setzt Nadeare auf die Kunst der Verfithrung.
Wobei es in ihrem Falle mehr eine , von Natur gegebene Fahigkeit®, als eine
Kunst ist. Obwohl es ihrem Glauben widerspricht, setzt Nadeare ihre
Fahigkeiten ab und zu ein, um an geheime Informationen zu gelangen,
welche ihr - auf normalem Wege - verborgen geblieben wdren. Dazu
schliipft sie in verschiedenste Rollen, wie etwa Jasmina Farh, Edelkurtisane
am Hof, oder Kyra Krdhenfels, Trommelbuxe bei der Stadtwache zu
Andarwacht. Natiirlich wissen weder der Hochadel, noch die Hauptleute der
Stadtwache, wem sie unter Lustgestohne prisante Geheimnisse verraten.
Nicht einmal iiberragende Intellekte wie der von Helena Sonnenfeld ist
gegen die Verfithrungskiinste Nadeares gefeit.

Schwdchen: Es ist schwierig, wahrscheinlich sogar falsch, bei einem
Succubus von Schwachen zu sprechen. Es handelt sich dabei vielmehr um
Richtigstellungen von Mythen und falschen Annahmen. Natiirlich kann
Nadeare ihre Gestalt willkiirlich andern, mdéchte sie sich in eine bestimmte,
real existierende, Person verwandeln, so muss sie diese zumindest einmal
gesehen haben. Dabei weist ihre Wandlung nur die Merkmale auf, die sie
auch sehen konnte. Trdgt diese Person zum Beispiel ein Hautbild oder eine
Narbe, an verdeckter Stelle, so fehlt dieses bei Nadeares Darstellung der
Person. Um auch solche Merkmale iibernehmen zu koénnen, bedarf es
korperlichen Kontaktes welcher Art auch immer - oder Nadeare sieht die
Person, in welche sie sich verwandeln mochte, unbekleidet. Die Wandlungen
weisen jedoch noch eine weiter Schwdche auf, an deren sie fiir nahestehende
Personen zu erkennen sein sollten. Die Darstellung einer Person, durch
einen Succubus oder Incubus, ist streng genommen ein Spiegelbild.
Besondere, korperliche Merkmale, befinden sich bei der dargestellten
Person also auf der anderen Seite. Nadeare ist zwar in der Lage dies bei der
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Verwandlung zu korrigieren - allerdings bedarf dies starker Konzentration
und ldsst daher eine Spontanverwandlung nicht zu. Da dieser Vorgang viel
Zeit und Energie kostet, wendet sie ihn nur dusserst selten an. Aus
irgendeinem Grund halt sich auch hartndckig der Irrglaube, das ein
Succubus auch die Kleidung, die er am Korper tragt, verwandeln kann. Ganz
im Gegenteil - das Tragen von Kleidung erschwert die Verwandlung,
weshalb die meisten Priesterinnen - sofern sie Succuben sind - nur ein
leichtes, wallendes Seidenkleid tragen. Aber keine Angst - dennoch muss
Nadeare bei Wind und Wetter nicht frieren, denn das Feuer, das im Blut
eines Succubus lodert - es ermdglicht auch die Feuerzauber - halt sie warm.
Und in bewohnten Gegenden wird sich auch garantiert immer jemand
finden, der oder die sich zu ihr legt, um sie mit seinem - oder ihrem -
Korper warm zu halten. Ein Succubus ist zwar in der Lage, sich wie ein
normaler Mensch zu erndhren, aber um die Gestaltwandlungsfahigkeit
aufrecht zu erhalten, ist sie auf Traumenergie angewiesen. Ihre Natur
zwingt sie also geradewegs dazu, von Zeit zu Zeit die korperliche Ndhe eines
Menschen oder artverwandten Wesens zu suchen - meist im gegenseitigen
Einverstdndnis.

