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1. Einleitung_______________________ 
 
In diesem Buch wird das Land Akain beschrieben, 
um dieser Region, der Welt Sentikor, einen tieferen 
Hintergrund zu geben. Es handelt sich hierbei nur 
um eine grobe Beschreibung über das Land, die 
Bewohner, die Politik, die Kultur und die 
Geschichte dieser Region. Jeder, der dieses 
Material zum Spielen benutzt, hat somit noch genug 
Freiräume für seine persönlichen Vorstellungen, 
dabei aber gleichzeitig einen festen Rahmen und 
muss nicht jede Kleinigkeit selbst neu festlegen.  
 
Ich wünsche Allen beim Lesen dieser Lektüre viel 
Spaß und würde mich über Tipps und Anregungen 
für die Zukunft freuen. 
 

 
 
2. Allgemeines über das Land_________ 
 
Die Insel Akain liegt zentral südlich des Kontinents 
Vailos. Das dort vorherrschende Klima gleicht dem 
Klima Mitteleuropas, wenn auch die Winter von 
Akain mit mehr Niederschlag in Form von Schnee 
„gesegnet“ sind.  
 
Weite fruchtbare Ebenen, unterbrochen von 
Mischwäldern, bestimmen das Landschaftsbild der 
Insel. Der Beinn Mullach, ein Gebirgszug mit bis 
zu 4.000 m hohen Bergen, liegt im Zentrum der 
Insel. Tief verborgen in ihm existiert eine kleine 
Zwergenbinge, die nur über die Dwer-Sneblin 
Handel und Kontakt mit der Außenwelt pflegt. In 
dem vom Beinn Mullach umgrenzten Gebiet ist die 
letzte Siedlung der Calandor außerhalb Essaries zu 
finden. 
 
Die Akainer selbst sind keine großen Seefahrer, 
aber die Hafenstädte der Insel werden häufig von 
belischen Handelsfahrern angelaufen. Neben diesen 
gehören auch Schiffe der Calandor, der Cerbianer 
und der Waganer zum normalen Hafenbild. 
 

 
 
 
 

3. Die Bevölkerung Akains____________ 
 
Die Bevölkerung Akains ist der Sage nach nicht auf 
Sentikor beheimatet gewesen, aber in den 
vergangenen Jahrtausenden hat sie sich eingelebt 
und auch mit anderen Völkern vermischt. Einige 
tragen das Blut der Calandor in sich. 
 
In Akain herrscht Gleichberechtigung zwischen den 
Geschlechtern. Das gilt auch beim Vererben von 
Ländereien und Titeln. Auch ist die Ehe als 
lebenslange Institution auf Freiwilligkeit und nicht 
auf ein Gelübde ausgelegt. So erklären sich die 
Paare voreinander und den geladenen Gästen zwar 
auch bei einem öffentlichen Ritual unter der 
Leitung eines Glaubensvertreters (in Akain ein 
Kind des Einhorns) ihre Liebe, doch können sie 
später einfach wieder getrennte Wege gehen und 
einen neuen Partner erwählen. Beim einfachen 
Volk leben oftmals auch mehrere, nicht direkt 
verwandte Menschen unter einem Dach, so können 
sie sich helfen und Aufgaben besser untereinander 
verteilen. 
 

 
 
3.1. Das Erscheinungsbild                                      . 
 
Die Einwohner Akains sind im Durchschnitt 1,75 m 
groß und von normaler Statur. Gerade bei Familien 
mit Blut der Calandor in ihren Adern kann die 
Größe noch höher ausfallen, dafür weisen diese 
großen Menschen dann einen schlankeren 
Körperbau auf. Die Haut der Akainer ist sehr hell 
und oftmals von Sommersprossen übersät. Blonde, 
bis rotblonde Haare sind landestypisch, obwohl 
braunes Haar und selten auch schwarzes Haar 
vertreten ist. Die meisten Einwohner der Insel 
haben blaue oder grüne Augen. 
 

 
 
3.2. Die Wesensart                                                  . 
 
Die Akainer sind ein sehr offenherziges und 
emotionales Volk. Sie zeigen offen ihre Gefühle 
ohne jegliche Scham. Das trifft im Guten wie im 
Schlechten zu, so ist ein erzürnter Akainer wie ein 
tobender Stier. Sollte der Grund seiner Wut sich 
aber erledigt haben, ist er nicht nachtragend. Wilde 
Tänze und Musik sind im ganzen Land beliebt, aber 
auch Geschichten, die mit viel Schauspielkunst 
vorgetragen werden, finden viel Anklang. Ein tiefes 
Verwachsen sein mit der eigenen Sippe zeichnet die 
Einheimischen aus. Sippenlose werden stets mit 
Misstrauen beäugt. Die Turasdal Abraiche 
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(Erläuterung folgt in späteren Abschnitten) sehen 
sich selbst auch als Sippe. Oftmals sind sie für 
Verstoßene der letzte Ausweg ein erstrebenswertes 
Leben zu führen. 
 

 
 
3.3. Die Kleidung                                                   . 
 
Je nach Verdienst sind die Gewänder der Akainer 
recht prunkvoll aufgearbeitet, denn sie lieben 
Bordüren und Stickereien, die aus aufwändig, 
ineinander verschlungen Mustern bestehen. Die 
Farben der Kleidung sind zumeist in Naturtönen 
gehalten. Gewebte Stoffe aus Leinen und 
Schurwolle sind die gebräuchlichsten Materialien 
sowie weich gegerbtes Leder. Männer tragen meist 
Stoffhosen und Tuniken, selten Wickelkilts, die in 
einem Überwurf auch eine Art von Umhang bilden. 
Bei Frauen sind das einfache weit geschnittene 
Kleid, die Bluse und der Rock vorherrschend, 
wobei gerne die Taille und der Ausschnitt betont 
werden. 
 
Tätowierungen sind in Akain eine beliebte 
Tradition. Sie weisen meist die seltsamen Muster 
auf, die auch bei Stickereien beliebt sind. In 
manchen Gegenden werden aber auch 
flächendeckende, blaue Tätowierungen gerne 
getragen, besonders bei Kriegern ist diese Art 
beliebt. 
 

 
 
3.4. Die Ernährung                                                . 
 
Das normale Essen der Akainer besteht aus einem 
einfachen, gesalzenen Hirsebrei, der mit Obst und 
Gemüse je nach Jahreszeit und Region verfeinert 
wird. Fleisch wird meist nur in einem dicken 
Eintopf bereitet, da es teuer ist. Käse, Brot und 
Fisch gehören je nach Region zum normalen Alltag. 
Als Getränke dienen Wasser, Kräutertee, einfache 
Fruchtsäfte, die verdünnt getrunken werden und 
Milch. Bei den alkoholischen Genussmitteln sind 
Ale, Met, Wein und Obst- und Getreidebrände zu 
nennen. 
 

