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1. Einleitung Wie es scheint, wurde der Kontinent Vailos
urspringlich nur von den nichtmenschlichen
In diesem Buch wird das Kaiserreich Cerbian  VOlkern, d.h. den Calandor (Elfen) und Dwerga
beschrieben, um dieser Region, der Welt Sentikor, ~(Zwergen) bewohnt.

einen tieferen Hintergrund zu geben.

Heutige Gelehrte datieren die Geschichte anhand
Es handelt sich hierbei nur um eine grobe des Griindungsjahres des Kaiserreiches von
Beschreibung tber das Land, die Bewohner, die Cerbian. Deswegen werden im Folgenden immer
Politik, die Kultur und die Geschichte dieser die Kurzel v.GK. und n.GK. benutzt, sie stehen fir
Region. Jeder, der dieses Material zum Spielen Vor, bzw. nach Grundung des Kaiserreichs.
benutzt, hat somit noch genug Freirdume fir seine

personlichen Vorstellungen, dabei aber gleichzeitig ~ ¢&. 2500v. GK: (vor Griindung des Kaiserreiches
einen festen Rahmen und muss nicht jede Cerblan) Eine Flotte von F|UChtI|ngen erreicht die

Kleinigkeit selbst neu festlegen. sudlichen Gestade von Essarie. Dabei Handelt es
sich um Teile desselben Volkes, dass das

Ich wiinsche Allen beim Lesen dieser Lektiire viel ~ gravranische Imperium grindete. Da sie in

SpaB und wiirde mich ber T|ppS und Anregungen friedlicher Absicht kommen, werden sie von den
fiir die Zukunft freuen. dort lebenden Calandor an die sudliche Kuste des

heutigen Kaiserreiches gefihrt.

Hier beginnen die Flichtlinge, deren gréRte Gruppe
sich selbst Cerbianer nennen, zu siedeln. Land gibt
es genug, da die Elfen und Zwerge seit einem
vergangenen Krieg stark an Zahl verloren haben.
Die Cerbianer werden von den nichtmenschlichen
Volkern auch in verschiedenen Handwerken

unterrichtet.

2100 v. GK: Es kommt zum ersten groRen Krieg
der Alten, d.h. die Zwerge und Elfen fuhren Krieg
gegeneinander, auf beiden Seiten stehen aber auch
Cerbianer. Der Krieg endet nach uber 20 Jahren.
Als Resultat des Krieges verlassen die Elfen den
gesamten Norden vom heutigen Cerbian.

2. Allgemeines Uber das Land

Das Kaiserreich Cerbian liegt auf der 6stlichen
Hélfte des Kontinentes Vailos. Das Klima in
diesem Teil der Welt Sentikor entspricht in etwa
dem von Mitteleuropa.

2000 v. GK: Die Cerbianer bewohnen in
Sippengemeinschaften den Norden, sie haben sich
etwas von den Zwergen und Elfen abgesetzt und
festgestellt, dass im Westen Menschen wohnen.
Dabei handelt es sich um Clansgemeinschaften aus
Aska, diese bilden das heutige Ceria.

Cerbian weist nur zwei Landesgrenzen auf, zum
Einen mit dem im Westen angrenzenden Land
Ceria und zum Anderen liegt im Siuden das
unzugangliche Reich Essarie.

Mitten im Kaiserreich Cerbian liegt das
Zwergenreich von Grimboldzéhnen, dass nominell
Bestandteil des Reiches ist, doch dazu an anderer
Stelle mehr.

1800 v. GK: Es haben sich kleine Ortschaften
gebildet, diese werden von Hauptlingen geflhrt.
Ackerbau und Viehzucht stellen die Grundlage zum
Uberleben dar. Die Siedlungen sind autonom, sie
halten Kontakt mit dem Volk im Westen, den
heutigen Waganern, den Elfen und Zwergen. Es
beginnt eine Zeit des Friedens.