Ausriistung: Wer sich Nadeares Kleid ansieht, dem wird wohl sehr schnell
bewuRt, dass sie keine Ausriistung mit sich herumtrdgt. Einer Schriftrolle,
im , Hort des Wissens‘ nach, sollen Priesterinnen der Succubana jedoch
einen Dolch aus ,Schwarzem Zwergenstahl“ - rostfrei und nahezu
unzerbrechlich - in einer phallusformigen Scheide versteckt am oder auch
im Korper tragen. Sowohl Nadeare als auch zwei Priesterinnen im Tempel
von Andarwacht gaben uns die Gelegenheit, uns davon zu iiberzeugen, dass
es sich bei diesem Dolch um eine erotische Fantasie des Schreibers handelte.
Es wadre sicher - auch fiir einen Succubus - sehr unangenehm solch ein Teil
am oder im Korper zu tragen. Da jedoch nicht alle Priesterinnen
magiebegabte Succuben sind, tragen einige von ihnen eine Art Strumpfband
in dem kleine Hohlnadeln stecken. Diese sind mit einem starken Narkotikum
gefiillt, welches einen Gestochenen binnen weniger Sekunden ins Reich der
Traume schickt, wobei die Art des Traumes vom verwendeten Narkotikum
abhangt. Auch die Frage nach dem Inhalt von Nadeares Satteltaschen ist
rasch gekldrt - als Hohepriesterin reist sie meist per Kutsche und sollte sie
sich doch einmal eines Pferdes bedienen miissen, so reitet sie, wie fiir
Priester und Priesterinnen der Succubana iblich - ohne Sattel und
Zaumzeug, was die Fantasien von Schreibern und Malern zusdtzlich
befliigelt. Reist sie per Kutsche oder Sanfte, so gehort meist eine mittelgrofie
Truhe zu ihrem Reisegepdck. In dieser Truhe befinden sich, nebst
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verschiedenfarbiger Kleider, kleine Schatullen in denen sich Phiolen mit
Konzentraten von Aphrodisiaka und Narkotika befinden. In einer kleinen
Dose befinden sich rote Kiigelchen, deren Einnahme einen Mann eine ganze
Nacht nicht mehr zur Ruhe kommen lassen, nicht selten aber auch mit
seinem totalen Zusammenbruch am ndchsten Morgen, endet, Obwohl die
Farbe der Gottin eigentlich ein intensives Rot ist, ist Nadeare auch ofter in
Weif3 anzutreffen. Wir interpretieren dies als Akt der Unschuld - so will die
Priesterin vielleicht unbewusst ihre guten Absichten unterstreichen.
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Serida Kolner - Schankmaid in der ,,Siegreichen Amazone“ (34):

Rasse: Mensch Hautfarbe: blass
GroRe: 1,57 Schritt Gewicht: 41 Stein
Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun
Beruf: Schankmaid / Forscherin  Geburtsjahr: 348 n.C.