 
 

4. Die Geschichte Akains_____________ 
 
Die Geschichte Akains und seiner Bevölkerung ist 
leider nicht genau überliefert. Dies liegt zum 
Großenteil daran, dass sie hauptsächlich von den 
Druiden und Barden mündlich bewahrt wird. Für 
sie sind oftmals die Lehren aus alten 
Überlieferungen das Entscheidende, während 
Jahreszahlen keine Bedeutung für sie haben. Erst 
durch Brian Madaith einem gelehrten Magister aus 
der Feste Dun Carmuir, der vor 200 Jahren lebte 
und das Land bereiste, wurden einzelne Abschnitte 
der Geschichte Akains chronologisch geordnet. Auf 
seinen Reisen durchquerte er alle Fürstentümer, 
besuchte alle Burgarchive und versuchte auch die 
Geschichten der Druiden, der Barden und des 
einfachen Volkes zu entwirren. Um seine 
Schlussfolgerungen zu ordnen, benötigte er einen 
Bezugspunkt. Er entschied sich dabei für das 
prägendste Ereignis der akainischen Geschichte, 
dem Zusammentreffen der Vorväter mit Bodach 
Nadardia, dem großen Einhorn und somit der 
Geburtsstunde des heutigen Glaubens. Deswegen 
sind alle im Folgendem geordneten Ereignisse mit 
einer Jahreszahl und den Kürzeln n. t. B. N (nach 
treffen Bodach Nadardia) versehen. So kann man 
sicher nicht von einer genauen Zeitrechnung 
ausgehen, aber zumindest einen ungefähren 
Überblick über die Geschichte der Akainer 
gewinnen. Aus seinen Aufzeichnungen sind in 
diesem Kapitel aber nur die wichtigsten 
Begebenheiten genannt, da die vielen regionalen 
Ereignisse den Umfang dieses Kulturbandes 
sprengen würden. 
 
0 bis 1 n .t. B.N.: Die Insel Akain ist ausschließlich 
von Calandor, Sneblin und Dwerga dünn besiedelt. 
Laut Überlieferungen der Calandor (Elfen) endete 
zu diesem Zeitpunkt ein langer und verlustreicher 
Krieg.  
 
Ungefähr zu dieser Zeit segelt eine Flotte von 
Flüchtlingen durch die dunklen Gestade und trifft 
auf Bodach Nadardia, das große Einhorn. Die 
Flüchtlinge selbst bezeichnen sich als Akainer und 
lassen sich von Bodach Nadardia zur heutigen Insel 
Akain führen. Sie scheinen selbst einem großen 
Krieg entkommen zu sein. Auch stammen sie wohl 
nicht von der Welt Sentikor. Laut Angaben der 
Calandor waren sie ein armseliger und 
geschundener Haufen auf Schiffen, die nicht mal 
als solche zu bezeichnen waren. Es sind die ersten 
Menschen, die im Norden der Welt erscheinen. 
 
Die Calandor nehmen sich ihrer an und geben ihnen 
große Teile der Insel als neue Heimat. Da sie selbst 
Bodach Nadardia sehr schätzen, behüten sie die 
Akainer und bieten ihnen Schutz. Sie sehen in den 
Flüchtlingen wohl eher unwissende Kinder. 
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Karte Akains mit den Städten des Reiches (Die Hauptstädte der Fürstentümer sind mit einem roten Kreis umrahmt). 
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bis 600 n .t. B.N.: Die Flüchtlinge haben sich über 
die Insel verteilt und ihr ihren heutigen Namen 
gegeben. Auch haben sie schon zwei größere 
Siedlungen gebaut, Mor Muirport, den Ort ihrer 
Anlandung und Balle Mor Creid, das sich auf einer 
Kraftlinienkreuzung befindet und noch heute das 
religiöse Zentrum der Akainer ist. Dort befindet 
sich auch die Schule der „Kinder des Einhorns“, 
hier werden die Druiden und Heiler des Reiches 
ausgebildet. 
 
bis 700 n .t. B.N.: Die Sippen der Akainer kämpfen 
in einem fast hundert Jahre währenden Krieg an der 
Seite der Calandor (Elfen) gegen die Dwerga 
(Zwerge). Diese verlieren schlussendlich diesen 
Konflikt und ziehen sich weit ins Gebirge zurück. 
Im Verlauf dieses Konflikts kommt es auch zu 
ersten Kontakten mit den Einwohnern des heutigen 
Kaiserreiches von Cerbian. 
 

 
 
1275 bis 1425 n .t. B.N.: Die schwarzen Flotten von 
Hor attackieren immer wieder die Küsten Akains. 
Sie plündern und brandschatzen ganze 
Küstenregionen, oftmals weit bis ins Landesinnere. 
Ganze Sippen werden von den Sklavenjägern 
entführt und verschwinden für immer. Da die 
Akainer nach ihrer Ansiedlung die Seefahrt 
vernachlässigt haben, sind sie auf die Schiffe der 
Calandor angewiesen, um ihre Verteidigung zu 
organisieren. Es wird berichtet, dass nur wenige 
Akainer fern der Heimat an der Schlacht beteiligt 
waren, die diese Angriffe endgültig beendete. 
 
Nach dem Krieg werden die drei großen 
Wachfesten Dun Carmuir, Dun Ceotach und 
Ludairt Mathair erbaut. Sie sollen in Zukunft die 
Küsten sichern. Ein Halbblut aus den Völkern der 
Akain und Calandor wird zum Herrn der Feste Dun 
Carmuir ernannt, sein Bruder wird Herr von Dun 
Ceotach und eine ehrwürdige edle Na-Calandor 
wird zur Herrin von Ludairt Mathair ernannt. 
 
1450 n .t. B.N.: Sippenlose und Verstoßene 
gründen auf Anweisung der Kinder des Einhorns 
die Stadt Dun Turasdal Cleireach. So finden sie 
eine Heimstadt, aus dieser geht im folgenden 
Jahrzehnt die Söldnergilde der Turasdal Abraiche 
hervor. Die Turasdal Abraiche sind noch heute weit 
über die Grenzen Akains als wilde, aber auch treue 
Kämpfer bekannt. Noch nie hat einer von ihnen 
einen Vertrag aufgekündigt oder gebrochen. Auch 

ließ sich nie ein Gildenmitglied einfach abwerben, 
außer sein Vertragspartner wurde wortbrüchig oder 
zahlte nicht den ausgehandelten Preis. 
 
1500 n .t. B.N.: Die Akainer bilden eine Allianz mit 
dem druidischen Königreich Doriana (kleine Nation 
aus dem heute als Kaiserreich Cerbian bekannten 
Reich). Durch diesen äußeren Einfluss und eine 
Reihe von bürgerkriegsähnlichen Konflikten bilden 
sich in den nächsten 150 Jahren die heutigen fünf 
Fürstentümer Sgire Ruig, Measan Garradh, 
Abhainn Duthaich, Sgire Tidsear, Achadh Duthaich 
und der Fürstenrat. 
 
1850 bis 2100 n .t. B.N.: Viele Söldner verlassen in 
dieser Zeit die Insel, um sich am Glaubenskrieg in 
dem heutigen Kaiserreich von Cerbian zu 
beteiligen. Es handelt sich dabei um Kämpfe 
zwischen göttergläubigen und druidischen 
Fraktionen.  
 
2200 bis 2225 n .t. B.N.: Erneut fallen die 
schwarzen Flotten der Sklavenjäger von Hor über 
die Küsten Akains her. Die Wächterfesten wurden 
lange vernachlässigt und können ihrer Aufgabe, der 
Sicherung der Küsten, nicht nachkommen. Nur 
durch Eingreifen der Flotten Essaries und der 
Kinder des Einhorns können die Feinde 
zurückgeschlagen werden. Als Ergebnis dieses 
Konflikts wird der Fürstenrat erweitert um die drei 
Herrn der Wächterfesten sowie ein Abgesandter der 
Kinder des Einhorns. So wird unter anderem 
gewährleistet, dass der Fürstenrat nicht zu einem 
durch Grenzstreitigkeiten handlungsunfähigen 
Debattierklub verkommt und dass die 
Wächterfesten ihre Tribute von den Fürsten 
bekommen. Auf solche sind sie angewiesen, da sie 
keine großen Ländereien besitzen. 
 