1500 v.GK: Die schwarzen Flotten von Hor fallen
plindernd Uber das heutige Essarie und den Siden
Cerbians her. Die drei Volker vereinigen sich und
schlagen in 150 Jahren dauernden Kampfen die
) . ) Invasoren zurick. In dieser Zeit des Krieges
3. Die Geschichte des Reiches schlieRen sich die Menschen von Cerbian in drei
Kdnigreichen zusammen. Gegen Mitte des Krieges
Die Geschichte des Landes lasst sich weit kommt es zum Bruch zwischen den Elfen und den
zurtickverfolgen, ~ wenn  auch  Vieles in Zwergen, nur die &uRere Bedrohung verhindert
Vergessenheit geraten ist. einen weiteren Krieg. Nachdem in der finalen
Schlacht ,der verdunkelten Sonne* die Armeen von
Hor besiegt wurden, wollen die zwei verfeindeten
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nichtmenschlichen Vdélker sofort den Krieg
untereinander beginnen. Nur durch das Eingreifen
der Menschenkdnige und ihrer Heerscharen wird
der Konflikt verhindert. Zwerge und Elfen ziehen
sich auf ihre heutigen Gebiete zurtck.

liegende Herzogtum Maduc ist einer Invasion der
Stdmme aus der lugarischen Steppe zum Opfer
gefallen. Und im Nordosten, dem heutigen Naskia,
herrschen die Isvaganer. Der noch von Cerbianer
beherrschte Teil des Reiches ist in vier gleichgrof3

Lager gespalten.

1300 v. GK: Die drei Kénigreiche, d.h. Cerbian im
zentralen Norden, Doriana im Siden und Westen
sowie Naskia im Osten entdecken, neben dem von
den Elfen {bernommenen Druidentum, den
Gotterglauben. In den folgenden vier Jahrhunderten
bildet sich das Gétterpantheon der Cerbianer.

Miinze mit dem Abbild von Nilveus von Altenberg

Die cerbischen Druiden sehen in den lasvaganern
und den Lugarnern eine Bedrohung der nattrlichen
Ordnung und bitten die Elfen von Essarie um
Unterstitzung.

1000 v. GK:Die Isvagarner Uberfallen Cerbian und
Naskia, nur mit Hilfe der Zwerge kdnnen beide
Reiche Uberleben. Das noch immer dem
Druidentum verbundene Kdnigreich Doriana
kommt den beiden anderen Uberwiegend dem
Gotterglauben anhédngenden Reichen nicht zur
Hilfe.

Diese haben selbst schon schlechte Erfahrungen mit
den Besetzern von Maduc gemacht und entsenden
ein groRes Heer nach Norden. Damit zwingen sie
die vier cerischen Lager zu einer losen Koalition,

950 v. GK: Durch Glaubensfanatiker, die die vor zusammen schlagen sie alle Invasoren zuriick. Dies
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50 Jahren entstandene Situation und weitere
Ereignisse in den Vordergrund des Interesses
schieben, kommt es zum Glaubenskrieg in den drei
Kdnigreichen, dieser Krieg gerat aufBer Kontrolle
und endet nach 250 Jahren ohne Sieger. Aber als
Ergebnis dieses Krieges zerfallen die drei Reiche z
einer Vielzahl von Kleinstreichen.

650 v. GK: Waganische Drachenschiffe plindern
die nordlichen Kisten der Reiche und griinden auch
ein paar Siedlungen.

550 v. GK: Allerich, ein junger Adeliger aus dem
Norden, versucht die Reiche zu einigen, mit
Diplomatie und dem Schwert hat er anfangs auch
Erfolg und kann auch die waganischen Invasoren
vertreiben, wird jedoch wenig spater in einem
Scharmiitzel getétet. Die von ihm angetriebenen
Ereignisse lassen sich aber nicht mehr anhalten und
es kommt zu einem scheinbar nicht enden
wollenden Burgerkrieg.

300 v. GK: Nach tber 200 Jahren Birgerkrieg und

dadurch verursachte Hungersnéte und Seuchen,
sowie durch &ufllere Invasoren hat sich Cerbian
deutlich verandert: Das heutige Herzogtum Ferun
wird von den Waganern beherrscht, das Herzogtum
Clandred von cerischen Clans, das im Osten

ist das letzte Mal, dass auf Sentikor, bis zum
heutigen Tage, ein elfisches Heer gesehen wurde

150 v. GK: Die vier Nationen von Cerbian haben
sich tber einhundert Jahre von allen Kriegen erholt
die Volker sind gewachsen und man beneidet
seinen jeweiligen Nachbarn. Dies fuhrt zu einem
weiteren Birgerkrieg, in dem keine der Parteien die
Oberhand gewinnen kann.