Serida Kolner ist die Tochter von Luhana und Jarrim Kolner, den Pachtern
der Taverne ,,Zur Siegreichen Amazone". Schon ihr Eintritt ins Leben stand
unter keinem guten Stern, denn wdhrend ihrer Geburt kam es zu schweren
Komplikationen und ihre Mutter Luhana gab ihr Leben hin um das ihrer
ungeborenen Tochter Serida zu retten, indem sie sich das Kind selbst aus
dem Leib schnitt. So kam es, dass Serida ohne leibliche Mutter aufwachsen
musste - ihr Vater Jarrim tat jedoch alles menschenmdogliche um ihr die
Mutter zu ersetzen. So kam es, dass Serida viele ,,Miitter hatte. Sei es die
Dorfélteste, welche ihr bereits mit sechs das Lesen und Schreiben
beibrachte. Die giitige Magd, welche ihr schon frith lehrte Speisen
zuzubereiten und Gdstezimmer sauber zu halten. Xenia Schemserg, die
Tochter des Schriftgelehrten, welche ihr beinahe jeden Tag aus Biichern
vorlas und so Seridas Forscherdrang erweckte. Und nicht zu vergessen, die
Amazonen, welche immer wieder in der Taverne abstiegen. Sie brachten ihr
bereits im Alter von fiinf Sternenldufen das Reiten bei. Im Alter von neun
wusste sie, wie man Kerzen, Seifen und Duftwasser herstellt, welche sich bei
den iibernachtenden Gdsten der Taverne besonderer Beliebtheit erfreuen. Es
ist doch immer viel angenehmer, wenn ein Zimmer nach Rosen oder Minze
duftet - anstatt nach Pferdemist, in den der vorherige Gast getreten war. Im
Alter von zwolf brachte sie sich selbst Dinge bei, die ihr Vater besser nicht
wissen sollte, und fiir die man sie in manchen Stadten Antherias wohl als
Hexe bezeichnen wiirde. So gelang es ihr etwa - in ihrem geheimen
Kammerchen auf dem Dachboden der Taverne - aus Klatschmohn,
Birkenrinde und einigen geheimen Zutaten, ein, besonders bei Amazonen
sehr beliebtes Elixier zu extrahieren. Verabreicht man einem Mann drei bis
flinf Tropfen davon, verfdllt er fiir mehrere Stunden in einen Dammer-
zustand, aber seine Lanze wird hart wie Zwergenstahl und behdlt diesen
Zustand liber Stunden bei. Ausgiebige Studien von Serida haben gezeigt,
dass sich die meisten Mdnner nach dem Erwachen aus diesem Dammern
auch kaum mehr erinnern koénnen, was davor oder wahrenddessen
geschehen war. Wie Serida bei einem Selbtstest feststellen musste, wirkt der
Trank auf Frauen vollig anders. Anstatt in den erwdhnten Ddmmerzustand
zu fallen, werden sie fiir einige Stunden unruhig und auf eine Art aggressiv,
welche manchen Mdnnern den Angstschwei aus den Poren treibt. Nach
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dieser Phase der Unruhe brechen die Frauen erschopft zusammen und auch
sie kénnen sich nicht daran erinnern, was in dieser Zeit geschah. Allerdings
zuckt der Stalljunge seit diesem Tag immer dngstlich zusammen, wenn
Serida den Stall betritt. Seit ihrem 10.Lebenstag arbeitet Serida den ganzen
Tag Uber, mit ihrem Vater zusammen, in der Taverne. Obwohl er sie immer
wieder drangt Kind zu sein weicht sie, bis Einbruch der Dunkelheit, kaum
von seiner Seite. Sie kocht, serviert, kiimmert sich um die Zimmer, kocht
Seifen, mischt Duftwdsser, experimentiert und forscht in ihrem geheimen
Kdmmerchen - und trdgt so einen Teil zum Erfolg der Taverne bei. Das
Serida die Schonheit ihrer Mutter Luhana geerbt hat macht ihre Arbeit in der
Taverne nicht gerade einfacher. Vor allem Reisende und Soéldner glauben
immer wieder, dass sie ihnen auch fiir andere Zwecke zu Diensten stehe als
Speis und Trank zu servieren. Um sich davor ein wenig zu schiitzen tragt
Serida hadufig verschlissene Kleidung um weniger attraktiv zu wirken als sie
tatsdchlich ist. Einen halben Tag pro Woche nimmt Serida sich frei, vom
harten Arbeitsalltag in der Taverne. Zu dieser Zeit ist sie meist im ,,Hort des
Wissens‘ anzutreffen - der Bibliothek von Torwacht - wo sie sich weiteres
Wissen aneignet oder einer ihrer geheimen Leidenschaften, dem Malen,
frént. Manchmal zieht sie sich aber auch in ihre Kammer auf dem
Dachboden zuriick, wo sie Duftwdsser mischt und die Rezepturen ihrer
herrlich riechenden Ole verbessert. Serida iiberlegt sogar, ihre beliebten
Seifenkreationen und Ole auf dem Markt von Torwacht zum Verkauf
anzubieten um so ihren Vater ein wenig mehr zu unterstiitzen. Amazonen,
welche tiberlicherweise im Schlafsaal unter ihrer Kammer ndchtigen, haben
beobachtet, dass Serida auch immer wieder junge Mdnner - zwecks
anatomischer Studien und zur Erprobung ihrer Tranke - mit in ihre Kammer
nimmt. Die Ergebnisse dieser Studien schreibt sie in einem Buch nieder,
welches sie auch reichlich illustriert. Die meisten Manner kdnnen sich nach
abgeschlossenen Studien an nichts mehr erinnern, und die, welche sich vage
erinnern kénnen, schweigen dariiber. Entweder aus Scham, Angst vor den
Amazonen oder ihrem Vater - oder in der Hoffnung ein weiteres Mal in ihre
Kammer mitgenommen zu werden. Serida ist sich sicher, dass ihr Vater sie
bis zum 18.Lebenstag im Keller wegsperren wiirde, wiisste er iiber ihre
Studien Bescheid.