2773 n .t. B.N.: Nilveus von Altenberg, der später 
als erster Kaiser des Kaiserreichs von Cerbian 
bekannt wird, erreicht mit einer Söldnerflotte von 
den Inseln des Vilenios Dun Ceotach, er kommt in 
Frieden und wirbt auch akainische Söldner an, um 
sein Kaiserreich zu errichten. 
 
2800 n .t. B.N.: Nachdem Nilveus von Altenberg 
sein Reich geeint hat, schließt er eine Reihe von 
Handelsverträgen mit den Fürstentümern Akains. 
Diese Abschlüsse sind für alle Beteiligten von 
Nutzen. 
 
3000 n .t. B.N.: Der Kaiser Nilvenius von 
Altenberg ein Urahn des Nilveus, erklärt den 
Calandor und somit dem Reich Essarie den Krieg. 
Um zu verhindern, dass die Akainer ihren 
Verbündeten zur Hilfe kommen, schickt er auch 
eine große Flotte aus, um Dun Carmuir 
einzunehmen. Dieses Vorhaben misslingt und nur 
das schwer beschädigte Flaggschiff kehrt ins 
Kaiserreich zurück. Hiernach ruht auch für über 
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100 Jahre der Seehandel zwischen den beiden 
Nationen. 
 
3190 n .t. B.N.: Die ersten belischen Handelsfahrer 
erreichen die Westküste Akains. Sie legen den 
Grundstein des bis heute florierenden Handels mit 
den Händlern der gravanischen Provinz. 
 
3300 n .t. B.N. (Heute): Bis auf vereinzelte 
Überfälle durch die wilden Waganer oder die 
Sklavenjäger von Hor herrscht Frieden in den 
Fürstentümern. Manche der Mächtigen sorgen sich 

wegen der Eroberungsgelüste des aufstrebenden 
gravanischen Imperiums, aber wer will schon die 
Zukunft aus ein paar dunklen Wolken am Horizont 
lesen? 

 
 

 
Karte Akains mit Aufteilung der Fürstentümer 

 
5. Die Verwaltung und Politik_________ 
 
Das Reich Akain ist in fünf eigenständige 
Fürstentümer unterteilt, diese erkennen keine 
weitere, über ihnen stehende Autorität an. Um 
Entscheidungen für die gesamte Insel zu treffen, 
wird einmal im Jahr zur Zeit der 
Sommersonnenwende eine große Ratsversammlung 
in der Stadt Balle Mor Creid abgehalten. Bei dieser 
Versammlung sitzen die fünf Landesfürsten, die 
drei Hüter der Wächterfestungen und der oberste 
Glaubensvertreter Akains als gleichberechtigte 
Herrscher zusammen. Entscheidungen werden über 
Abstimmungen mit einfacher Mehrheit getroffen. 
Jedem von ihnen steht es frei bis zu neun Berater zu 
dieser Versammlung mitzubringen. 
 

 
Die Fürstenämter sind Erbtitel, die stets vom 
erstgeborenen Kind oder den nächsten 
Anverwandten übernommen werden. Das 
Geschlecht des Erben ist dabei ohne Belang. 
 
Da es auf Akain wenig größere Städte gibt, ist es 
nicht verwunderlich, dass unter dem Fürsten die 
Sippenoberhäupter über die Weiler und Dörfer des 
Reiches herrschen. Sie sprechen Recht in ihren 
Gebieten und sind den Fürsten abgabepflichtig. 
Einige von ihnen dienen den Fürsten auch als 
Berater. 
 
Die drei Hüter der Wächterfesten, Dun Carmuir im 
Osten, Dun Ceotach im Westen und Ludairt 
Mathair im Süden genießen einige Sonderrechte. 
Bei inneren Konflikten im Reich verhalten sie sich 
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stets neutral, bei der Verteidigung Akains gegen 
äußere Bedrohungen sind sie ohne 
Einschränkungen die Oberbefehlshaber. 
 
Auf der Versammlung der Fürsten zur 
Sommersonnenwende wird auch festgelegt, wie 
viele Abgaben die fünf Fürstentümer zum Erhalt 
der Festungen im kommenden Jahr jeweils 
abzuführen haben. Auf die Festen, ihre Hüter und 
vieles mehr wird später noch genauer eingegangen. 
 
Die Kinder des Einhorns sind neben ihren 
Aufgaben als Bewahrer des Wissens, Heilkundige 
und geistige Führer des Reiches oftmals auch als 
Berater der Herrschenden tätig. Beruhend auf ihrem 
großen Wissen gilt es auch als sehr weise, ihrem 
Rat Folge zu leisten. Das geht sogar so weit, dass 
sie für viele Sippenoberhäupter die Rechtsprechung 
übernehmen. 
 

 
 
6. Die Fürstentümer im Überblick_____ 
 
In diesem Kapitel werden die fünf Fürstentümer 
und auch die drei Wächterfesten genauer 
beschrieben, um die Spieler und Spielleiter tiefer in 
die Kultur Akains zu entführen. Angegliedert an die 
Beschreibung sind immer die ungefähre 
Einwohnerzahl der großen Städte und der Name der 
in der Region vorherrschenden Sippe. 
 
An dieser Stelle sei angemerkt, dass die Akainer 
nur wenige Städte gegründet haben. Das Reich ist 
überzogen von Weilern und Dörfern mit einer 
Einwohnerzahl von bis zu 750 Leuten. Vielleicht 
wird sich in der Zukunft ja die eine oder andere 
Stadt daraus entwickeln. 
 

 
 
6.1. Das Fürstentum Sgire Ruig                               . 
 
Der Sage nach soll Mor Muirport an dem Platz 
errichtet worden sein, an dem Bodach Nadardia in 
Gestalt eines Einhorns die Flüchtlingsflotte der 
Akainer geführt hat. Hier sollen sie auch das erste 
Mal auf die Calandor getroffen sein. 
 
Die Stadt Mor Muirport dient dem Fürsten von 
Sgire Ruig als Herrschaftssitz und ist somit die 
Hauptstadt des Fürstentums. Sie liegt am 

westlichen Ufer des Milis Abhainn, der hier ins 
Meer mündet. Der Fluss ist schiffbar und über ihn 
kann man die Stadt Dun Turasdal Cleireach 
erreichen, bevor er weit im Norden dem größeren 
Strom des Iasgabhainn entspringt. Befährt man auf 
einer Flussbarke auch diesen, kann man noch 
Abhainn Balle Mor, oder Balle Mor Creid auf 
diesem Wege erreichen. 
 
Über die Landesgrenzen heraus ist das Fürstentum 
für seine Viehzucht bekannt. Rinder und Schafe 
sowie ihre Erzeugnisse sind die 
Haupteinnahmequelle dieser Region Akains. 
Belische Händler unterhalten sogar in der Stadt 
Uanaite Handelsniederlassungen, um dort auf dem 
großen, alljährlichen Viehmarkt günstigere 
Einkaufspreise zu erzielen. 
 