100 v. GK: In der Stadt Intalva, anscheinend auf

Betreiben des auslandischen Dweomermeisters

Asgeron, kommt es zu einem Treffen der religidsen
Oberh&dupter der Nationen von Cerbian. Dort
werden drei Entscheidungen herbeigefihrt:

1. Die Religionsfreiheit fur jeden Cerbianer,
denn es soll nie wieder zu einem
Glaubenskrieg kommen.
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Die machtigen des Klerus haben dafir
Sorge zu tragen, dass die Reiche aufblihen
und sich nicht aus Machtgier zerrei3en.
Hierbei wird auch die Griindung der

beiden Ritterorden des heutigen

Kaiserreiches beschlossen, so dass die
Tempel auch einen weltlichen Machtarm

zur Verteidigung ihrer Interessen haben.

Die Stadt Intalva wird zur Stadt der Goétter
ausgerufen, gilt somit als Eigentum aller
Cerbianer und gehért somit zu keinem der
cerbischen Reiche. Jede Glaubensbe-
wegung hat ihren Hauptsitz nach Intalva
zu verlegen und die Obersten werden
zusammen den Stadtrat bilden.

Im weiterem wurde noch diskutiert, wie man das
Reich einen kénne, aber dazu wurde keine Lésung
gefunden.

50 v. GK: Ein neuer Burgerkrieg zieht Uber das
Land. Er wird mit einer unbarmherzigen Harte
gefihrt.

37 v. GK: Nilveus von Altenberg, ein nicht mal 14-
jahriger Adeliger, verlasst das umkampfte Cerbian
und sucht Wissen in der Fremde. Die Stadt Intalva
wird belagert, damit sie sich nicht in den
Burgerkrieg einmischen kann.

29 v. GK: Die vier Reiche von Cerbian sind auf
zwei Reiche zusammengeschmolzen, diese
versuchen nun endgiltig, das Reich zu einen, sind
aber nicht in der Lage, den jeweils Anderen
niederzuwerfen.

26 v. GK: Nilveus von Altenberg erreicht mit
einem Soldnerheer von den Inseln des Vilenios die
Sudkiste von Cerbian, bei Grimboldszahnen
gewinnt er die Unterstitzung der Zwerge. Mit
dieser Armee bricht er den seit zehn Jahren um
Intalva gelegten Belagerungsring. Daraufhin
erklaren die Glaubensfiihrer Nilveus von Altenberg
zum Befreier des Reiches und unterstellen ihm ihre
Glaubensritter.

0 v. GK: Nilveus hat alle Streitparteien in langen
Jahren des Krieges besiegt und zu guter Letzt auch
noch eine Invasion der Isvagarner zuriickge-
schlagen.

In Altenau wird er zum Kaiser von ganz Cerbian
gekrdnt und gibt dem Reich seine heutige Form.

Die religiésen Ritterorden, die mehr als 20 Jalre a

seiner Seite gekdmpft haben, bekommen eigene
Lehen und werden dadurch unabhangig, Intalva
wird bestétigt als autonome Stadt des Glaubens, die
Zwerge von Grimboldszahnen bekommen eine

Stimme im Herzogsrat, bleiben aber selbststandig.
Das Reich selbst wird in Herzogtimer unterteilt

und auch viele der Vilenios-Séldner bekommen ein

Lehen zugesprochen.

14 n. GK: Nilveus von Altenberg, Einiger und
Kaiser des Reiches von Cerbian stirbt, sein Sohn
Albart von Altenberg erbt die Krone.

41 n. GK: Albart stirbt nach einer friedlichen
Amtszeit, unter seiner Herrschaft sind viele

StrafRen, Briicken und Badehauser entstanden. Nach

Vorbild der Inseln von Vilenios grindet er die
Akademie von Altenau. Das Amt des Kaisers wird
von seinem Sohn Nilveus Il ibernommen.