Starken: Zu Seridas groften Starken zdhlt wohl ihr Forscherdrang, den sie
als Schankmagd natiirlich nur sehr eingeschrankt ausleben kann. Es scheint
ihr im Blut zu liegen, Dinge bis zur Perfektion verbessern zu wollen - und
sich auch durch viele Fehlschldge nicht davon abbringen zu lassen. Den
unstillbaren Durst nach Wissen diirfte sie von ihrer Mutter und die
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Beharrlichkeit - manche wiirden es auch Ogerschddel nennen - von ihrem
Vater geerbt haben. Hat sie sich eines ,Problemes angenommen, so lasst
sie nicht mehr davon ab; wie eine Wundklammerameise - auch die lasst
nicht mehr los, selbst wenn man ihr den Kopf abreift Mit ihrem
jugendlichen Charme und ihrer gespielten Naivitdt vermag Serida beinahe
jeden Menschen von ihrer Meinung oder einem Vorhaben zu iiberzeugen.
Eine Stdarke, die mit zunehmendem Alter und wachsender Weisheit noch
zunimmt. Bildgeddchnis... Serida muss einen Ort, eine Karte oder die Seite
eines Buches nur einmal kurz sehen und kann sich auch Mondwechsel
spdter noch ganz genau an jedes Detail oder Wort davon erinnern. Diese
Fdhigkeit wiirde Serida zu einer perfekten Expeditionsleiterin machen, aber
sie hat Torwacht und Umgebung noch nie verlassen und wird es
wahrscheinlich auch nie tun. Zu sehr fiihlt sie sich ihrem Vater und der
Taverne verpflichtet...