Mor Muirport weist einen gut organisierten 
dreigeteilten Hafen auf. Er ist unterteilt in die 
Bereiche Flussschifffahrt, Fischerei und 
Überseehandel. Eine weitere Besonderheit der Stadt 
liegt in ihrer Architektur, denn es gibt nur wenige 
reine Steinhäuser in ihr. Der traditionelle Baustil 
besteht aus einer etwa 1 m hohen Grundmauer, auf 
der alles weitere aus Holz errichtet wird. Die 
Hauptbalken werden dabei mit vielen Schnitzereien 
verziert. Mor Muirport gilt als älteste Stadt der 
Akainer. 
 
Das Fürstentum Sgire Ruig liegt solange man sich 
zurückerinnern kann an seiner Nordgrenze ständig 
im Streit mit dem Fürstentum Achadh Duthaich, 
denn der genaue Grenzverlauf ist wohl eher 
fließend zu nennen. 
 
Städte: 
Mor Muirport (Fürstensitz, 8000 Einwohner) 
Uanaite (5000 Einwohner) 
 
Vorherrschende Sippe: 
Brenaileen 
 

 
 
6.2. Das Fürstentum Measan Garradh                    : 
 
Measan Garradh liegt im südwestlichen Teil von 
Akain. Es ist ein fruchtbares Land, in dem die 
größten Obstplantagen der Insel zu finden sind. 
 
Die nördliche Grenze des Fürstentums bildet der 
Fluss Abaichaisge. Dieser bildet ein großes 
Sumpfdelta, an dessen Beginn die Stadt Salach 
Malairt liegt. Sie gilt als Stadt der Diebe und 
Schmuggler. Nur wenige kennen die schiffbaren, 
oder zu Lande begehbaren Wege durch den Sumpf, 
so dass sich dieser Schandfleck des Fürstentums 
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behaupten kann. In den Sümpfen soll es auch eine 
Siedlung der garstigen Moorfeen geben. 
 
Measan Garradh Fürst gilt als schwächster im 
gesamten Reich, da er seine Macht nicht wie die 
anderen Fürsten der Akainer auf eine große und 
starke Sippe berufen kann. So haben schon viele 
Sippen in den vergangenen Jahrhunderten den 
Fürstensitz Cluithaich Cnoc ihr Eigen nennen 
können. Zu manchen Zeiten war auch Iasg Baigh, 
die Stadt der Fischer, die Residenzhauptstadt des 
Fürstentums. In dieser hat ein belisches 
Handelshaus eine Werft errichtet, um den Fischfang 
zu fördern. 
 
Städte: 
Cluithaich Cnoc (Fürstensitz, 5200 Einwohner) 
Iasg Baigh (4800 Einwohner) 
Salach Malairt (3200 Einwohner) 
 
Vorherrschende Sippe: 
Die Sippe Gaithwaid stellt momentan den Fürsten 
von Measan Garradh, aber auch die in Iasg Baigh 
beheimatete Sippe der O`Shaunna und die am 
Beinn Mullach lebenden Delbhaems verfügen über 
eine ausgebaute Machtposition. 
 

 
 
6.3. Das Fürstentum Abhainn Duthaich                . 
 
Im Nordwesten des Reiches liegt das Fürstentum 
Abhainn Duthaich. In dieser für seine traumhafte 
Seenlandschaft bekannten Region von Akain ist das 
Blut der Calandor in vielen Sippen zu finden. Es 
leben auch sehr viele von ihnen in dem als 
goldenen Wald bekannten Gebiet nahe Balle 
A`Gealachloch, der Hauptstadt des Fürstentums. 
 
Die Stadt selbst ist aufgrund seiner Glasbläser und 
Schleifer bis ins gravanische Imperium 
wohlbekannt. Viele wohlhabende Adelige und 
Händler im Norden Sentikors schätzen die Kelche, 
und Skulpturen aus Balle A`Gealachloch sehr. Das 
Handwerk wurde den Akainern von den Calandor 
gelehrt und manche von ihnen üben es auch heute 
hier noch aus. Balle A`Gealachloch ist auf den 
Ruinen einer alten Elfenstadt errichtet, die in den 
Kriegen gegen Hor vor über 2000 Jahren zerstört 
wurde. 
 
Muir Murgadh, die Hafenstadt im Norden des 
Fürstentums, ist ein beliebter Warenum-
schlagsplatz. Hier ist die größte Werft für 
Überseeschiffe der Akainer zu finden. Eigentlich ist 
es schon verwunderlich, dass ein Inselreich wie 
Akain sich so wenig mit der Hochseeschifffahrt 
beschäftigt, auch wenn ausländische Händler eher 
bemüht sind, diesen Zustand zu fördern.  

Städte: 
Balle A`Gealachloch (Fürstensitz, 8200 Einwohner) 
Muir Murgadh (4600 Einwohner) 
 
Vorherrschende Sippe: 
O`Gaimmheach 
 

 
 
6.4. Das Fürstentum Sgire Tidsear                          . 
 
Zentral auf der Insel gelegen, inmitten des vom 
Beinn Mullach umschlossenen Gebietes, liegt das 
Fürstentum Sgire Tidsear. Es ist das einzige 
Fürstentum, das nicht von einem Akain, sondern 
von einem Calandor regiert wird. 
 
Der Fürstensitz, die Stadt Coile An Cridhe, liegt 
mitten im westlichen alten Wald des Fürstentums. 
Es ist eine Stadt der Calandor und sie weist kein 
einziges steinernes Bauwerk auf. Die Elfen leben in 
den alten Melornbäumen und ihre Häuser sind auf 
und in diesen Bäumen gebaut. Hängebrücken 
verbinden die einzelnen Bäume und bilden die 
Straßen. Da diese Stadt für die Menschen sehr 
befremdlich wirkt, hält der Fürst einmal im Jahr für 
eine Woche in der Festungsstadt Dun Turasdal 
Cleireach Hof. Die Söldnergilde, die Turasdal 
Abraiche, hat hier ihr Hauptquartier. Über den Rest 
des Jahres werden fast alle Regierungsgeschäfte 
von zwei Beratern des Fürsten geführt. Diese sind 
immer der Hauptmann der Turasdal Abraiche und 
der Sprecher der Kinder des Einhorns. 
 
Balle Mor Creid, am Ufer des Iasgabhainn gelegen, 
ist das religiöse Zentrum des Reiches. Sie wird von 
den Kindern des Einhorns geführt. Hier bilden sie 
auch ihre Schüler aus. Auf die Stadt und die Kinder 
des Einhorns wird im Kapitel 9. Der Glaube und die 
Religion in Akain näher eingegangen. 
 

 
 
Viele Halbcalandor, die die Gabe des langen 
Lebens in sich tragen, haben sich in der Stadt Sluag 
Cairdeas angesiedelt. Es ist eine Stadt der 
Handwerker. Ihre Schmiedearbeiten, ob es nun 
Waffen, Werkzeuge oder Kunstgegenstände sind, 
erfreuen sich in ganz Akain großer Beliebtheit. 
Auch die Dwer-Sneblin (Berggnome) bewohnen 
ein Viertel in der Stadt, sie sind die einzigen, die 
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noch Kontakt mit der alten Zwergenbinge Tor 
Ulgindal tief unter dem Beinn Mullach pflegen. 
 
Städte: 
Coile An Cridhe (Fürstensitz, 3400 Einwohner) 
Dun Turasdal Cleireach (5500 Einwohner) 
Balle Mor Creid (4000 Einwohner) 
Sluag Cairdeas (2600 Einwohner) 
 
Vorherrschende Sippe: 
Keine, zum einen da die Calandor und 
Halbcalandor nicht als solche gelten, zum anderen 
weil die Kinder des Einhorns, sowie die Turasdal 
Abraiche zu keiner gehören, bzw. sich von ihrer 
losgesagt haben oder verstoßen wurden. 
 