67 n. GK: Das Volk von Isvagard versucht erneut
das Reich Cerbian zu uberfallen, aber unter der
Fuhrung Nilveus Il kann das geeinte Kaiserreich
von Cerbian die Barbaren schnell zurtickschlagen.

120 n. GK: Der Kaiser Wilhelm von Altenberg
bittet die Glaubensfilhrer des Reiches um ein
Gesetz fur freie Magieanwender, da es zu mehreren
Zwischenfallen im Reich gekommen ih. Intalva
wird der Kodex Arkanum beschlossen, der bis zum
heutigen Tag gilt.

200 n. GK: Durch den langen Frieden und
wachsenden Wohlstand im Reich verliert das Amt
des Kaisers an Macht. Um diesen Zustand zu
andern sucht Kaiser Nilvenius von Altenberg einen
auleren Feind und beschliel3t Essarie anzugreifen,
die Zwerge unterstiitzen im Herzogsrat diesen
Vorschlag.

204 n. GK: Das Heer von Cerbian versucht in die

Walder von Essarie einzudringen. Von 12.000
Menschen und 3.000 Zwergen kommen nur die
beiden vollkommen dem Wahnsinn verfallenen

Heerfihrer nach drei Monaten zuriick. Von dieser
Zeit an gibt es keinen Kontakt mehr mit dem Reich
Essarie. Vom Land her bilden die uralten Walder
eine Grenze, zur See liegt ein Nebel vor der Kiiste
von Essarie, der Schiffe auf Riffe fuhrt.

267 n. GK: Vier Reichsherzége versuchen den
Kaiser Albrecht von Altenberg bei einem Reichstag
zu ermorden, sie scheitern und ihre Familien
werden vom Kaiser hingerichtet. Dieser versuchte
Staatsstreich starkt das Amt des Kaisers.

312 n. GK: Da das Reich nicht mehr so wie bisher
zu verwalten ist, fihrt der Kaiser Ottokar von
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Altenberg auf Anraten des Herzogsrates drei neue
Amter ein. Es handelt sich hierbei um den
Herzégen Ubergeordnete Verwalter, die aus den
Reihen des Herzogsrates gewahlt werden und denen
mehrere Herzogtiimer unterstehen. Die Inhaber der
Amter tragen somit den Titel eines Erzherzoges, der
West-, Ost- oder Sudmark des Reiches. Ein
Erzherzog wird auf Lebenszeit vom Herzogsrat
gewahlt, kann aber auch abgesetzt werden. Der
Titel ist nicht vererbbar.

A

398 n. GK: Nach zwei Jahren schlechter Ernten
herrscht eine Hungersnot im Kaiserreich, ihr folgt
eine Pestwelle. Der Kaiser Karl von Altenberg
beschlie3t daraufhin, mit Hilfe der heiligen Stadt
Intalva Hospitaler im Reich zu bauen.

500 n GK (Das Heute):Kaiser Ottokar 1l von
Altenberg herrscht Uber das Kaiserreich von
Cerbian. Er muss dazu sehr diplomatisch Vorgehen,
da er nur Uber die Stimmen des Herzogsrates
Beschlisse verfassen kann.

\MAAAAAA AL AL A A A AL AL AL A A dddddals

4. Die Verwaltung des Kaiserreiches

Das Kaiserreich von Cerbian besteht heutzutage aus
den vier Verwaltungsgebieten: Nord-, Sud-, West-
und Ostmark, die sich aus den zehn Herzogtimern ®
zusammensetzen. Zusétzlich gehoéren noch zwei
weitere Gebiete zum Reich, die nicht zu den vier
Reichsmarken zahlen und zwar die heilige Stadt
Intalva und das Zwergenreich von
Grimboldszéhnen.