Schwéchen: So intelligent und ehrgeizig Serida auch sein mag - sie ist ein
Maddchen, das langsam zur Frau wird. Zwar ist sie, durch die Arbeit in der
Taverne, fiir ein Mddchen ihres Alters - trotz ihres schlanken Kérperbaues -
sehr kraftig, aber mit einer Amazone ihres Alters oder dem Sohn des
Dorfschmieds kann sie sich nicht messen. Dennoch sollte man das Mddchen
nicht unterschdtzen. Durch ihre anatomischen Studien des menschlichen
Korpers, weild sie ganz genau wo sie einen Gegner treffen muss um ihm den
groftmoglichen Schmerz zuzufiigen. Neugierde... Auf Grund ihres starken
Forscherdranges ist Serida sprichwdrtlich so neugierig wie ein junges
Katzchen. Stellt einfach ein kleines Kastchen irgendwo in das Chaos, das auf
dem Dachboden der Taverne herrscht, und ihr werdet rasch verstehen
wovon wir sprechen. Obwohl Serida weil, dass es falsch ist das Kastchen zu
offnen, wird sie der Versuchung es zu tun nur duBerst schwer widerstehen
konnen. Pflichtgefiihl... Es mag ein wenig seltsam anmuten, Pflichtgefiihl
als Schwdche zu bezeichnen, aber in Seridas Fall ist es eine solche. Natiirlich
weif} sie ob der Geschichte ihrer Geburt und sie spiirt, das ein Teil ihrer
Mutter in ihr weiter lebt. Wohl aus diesem Grund fiihlt sie sich ihrem Vater
und der Taverne gegeniiber verpflichtet. Sie wiirde weder ihn noch die
Taverne zuriicklassen um ihr Glick anderswo zu suchen. Selbst eine
Einladung auf die Amazonenburg hat sie erst kiirzlich ausgeschlagen. Auch
ihre Experimentierfreude kann als Schwdche angesehen werden... Zwar ist
Serida fiir ihre Duftdle und -wdsser bekannt, aber bei einigen auch fiir ihre
Tranke beriichtigt. Schon so manch , Freiwilliger fand sich in der Hiitte der
Heilerin wieder oder verbrachte Tage auf der Latrine, weil Serida sich bei
den Zutaten oder der Dosierung fiir einen Trank - absichtlich - vergriffen
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hatte. Es grenzt beinahe an ein Wunder der Gotter, dass bei ihren Tranken
noch niemand ernsthaft zu Schaden kam. Sieht man vielleicht einmal von
dem Mann ab, dem sie mit einem Trank Ogerkrdfte verleihen wollte, ihm
aber stattdessen den Verstand eines selbigen verschafft hat.

Ausriistung: Um das Blut mdnnlicher Besucher der Taverne nicht zu sehr in
Wallung zu bringen, kleidet sich Serida schlicht und unauffdllig. Meist tragt
sie ein verschlissenes, griines Kleid, dhnlich dem welches ihre Mutter
getragen hatte als sie in der Taverne ausschenkte. Am linken Handgelenk
tragt sie ein Lederarmband, in dem Nadeln und Faden stecken. Erstens um
damit die Kleider der Gdste - gegen einen kleinen Obolus, versteht sich - zu
flicken und um ldstige Grapscher abzuwehren. Serida weil durch ihre
Studien genau, wohin sie eine Nadel stechen muss um die Hand eines
Mannes fiir Stunden zu ldhmen oder ihn fiir Wochen seiner Manneskraft zu
berauben. , Unterschdtze niemals die Nadeln einer Frau!*“ - Ndherinnen-
Sprichwort aus Kornbach. Duftéle und -wdsser... Fast immer trdgt sie
welche davon in winzig kleinen Rohrchen am Glirtel ihres Kleides. Schon so
mancher Reisende hat sie - fiir ihre Verhaltnisse - fiirstlich entlohnt; dafiir
das er nach Rosen und nicht nach Pferdesch(w)eif3 riecht.
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Tyren Ramsberg - Chronist im ,,Hort des Wissens“ (G'a):

Rasse: Mensch Hautfarbe: blass
GroRe: 1,72 Schritt Gewicht: 56 Stein
Haarfarbe: hellbraun Augenfarbe: braun
Beruf: Schreiberling / Chronist ~ Geburtsjahr: 339n.C.