 
 
6.5 Das Fürstentum Achadh Duthaich                  . 
 
Das im Nordosten der Insel gelegene Fürstentum 
Achadh Duthaich ist bei den anderen Fürstentümern 
als Reich der zänkischen Bauern bekannt. Das liegt 
darin begründet, dass in dem Fürstentum die 
Landwirtschaft meist nur in Form von 
Getreideanbau mit wenig begleitender Viehzucht 
betrieben wird. Aber auch daran, das Achadh 
Duthaich eigentlich immer in einer 
Grenzstreitigkeit mit den Fürstentümern Sgire Ruig 
und Abhainn Duthaich (manchmal auch mit beiden) 
verwickelt ist, um Ansprüche auf weitere 
Ländereien durchzusetzen. Als Resultat dieser 
Konflikte entstanden die beiden Festungsstädte Dun 
Cnoc und Dun Deascrioch. Leider ging im letzten 
größeren Konflikt vor drei Jahren Dun Cnoc in den 
Besitz des Fürsten von Achadh Duthaich über. 
 
Die Felder werfen in normalen Jahren gute Erträge 
ab, das liegt natürlich an den fruchtbaren Böden des 
Fürstentums, aber auch die von den Calandor an die 
Menschen weitergegebenen Kenntnisse der 
Dreifelderwirtschaft und der Einsatz des 
Ackergauls tragen dazu maßgeblich bei. 
 
Die an der Mündung des Flusses Iasgabhainn 
gelegene Stadt Abhainn Balle Mor dient nicht nur 
als Fürstensitz, sondern ist auch der größte 
Handelsort für Getreide im gesamten Reich. 
Händler aus dem Rest des Reiches, aber auch aus 
dem Kaiserreich von Cerbian, Cer und Belia, ja 
sogar aus Essarie kaufen hier Getreide an. Oftmals 
benötigen sie im Gegenzug Ackergäule und 
Werkzeuge für die Landwirtschaft. Die 
Einheimischen sind dabei als sture und gierige 
Handelspartner bekannt. Das führte dazu, dass sich 
bei belischen Händlern das Sprichwort „ Du feilscht 
wie ein akainischer Bauer“ gebildet hat. 
 
 

Städte: 
Abhainn Balle Mor (Fürstensitz, 6500 Einwohner) 
Deascrioch (4000 Einwohner) 
 
Vorherrschende Sippe: 
Tuathanach 
 

 
 
6.6. Die Wächterfesten                                          . 
 
Als Wächterfesten bezeichnen die Akainer die drei 
vor über eineinhalb Jahrtausenden errichteten 
Seefesten vor den Küsten des Reiches. Sie heißen 
Dun Ceotach, Dun Earmuir, Luchairt Mathair. Sie 
sind nach einem großen Krieg gegen die 
Sklavenjägerflotten von Hor errichtet worden und 
sollen die Küsten Akains vor Feinden beschützen. 
Jede von ihnen verfügt über einen befestigten 
Hafen, in dem stets 3-7 Falkenschiffe 
(Kriegsschiffe) der Calandor liegen. Jede Feste 
steht unter dem Befehl eines Unsterblichen, der in 
ihr eine der 3 arkanen Akademien der Akainer 
gegründet hat.  
 
Dun Ceotach steht auf einer Insel an der Westküste 
Akains. Sie ist an den Berg Ceotach gebaut, dessen 
Gipfel stets von Wolken verhüllt ist. Über die Feste 
herrscht Ruith Ar`Athilliassor, ein Halbcalandor, 
der sich in den Kriegen vor 2000 Jahren gegen die 
schwarzen Flotten von Hor auszeichnete. In vielen 
Liedern der Barden wird er deswegen noch heute 
verehrt. Er gilt als harter aber gerechter Herr, der 
Gesetz und Disziplin über alles stellt. In der von 
ihm begründeten Akademie, sind hauptsächlich 
Schüler, der Beherrschungsmagie, der Wettermagie 
und der Kampfmagie zu finden, sowie 
Elementarbeschwörer. 
 
Dun Earmuir liegt auf einer kleinen Insel an der 
Ostküste Akains nahe der Stadt Abhainn Balle Mor. 
Die Festung ist kreisförmig aufgebaut in vier 
Ebenen. 
 
In der ersten, die als Unterstadt bezeichnet wird, 
lebt das Gesinde der Feste, Köche, Handwerker, 
usw., auf der zweiten Ebene sind die Quartiere der 
Soldaten und ihrer Familien. Die dritte wird von der 
arkanen Akademie eingenommen, hier wird die 
Verwandlungs- und Informationsmagie hoch 
geschätzt, viele Hexer und Thaumaturgen 
bevorzugen diese Akademie, weil sie ihren 
Schülern mehr Freiheit lässt. Die Kernburg bildet 
die vierte Ebene der Festungsanlage, in ihr ist die 
Verwaltung untergebracht und hier lebt Cuith 
Ar`Athilliassor, der Zwillingsbruder des Herrn von 
Dun Ceotach. Er soll eine Zeitlang in der 
Gefangenschaft der Herren von Hor als Sklave 
gehalten worden sein. Doch da diese Ereignisse fast 
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2000 Jahre zurückliegen, kann es sich dabei auch 
um ein Gerücht handeln. Ausländische 
Handelsschiffe, die nach Abhainn Balle Mor 
wollen, laufen diese Festung an, um einen Lotsen 
zu buchen, der ihnen die sichere Fahrtroute weist. 
Denn viele Riffe und Sandbänke, die sich scheinbar 
willkürlich verändern, erschweren ihre Anfahrt. 
 
Luchairt Mathair liegt auf einer Insel vor der 
Südküste Akains. Die gesamte Insel wirkt wie ein 
wunderschöner, wilder Garten und selbst die Feste 
mit ihrem Kriegshafen scheint mit der Natur 
verwachsen. Myriel, eine Calandor, ist die 
Festungsherrin. Ihre Schönheit ist in ganz Akain 
gerühmt und besungen. Die von ihr begründete 
Akademie gilt als die weltoffenste im Reich, aber 
jeder ihrer Schüler ist verpflichtet, sich mit der 
Natur, sowie der Tier- und Pflanzenwelt zu 
beschäftigen, um ein Grundverständnis zu erlangen. 
Schwarze Magie ist in jeglicher Form unter Strafe 
gesetzt. 
 
In Luchairt Mathair stellen die Calandor fast 30 % 
der Einwohner. 
 
Städte: 
Dun Ceotach (2900 Einwohner) 
Dun Earmuir (3100 Einwohner) 
Luchairt Mathair (3400 Einwohner) 
 
Akademiesymbol/Wappen: 
Dun Ceotach  Seemöwe 
Dun Earmuir  Welle 
Luchairt Mathair  Rose 
 

 
 
7. Die Stände in Akain_______________ 
 
Die Stände in Akain sind weniger stark ausgeprägt 
und getrennt voneinander als in vielen anderen 
Reichen der Welt. So ist die genaue Trennlinie 
zwischen Volk und Mittelschicht nicht gegeben. 
Das liegt zum großen Teil am ländlichen Charakter 
des Reiches. Wo selbst die meisten adeligen 
Sippenoberhäupter sich noch an den Arbeiten auf 
ihren Gütern beteiligen. Unfreie sind ein seltener 
Anblick auf der Insel, denn nur wer seine Schulden 
nicht bezahlen kann, muss zu diesen gezählt 
werden. Dies deshalb, da sie verpflichtet sind, bei 
ihrem Gläubiger alles abzuarbeiten, bis die Schuld 
beglichen ist. Im Gegenzug muss dieser während 
dieser Zeit auch für die Unterkunft und 
Verpflegung seines „Leibeigenen“ Sorge tragen. 
 