OO

Der Kaiser regiert zusammen mit dem Herzogsrat.
Dieser Rat ist wie folgt aufgebaut:

Der Kaiser (funf Stimmen)

Die vier Erzherzoge (je drei Stimmen)

Der Zwergenkonig (drei Stimmen)

Die vier hochsten Vertreter der Gotter (je
zwei Stimmen)

Der oberste Druide (zwei Stimmen)

Die zehn Herzoge (je eine Stimme)

Daraus ergibt sich, dass der Kaiser neun Stimmen
hat, da er, gleichzeitig zu seinem Amt, noch die

Amter des  Erzherzoges der  Nordmark

(umgangssprachlich die Kaisermark) und des
Herzogs von Cerbian inne halt.

Die drei Erzherzdge der West-, Ost- und Sudmark
haben vier Stimmen, da jeder von ihnen auch ein
Herzog ist

Um eine Entscheidung zu treffen, bedarf es einer
einfachen Mehrheit, aus den 40 Stimmen, also 21
Stimmen.

Durch die verschiedenen Interessen der Herzége ist
es oftmals sehr schwer, eine Entscheidung zu
finden, bzw. zu erringen. Um das Reich nicht durch
Unentschlossenheit stagnieren zu lassen, bedarf es
groRen politischen Geschicks. Koalitionen bilden
sich, zerfallen, Entscheidungen werden vertagt,
Zugestandnisse werden erzwungen, Bestechungen
und sogar Morde bilden den politischen Alltag des
Kaiserreiches.
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Karte des Kaiserreiches von Cerbian

Anhand der oben gezeigten Karte sind die Grenzen
der Herzogtiimer des Reiches abzulesen:

Das Herzogtum Ferun

Das Herzogtum Clandred

Das Herzogtum Doriana

Das Herzogtum Talgrim

Das Herzogtum Cerbian

Das Herzogtum Elanor

Das Herzogtum Valbec

Das Herzogtum Maduc

Das Herzogtum Nieder-Naskia
Das Herzogtum Naskia

Das Zwergenkonigreich von Grimbolds-
zédhnen

ACTIOTMMOO®P

Die Herzogttuimer bilden wiederum die vier Marken
des Reiches.

Die Nordmark besteht aus den Herzogtimern
Cerbian und Elanor. Die Westmark aus den
Herzogtimern Ferun, Clandred und Doriana. Die
Sudmark aus den Herzogtimern Talgrim, Valbec
und Maduc und die Ostmark aus den Herzogtumern
Nieder-Naskia und Naskia.

Die Herzogtimer sind wiederum in Firstentimer
unterteilt, diese wiederum in Grafschaften und
Ritterguter.

5. Die Reichsgebiete im Uberblick

In diesem Kapitel werden kurz die Herzogtiimer des

Kaiserreiches von Cerbian beschrieben, so dass sich
der Leser einen besseren Gesamteindruck tiber das

Reich und seine Einwohner bilden kann.

5.1. A. Das Herzogtum Ferun

Ferun liegt im Nordwesten des Reiches und besteht
aus den drei Firstentimern Alt-Ferun, Kornland
und Bergen.

Hier weist die Bevodlkerung einen hohen Anteil an
waganischen Einfliussen auf, da dieser Landstrich
lange im Besitz der Waganer war. Noch heute
kommt es vor, dass Drachenschiffe vor der Kiste
gesichtet werden.

Bergen ist das Reichste der drei Firstentimer
aufgrund seiner Bodenschatze. In den Minen wird
Gold, Silber und Eisen abgebaut

A AAAA A A A A A A A A A A A2 A2 AA
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Das Firstentum hat
Bevolkerungsdichte, denn es besteht fast
ausschlieBlich aus Hugelland, Bergland und
Gebirge. Die Bevdlkerung ist als sehr mirrisch und
verschlossen bekannt.

eine geringe

Durch seinen Reichtum und politische Intrigen
gelang es vor 90 Jahren dem Firsten von Bergen,
das Amt des Herzogs von Ferun fir sich zu
gewinnen.

Stadte : Oberberg (Herzogssitz, 8.000 Einwohner)
Ansga (4.500 Einwohner)
Entren (1.500 Einwohner)

Kornland ist ein Furstentum, das sich fast
ausschlieBlich dem Ackerbau und der Viehzucht
verschrieben hat. Die Bevolkerung wohnt in
kleinen Dorfgemeinschaften und nimmt wenig
Anteil an den Geschehnissen im Reich. Diesen
Umstand haben die Adeligen des Furstentums
ihrem Spitznamen ,Bauern” unter ihres gleichen
im Reich zu verdanken.