Er hat seine leiblichen Eltern nie kennengelernt und ist im Waisenhaus von
Andarwacht aufgewachsen, wo er sehr schnell zum Auf3enseiter wurde.
Wahrend die meistens Kinder auf den Strafen der Stadt spielten oder
stahlen vergrub er sich im Studium der wenigen Schriften die ihm im
Waisenhaus zur Verfligung standen. Durch diese Schriften brachte er sich
selbst das Lesen und Rechnen bei. Diese Vorliebe fiir Wissen fiihrte oft dazu,
dass er von anderen Kindern gehdnselt oder verpriigelt wurde. Das er auch
bei der Essensausgabe meist einer der Letzten war, diirfte die Ursache fiir
seinen noch immer eher schmdchtigen Korperbau sein. Als Tyren zehn
Sternenldufe jung war wurde ein Magister der , Bibliothek zu Andarwacht*
auf den intelligenten Jungen aufmerksam und nahm in fortan unter seine
personlichen Fittiche und so wechselte Tyren den Strohsack, im Schlafsaal
des Waisenhauses, gegen ein Bett, in seiner eigenen kleinen Kammer, unter
dem Dach der Bibliothek. Natiirlich musste er auch hier vorerst niedere
Aufgaben erledigen, wie das Leeren und Reinigen der Bettpfannen der
Magister oder ermiidendes Kartoffel Schdlen in der Kiiche. Aber in seiner
Freizeit war es ihm gestattet die Biicher und Schriftrollen der Bibliothek zu
studieren, wovon er ausgiebig Gebrauch machte. Noch im selben Jahr
verfasste er ein Pamphlet {iber die Zustdnde im Waisenhaus von
Andarwacht, welches jedoch nie den Weg an die Offentlichkeit fand und bis
heute in der Bibliothek unter Verschluss gehalten wird. Selbst wenn nur die
Halfte seiner Anschuldigungen der Wahrheit entsprechen sollte war der
Inhalt zu brisant und hatte vielleicht fiir Unruhen auf den Straflen gesorgt.
Im folgenden Jahr befasste er sich, zwischen Bettpfannen und Kartoffeln,
mit der Definition Antherianischer Einheiten, wie Zeit, Gewichten oder
Entfernungen. Sein daraus entstandenes Werk ist wahrlich herausragend
und Abschriften davon werden an den Schulen Andarwachts als Lernbehelf
verwendet. Nach einem Besuch im Siegestempel in Andarwacht - im Alter
von vierzehn - fasste Tyren den Entschluss ein Buch {iber den Mythos der
Amazonen zu verfassen, an dem er heute noch arbeitet. Die Arbeit an diesem
Buch fiihrte ihn, im Alter von siebzehn Sternenldufen, erstmals nach
Torwacht wo er in der ,Siegreichen Amazone“ auf Gr’ougia Ulguh traf. Zu
seinem Ungliick befand sich die Halborkin gerade in der , Hitze“ und
verschleppte Tyren in ihre Waldhiitte. Und obwohl das Liebesspiel nur von
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kurzer Dauer war, und Gr’ougia sich bemiihte zdrtlich zu sein, erlitt Tyren
dabei einige schwere Blessuren, deren Heilung einen vollen Mondwechsel in
Anspruch nahmen. Zeit, die er nutzte um das Werk ,,Ork-Hitze zu Papier
zu bringen, welches zu den Meisterwerken der Erotischen Literatur zahlt
und sich einer breiten, grofteils weiblichen, Leserschaft erfreut - beschreibt
es doch Praktiken, welche in der zivilisierten Gesellschaft Andarwachts als
verpont gelten. Bis zu seinem einundzwanzigsten Lebenstag verblieb Tyren
im Dienste seines Magisters und der Bibliothek, fertigte Abschriften an,
verfasste eigene Werke und lernte Sprachen, von denen er etwa ein halbes
Dutzend flieBend beherrscht. Zur Zeit verdient er seinen Lebensunterhalt als
yfreier Schreiberling und Verleger des mafig erfolgreichen , Amazonen
Kuriers“, einer - mehr oder weniger - periodisch erscheinenden Sammlung
von Berichten und Geschichten aus Antheria. Die Arbeit fiir den Kurier und
an seinem Buch iiber die Amazonen fithrten ihn vor einigen Mondldufen
erneut nach Torwacht - in die ,Siegreiche Amazone“, wo es zu einem
personlichen Treffen mit Amazonenkdnigin Arvenya vom Drachenschwert,
ihrer Tochter Jardana und deren engster Vertrauten, Samvina Sarwehr, kam.
Nicht nur das es zu einem Gefecht zwischen den Amazonen und einer
Gruppe mordliisterner Soldner kam, musste Tyren die Erfahrung machen,
dass auch Amazonen - dhnlich Gr’ougia - von der , Hitze* befallen werden
konnen und dabei alle Hemmungen zu verlieren scheinen. Eine
verniinftigere Erkldrung konnte Tyren bis zum heutigen Tage fir das
ungebiihrliche Verhalten der Amazonen nicht finden. Was, wenn nicht die
,Hitze®, konnte eine Konigin der Amazonen dazu veranlassen ihn des
Nachtens in seiner Kammer aufzusuchen und, mit der Absicht des
succubanagefalligen Beischlafes, zu ihm ins Bett zu steigen? Jedenfalls kam
Tyren in dieser Nacht eine Erkenntnis - ndmlich dass es sich um einen
Mythos handelt, das Amazonen nur mit ihresgleichen der Succubana opfern.
Und diese Erkenntnis wurde ihm in dieser Nacht gleich mehrfach zu Teil...