 
 
8. Handel und Handwerk_____________ 
 
In Akain sind der Handel und das Handwerk noch 
relativ ungeordnet. Zwar gibt es vielerorts 
Sitzungen der Handwerksmeister, doch diese 
Versammlungen dienen einfach nur dazu, ein 
Überangebot ihres Gewerbes in ihrer Region zu 
unterbinden. Es ist davon auszugehen, dass sich aus 
diesen Sitzungen in Zukunft Zünfte entwickeln 
können. Den ausländischen Kauffahrern scheint 
diese relativ ungeordnete Struktur eher 
willkommen. 
 
Die einzige im Reich bekannte und organisierte 
Gilde sind die Söldner der Turasdal Abraiche. Sie 
haben in jeder Stadt Akains eine Niederlassung, 
stellen mancherorts auch die Stadtwache und 
begleiten Handelszüge. Ein Turasdal Abraiche hat 
30 % seiner Einnahmen an die Gilde abzuführen, 
dafür wird er dort auch ausgebildet und bekommt 
eine Grundausrüstung gestellt, wenn seine verloren 
ging. Nach verlorenen Konflikten zahlt die 
Turasdal Abraiche auch ein eventuell anfallendes 
Lösegeld für seine Mitglieder. Regeltechnisch spart 
ein Gildenmitglied das Golddrittel in der 
Lernphase, wenn er seine Gildenpflichten 
wahrnimmt. 
 
Die Steuern und Frondienste, die ein Akainer 
seinem Sippenobersten gegenüber hat, sind von 
Region zu Region unterschiedlich geregelt. Es 
würde den Rahmen dieser Abhandlung sprengen, 
wenn man auf all diese Einzelreglungen eingehen 
würde. 
 
In den Städten Akains und deren Umland hat sich 
die Münze als Währung durchgesetzt. An Orten die 
mehr als vier Tage von einer Stadt entfernt sind, 
erfreut sich der Tauschhandel noch großer 
Beliebtheit, da dort Waren und Gegenstände des 
alltäglichen Gebrauchs einen höheren Stellenwert 
als die einfache Münze genießen. 
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9. Der Glaube u. die Religion in Akain_ 
 
Alle Akainer folgen der druidischen Lehre und 
Tradition. Wie schon im Kapitel „die Geschichte 
Akains“ erläutert, gilt es als erwiesen, dass die 
Akainer ursprünglich nicht auf Sentikor beheimatet 
waren. In alten Überlieferungen stößt man immer 
wieder auf Redewendungen, wie z.B. „Sie waren 
Flüchtlinge in der großen Leere…, ohne Hoffnung 
zog das Volk durch die finsteren Gestade…, die 
Sippen waren vertriebene ohne Hoffnung auf 
Rückkehr…“, u.s.w. Aber alle alten Über-
lieferungen erwähnen auch die Begegnung mit dem 
Bodach Nadardia, dem großen Einhorn. Die Weisen 
der Insel sehen in Bodach Nadardia, die 
Verkörperung der druidischen Werte, eine 
Personifizierung des Dweomers hervorgerufen 
durch den Glauben der hoffnungslosen, 
verzweifelten Flüchtlinge. Da sie durch das Einhorn 
in eine neue Heimat geleitet wurden, gelten diese 
Tiere als heilig. Nirgendwo sonst auf der Welt 
Sentikor ist die Wahrscheinlichkeit größer in einem 
Wald oder seiner Nähe auf ein Einhorn zu treffen, 
als auf Akain. 
 
Die Heiler und Druiden Akains werden alle vor 
Beendigung ihrer Ausbildung in der Stadt Balle 
Mor Creid von drei Oberen ihres Ordens, den 
sogenannten Kindern des Einhorns einer Prüfung 
auf Körper, Herz und Geist unterzogen (das bietet 
die Möglichkeit eines kleinen Soloabenteuers nach 
der Charaktererstellung). Erst nach Überleben 
dieser gelten sie als vollwertige Mitglieder der 
Kinder des Einhorns. Es hat noch nie ein 
gescheiterter Kandidat überlebt. 
 
Die Druiden und Heiler sind genaugenommen die 
Priester der Akainer, aber auch Lehrer, 
Krankenpfleger, Geburtshelfer, Richter (wenn sie 
darum gebeten werden) und Bewahrer der 
Geschichte. Die Stadt Balle Mor Creid selbst wird 
von ihnen verwaltet und hier finden auch die 
großen Feierlichkeiten zur Sommer- und 
Wintersonnenwende statt, ebenso wird hier der 
alljährliche Fürstenrat abgehalten. 
 
Auf dem zentralen Hügel der Stadt steht ein alter 
Melornbaum, umrahmt von drei Steinkreisen auf 
einer mächtigen Kraftlinienkreuzung. In Zeiten 
großer Not, aber auch auf Bitten des Obersten der 
Kinder des Einhorns erscheint der Sage nach an 
diesem Ort der Bodach Nadardia, um seinem Volk, 
den Akainern, beizustehen. 
 

 
 

9.1. Regeln für Spielercharaktere als Kinder des 
Einhorns in Akain 
 
Spieler, die einen oder eine akainische Heiler/in, 
oder Druiden/Druidin spielen wollen, müssen die 
Prüfung als Kind des Einhorns (siehe Oben) 
ablegen. Die genaue Art der Prüfung ist eine 
Entscheidung des jeweiligen Spielleiters. Ein junger 
Aspirant für die Ausbildung zum Kind des 
Einhorns wird im Normalfall spätestens im Alter 
von 10 Jahren, von einem vollwertigen Mitglied des 
Ordens ausgewählt. Wenn die Eltern ihr Kind dem 
Kind des Einhorns anvertrauen, dies gilt als große 
Ehre in ganz Akain, muss dieses sich von seiner 
Sippe lossagen, da ein Kind des Einhorns frei von 
weltlichen Verpflichtungen sein muss. Das heißt 
nicht, dass es später nicht heiraten darf oder eigene 
Kinder kriegen darf. Kinder eines Ordensmitglieds 
gehören entweder zur Sippe des Partners oder 
werden Teil der Gemeinde von Balle Mor Creid.  
 
In den folgenden Jahren wird das Kind dann von 
seinem Meister ausgebildet, um das Wissen, das 
Verständnis und die nötigen Fertigkeiten zu 
erlernen. Wenn der Lehrmeister die Zeit für 
gekommen hält, zieht er dann mit seinem Zögling 
nach Balle Mor Creid um es der Prüfung 
unterziehen zu lassen. Asgeron ein mächtiger 
Druide vergangener Zeiten gilt mit 13 Jahren als 
jüngster Prüfungsteilnehmer, manche Schüler 
wurden aber auch nie zur Prüfung gesandt und 
verbrachten ihr ganzes Leben als Schüler. 
 
Ein Absolvent der Prüfung gilt bis zu seinem 4. 
Grad als Adept. In dieser Zeit ist es gern gesehen, 
wenn er auf Wanderungen sein Wissen vertieft. Er 
darf dann natürlich Rituale wie Beerdigungen, 
Hochzeiten oder Rechtssprüche (wenn er darum 
gebeten wird) vollziehen. Die meisten Kinder des 
Einhorns kommen in ihrem Leben nicht über diesen 
Grad hinweg, weil sie vorher schon sesshaft 
werden. Sie dürfen allerdings auch schon in diesem 
Rang einen Lehrling erwählen, obwohl vielen dies 
eine zu große Bürde ist. In den Graden 5 und 6 gilt 
es sogar als Verpflichtung, einen Lehrling zu 
erwählen, damit das große Wissen des 
Betreffenden, der nun als Weiser gilt, nicht verloren 
geht. Ab dem 7. Grad, gilt ein Kind des Einhorns 
als ehrwürdiger Meister und ist verpflichtet einen 
Schüler zu haben und einen der großen Kreise oder 
heiligen Haine des Reiches zu führen. Dieser wird 
ihm vom Orden zugewiesen und beeinträchtig je 
nach Organisationgrad des Spieler sein 
Abenteurerleben (Spielleiterermessen). Alle sieben 
Jahre wählen die ehrwürdigen Meister des Ordens 
in der Stadt Balle Mor Creid zur 
Wintersonnenwende ihren Obersten, die Stimme 
des Einhorns, für sieben Jahre. Die Stimme des 
Ordens ist fest in ihre Ämter eingebunden und 
bleibt bis auf Dienstreisen in der Stadt des 
Einhorns. 
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Kinder des Einhorns brauchen im eigentlichen 
keinen Besitz, da sie in jeden Haushalt des Reiches 
sicher eine Mahlzeit oder einen Schlafplatz 
bekommen. Deshalb führen sie 50 % ihrer 
Einnahmen an den Orden ab. Wenn sie von 
Ordensmitgliedern etwas in der Lernphase erlernen, 
sparen sie dabei das Drittel, welches den Goldanteil 
ausmacht. Ferner werden ihnen bei der Anfertigung 
ihres Thaumagrals alle nötigen Werkstätten und 
Materialen gestellt, bzw. ersetzt, ebenso können sie, 
falls vorhanden und benötigt, die 
Materialkomponenten für ihre Magie vom Orden 
beziehen. Dies gilt auch für ein Ersthelferset. 
 
In Ausübung ihres Amtes tragen Kinder des 
Einhorns weiße bis hin zu grauen Roben. Diese 
sind oftmals mit Stickereien verziert, die Tiere oder 
Blätter darstellen. Die Farben der Stickereien sind 
abhängig von ihrem Rang: Grün für Schüler, braun 
für Adepten, braun und grün für Weise und silber 
für ehrwürdige Meister, die Stimme des Orden trägt 
goldene Stickereien, wenn sie ihr Amt wieder 
abgibt, silberfarbene und goldene. 
 
Nach bestandener Prüfung wird dem Adepten eine 
Mythrielkette mit einem 8 cm durchmessenden 
Einhornanhänger umgelegt. Diese Kette ist 
unzerstörbar und ohne Verschluss, sie lässt sich 
Aufgrund ihrer Länge auch nicht über den Kopf 
ziehen. Oftmals wird sie vom Orden mit 
Zaubersprüchen versehen, wenn der Träger 
besondere Taten im Namen des Ordens vollbracht 
hat (Spielleiterermessen).  
 

 
 
9.2. Fian auf Sentikor                                           . 
 
Akain ist das Reich auf Sentikor, in dem die 
Midgardcharakterklasse des Fian angesiedelt ist. 
Sollte ein solcher in einer Spielergruppe sein, so ist 
der Spielleiter angehalten seine Ordensregeln 
ähnlich denen der der Kinder des Einhorns 
auszuarbeiten, nur mit einem militärischeren 
Hintergrund. Die Fian heißen auf Sentikor 
allerdings Einhornsklingen.  
 

 
 

10. Zauberwirker in Akain___________ 
 
Alle Zauberwirker Akains, ausgenommen Fian, 
Druiden und Heiler müssen Mitglied einer der drei 
Akademien der Wächterfesten sein. Die Akademien 
unterhalten zu diesem Zweck in jeder Stadt des 
Reiches eine kleine Niederlassung. An welcher 
Akademie sich ein Zauberwirker einschreibt, liegt 
in seinem eigenen Ermessen, auch wie fest er sich 
an die Institution bindet. Von dieser Regelung sind 
nur die Barden und die Todeswirker ausgenommen. 
Erstere sind eine recht lockere Gemeinschaft, die 
ihre Kunst untereinander weitergeben und die 
geduldet, sogar erwünscht sind. Zweitere gibt es in 
Akain nicht. 
 
Im folgenden sind die unterschiedlichen 
Mitgliedschaftsvereinbarungen der Gilden 
aufgeführt mit ihren Kosten, Rechten, 
Verpflichtungen und allem daraus Resultierenden. 
 
Einfache Mitgliedschaft: 
 
Diese Form der Mitgliedschaft wird oftmals von 
Magieanwender bevorzugt, die nur auf der 
Durchreise sind, hauptsächlich, um eine 
Rechtssicherheit zu erhalten. 
 
Kosten:  einmalig 50 GS 
 
Kennzeichnung:  Urkunde mit Siegel der 

Akademie. 
 
Umfang der Mitgliedschaft:  

Der Träger der Urkunde gilt als 
vertrauenswürdig und berechtigt 
zum Anwenden seiner Magie. In 
ländlichen Gegenden kann Magie 
ja befremdlich sein und wie 
Finsterwerk auf die 
Einheimischen wirken. Bei 
Verhandlungen gegen das 
Mitglied, stellt die Akademie 
einen Verteidiger. 

 
Normale Mitgliedschaft: 
 
Diese Form der Mitgliedschaft wird von den 
meisten einheimischen Magieanwendern bevorzugt 
sie beinhaltet natürlich automatisch den Umfang 
der einfachen Mitgliedschaft. 
 
Kosten:  30 % der Einnahmen des 

Mitglieds. 
 
Kennzeichnung: Je nach Wahl eine Anstecknadel 

oder Umhangspange aus Gold mit 
dem Wappen der Akademie 
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Umfang der Mitgliedschaft:   
Das Mitglied spart in der 
Lernphase das Golddrittel, wenn 
er in einer 
Akademieniederlassung lernt. Die 
Archive und Labore der 
Akademie dürfen vom Mitglied 
genutzt werden. Verbrauchs-
materialien muss es allerdings 
ersetzen. In jeder Akademie-
niederlassung besteht der 
Anspruch auf einfaches Essen und 
ein einfaches Nachtquartier. 

 
Volle Mitgliedschaft: 
 
Diese Form der Mitgliedschaft wird zumeist von 
ortsgebundenen Akademiemitgliedern genutzt. Sie 
beinhaltet natürlich auch den Leistungsumfang der 
beiden oben genannten Mitgliedschaftsformen. 
 
Kosten:  50 % der Einnahmen des 

Mitglieds 
Kennzeichnung Ein großer verzierter, 

alchemistisch reiner Siegelring 
mit einem Schmuckstein, der in 
sich das Wappen der Akademie 
als Hologramm zeigt. 