Starken: Auf Grund seines hohen Intellekts bewahrt Tyren selbst in
hektischen Situationen stets Ruhe und Ubersicht. Die Kenntnis
verschiedenster Sprachen macht ihn oft zu einem unverzichtbaren Begleiter
auf Abenteuern. Selbiges gilt auch fiir sein enormes Wissen in den Bereichen
Mathematik, Geographie und Antherianische Geschichte. Obwohl er weder
besonders krdftig noch sehr mutig ist, gilt er dennoch als sehr treuer
Begleiter und Freund, bei dem selbst intimste Geheimnisse gut aufgehoben
sind - auch wenn deren Offenlegung ihm personliche Vorteile bringen
wiirden. So hat er zum Beispiel in der ,,offiziellen Ausgabe des Kuriers iiber
den heldenhaften Kampf von Samvina Sarwehr gegen die Mordbuben
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geschrieben, jedoch mit keinem Wort erwdhnt was des Ndchtens in seiner
Kammer geschah. Seine hohe Intelligenz macht ihn auch widerstandsfahig
gegen psychische Foltern und Illusions-Zauber aller Art.

Schwéchen: So stark Tyren psychisch auch sein mag, seine Physis ist, fiir
einen Mann, eher unterentwickelt. Man sollte ihn also mdglichst nicht
bitten ein Seil festzuhalten an dem man empor klettern muss. Schenkt man
verschiedenen Reiseberichten Glauben, so soll er sogar schon des Ofteren
unter seinem Marschgepdck zusammengebrochen sein. Schmadchtig, wie
Tyren nun mal ist, ist er besonders anfdllig flir Verletzungen (Prellungen,
Knochenbriiche, Blutergiisse...) im Kampf oder auch beim Liebesspiel mit
athletischen Frauen, fiir die er eine besondere Schwache zu haben scheint.
Anders kann man sich nur schwer erkldren, dass er immer wieder die
korperliche Ndhe zu Gr’ougia sucht. Aber vielleicht ist die Ursache auch in
seiner Kalteempfindlichkeit zu finden, denn sein schmadchtiger Korper
bietet kaum Schutz in den kalten Ndchten Antherias.

Ausriistung: Unter dem Gewicht einer Riistung wiirde Tyren wahrscheinlich
zusammenbrechen, weshalb er sich entschlossen hat, keine zu tragen. Da er
Kampfen, wenn moglich, aus dem Weg geht verfiigt er nur iiber wenig
Erfahrung in der Verwendung des Dolches, den er als Waffe am Giirtel tragt.
Auf der anderen Seite trdgt er eine Giirteltasche, in der sich diverseste
Schreibutensilien befinden. Eine Abenteurerausriistung wird man in seiner
Umhingetasche vergeblich suchen - stattdessen Papier, Tinte und ein Ol

welches Stechmiicken fernhalt.

° o