 
Umfang der Mitgliedschaft:  

Das Akademiemitglied darf und 
muss Ämter in der Akademie 
übernehmen in einer 
Niederlassung steht dem Mitglied 
eine geräumige Suite als ständige 
Heimstadt zur persönlichen 
Verfügung zu. Das Mitglied hat 
Anspruch auf kostenlose 
Materialkomponenten für seine 
Zauber und muss normale 
Verbrauchsmaterialien bei seinen 
Laborforschungen nicht ersetzen. 
Alle Materialien für einen 
Thaumagral, dem Erstellen von 
Talismanen, Salzen, Spruchrollen 
und Tränken werden dem 
Mitglied kostenlos zur Verfügung 
gestellt. Ferner hat ein volles 
Akademiemitglied kostenlosen 
Anspruch auf Kleidung und 
Gegenstände des alltäglichen 
Gebrauchs. Wird dem 
Magieanwender ein Schüler 
zugeteilt, so hat es auch Anspruch 
auf einen Leibdiener. 

 
Sicher sind diese Regelungen nicht umfassend, sie  
Sollten aber erst einmal an dieser Stelle ausreichen. 
Streitfragen liegen im Ermessen des jeweiligen 
Spielleiters. Eventuell werden die einzelnen 
Akademien in Form eines Anhangs zu einem 

späteren Zeitpunkt ausgearbeitet, um einen 
genaueren Einblick in diese Orte der Magie zu 
ermöglichen. 
 

 
 
11. Anhänge________________________ 
 
In diesem Abschnitt sind Erläuterungen, oder 
spätere Ausarbeitungen zum Reich Akain 
hinterlegt. Sie können einzelne Belange der Kultur 
etwas verdeutlichen und ihr auch zum Teil mehr 
Leben verleihen. 
 

 
 

11.1. Akainische Bezeichnungen und ihre 
Übersetzung 
 
Die wichtigsten Bezeichnungen und Namen sind in 
diesem Abschnitt aufgeführt und ins Deutsche 
übersetzt. 
 
Abhainn Balle Mor Flussstadt 
Dun Earmuir  Feste des Ostmeeres 
Coile An Cridhe  Herz des Waldes 
Dun Turasdal Cleireach Feste der Mietlinge 
Balle Mor Creid  Stadt des Glaubens 
Sluag Cairdeas  Völkerfreundschaft 
Mor Muirport  Großer Meereshafen 
Luchairt Mathair  Schloss der Mutter 
Dun Ceotach  Nebelfeste 
Salach Malairt  Schmutziger Handel 
Cluithaich Cnoc  Land der Hügel 
Dun Cnoc  Hügelfeste 
Uanaite   Ort der Lämmer 
Balle A`Gealachloch Stadt des Mondsees 
Muir Murgadh  Meeresmarkt 
Dun Deascrioch  Feste der Südgrenze 
Iasg Baigh  Fischbucht 
Beinn Mullach  Die Dachberge 
Bodach Nadardia  Alter Naturgott 
Sgire Ruig  Ort der Ankunft 
Measan Garradh  Obstgarten 
Abhainn Duthaich Flussland 
Sgire Tidsear  Land der Lehrer 
Achadh Duthaich  Ackerland 
Turasdal Abraiche Lohnarbeiter 
Milis Abhainn  Süßer Fluss 
Iasgabhainn  Fischfluss 
Abaichaisge  Reifwasser 
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11.2. Besonderheiten der Fauna und Flora              . 
 
In diesem Abschnitt sind ein paar Besonderheiten 
der Fauna und Flora von Akain kurz erläutert. Die 
Liste kann sich in späteren Jahren sicher noch 
erweitern, z B. um einige Heilkräuter oder andere 
Tiere, denn durch solche Details erhält eine 
Spielwelt mehr Tiefe. 
 
Einhörner:  
 
Einhörner gelten in Akain als heilige Tiere und 
werden hoch geachtet. Jemand, der auf der Insel 
einem Einhorn schadet oder es gar tötet, wird sicher 
auch bis über die Grenzen des Reiches verfolgt, bis 
zu seinem Tode oder einer Form der gerechten 
Strafe. Sippe um Sippe würde versuchen, den Täter 
gefangen zu nehmen oder zu töten und würde für 
den Erfolg viel Ruhm ernten.  
 
Das im Midgard Bestiarium auf Seite 90 
aufgeführte Einhorn ist von den Spielwerten her 
dem auf Sentikor gleichzusetzen. Unterschiede gibt 
es jedoch im Umgang damit und im Verhalten 
dieses mystischen Wesens. In jedem Wald der Insel 
leben diese Wesen und da sie aus 
jahrhundertelanger Erfahrung sicher wissen, dass 
ihnen von den Zweibeinern kein Leid blüht, gibt es 
einige wenige Kontaktpunkte mit der menschlichen 
Bevölkerung der Insel. Es ist Sitte, unheilbar 
Kranke für eine Nacht am Waldrand auszusetzen. 
Wenn sich ein Einhorn ihrer annimmt und den 
Betreffenden heilt, gilt er als rein und gesegnet. 
Wenn nicht, ist es der Wille der Natur. Dies 
geschieht natürlich nicht mit jedem Erkrankten, nur 
mit solchen, die von einem Kind des Einhorns dazu 
bestimmt werden und nur in sehr wenigen Fällen 
findet eine Heilung statt. 
 
Auch werden verdächtige Mörder, die man nicht 
überführen kann, auf Lichtungen angebunden. Sind 
sie unschuldig, wird ein Einhorn sie befreien und 
mit seinem Horn zeichnen. Wenn nicht, verenden 
sie elendig. Diese Praxis beruht auf einem 
Aberglauben, der von den Kindern des Einhorns 
sehr verurteilt und sogar bestraft wird, da er 
missbraucht werden kann. Aber er findet auch nur 
Anwendung in Gebieten, die keinen 
Glaubensvertreter als Berater aufweisen.  
 
 
 
 

Melornbäume 
 
Bei den Melornbäumen handelt es sich um eine 
Baumart, die auf Sentikor in den gemäßigten 
Klimazonen (ähnlich der Zentraleuropas) 
vorkommt. Besonders die Calandor fühlen sich 
dieser Baumart sehr verbunden. 
 
Ein Melorn wird ungefähr doppelt so groß wie ein 
alter Kastanienbaum und kann sogar den vierfachen 
Umfang eines solchen erreichen. Seine Rinde 
gleicht der einer Buche und weist goldbraune, bis 
weiße Schattierungen auf. Die hell- bis silbergrünen 
Blätter des Melorn sind am ehesten mit 
Eichenblättern zu vergleichen, die in 7er Gruppen 
an einem Stiel wachsen. Zerstoßen werden sie 
gerne in Verbänden, benutzt, da sie eine 
blutstillende Wirkung aufweisen. Zum Winter hin 
verliert ein Melorn sein Laub später als jeder andere 
bekannte Laubbaum. 
 

 
 
11.3. Feenvölker Akains als Spielercharaktere        . 
 
In Akain leben Moorfeen und Waldfeen, sie können 
entsprechend den Regeln aus dem Feenregelwerk 
der Dausend Dode Drolle Ausgabe 4 Seite 30 auch 
als Spielercharakterklasse genutzt werden. Da mir 
nicht bekannt ist, ob ich diese Regeln an dieser 
Stelle abdrucken darf, muss dieser Verweis auf die 
Fanzineausgabe ausreichen. 
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11.4 Farbkarte Akains                                                                                                                                                . 
 
 
 

 
 