Stadte : Silburg (Furstensitz, 14.000 Einwohner)
Ahlfleck (6.000 Einwohner)

Alt-Ferun stellte friher die Herzége von Ferun,
aber diese Zeiten liegen lange zuriick. Heute ist es
eher ein kleines Reich fur sich und liegt fernaln vo
allem, was das Kaiserreich interessiert.

Die Bevidlkerung des Herzogtums verehrt
hauptséachlich das Druidentum und
Dweomermeister, sowie Barden werden hier
besonders geachtet.

Stadte : Antas (Furstensitz, 3.500 Einwohner)
Nadrun (1.800 Einwohner)
Greeden (500 Einwohner)

5.2. B. Das Herzogtum Clandred

Das Herzogtum Clandred ist das Lehen der Ritter
vom Orden der Flamme von Atreus. Dieser Orden
ist einer der beiden Ritterorden des Kaiserreichs
von Cerbian. Sie wurden einst in der heiligen Stadt

Intalva gegrindet und sind dem Gott Atreus
ergeben, auch wenn sie seit dem Kaiser Niveus von
Altenberg nicht mehr der Priesterschaft unterstehen

Clandred besteht aus den drei Firstentimern Nord-
Tyr, Sud-Tyr und Clandred. Die Bevélkerung hat

sich hier teilweise mit den Clans von Ceria

vermischt, denn das Gebiet vom heutigen

Herzogtum Clandred wurde lange von cerischen
Clans beherrscht.

Der Herzog vonClandred hat auch das Amt des
Fursten des gleichnamigen Furstentums inne und ist
auch noch der Ordensmeister der Ritter vom Orden
der Flamme des Atreus, seine beiden Stellvertreter
sind die Firsten der Gebiete von Tyr. So ist ehauc
leicht verstandlich, dass es sich bei diesen Amtern
nicht um Erbtitel handelt.

Insgesamt kann man das Herzogtum als Militarstaat
bezeichnen, da alles Streben in diesem Gebiet zum
Wohle des Ordens dient. Die Ritterschaft des
Atreus ist fur ihr Machtstreben und ihre Feindsthaf
gegeniber  Nichtmenschen und  Auslandern
bekannt. Vielerorts sind die weiBen Waffenrécke
des Ordens gefiirchtet.

Stadte: Hardenberg (Herzogssitz und Hauptfeste
vom Orden der Flamme des Atreus, 22.000
Einwohner)

Landreg (Furstensitz Sud-Tyr, 7.500 Ein-
wohner)

Beren (Furstensitz Nord-Tyr, 6.000 Ein-
wohner)

Wabhlburg (4.700 Einwohner)

Trellburg (3.500 Einwohner)

Elorswacht (2.000 Einwohner)

Veras (1.500 Einwohner)

Noveas (1.200 Einwohner)

5.3. C. Das Herzogtum Doriana

Doriana bildet sich aus den Resten des
gleichnamigen  Koénigreiches, dem heutigen
FirstentunDoriana und den Firstentueerahn

In diesem reichen Herzogtum trifft man haufig auf
Landesfremde, da es durch seine ginstige Lage
zum zentralen Meer viele Handler und Abenteurer
anlockt. Der First von Doriana ist auch der Herzog
von diesem Teil des Kaiserreiches.

Die Bevolkerung des Herzogtums ist bekannt fur
seine aufgeschlossene und freundliche Art Fremden
gegeniber, da sie ihren Wohistand auf diese
zurtckfuhrt. In den letzten Jahren hat sich eine
langsam starker werdende Autonomiebewegung
unter den Adeligen und Handlern gebildet, die sich
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fur eine Abspaltung vom Kaiserreich Cerbian Waldal (Firstensitz Eldron 9.000 Ein-

ausspricht. Diese scheint ihren Ursprung im wohner)

lukrativen Handel mit dem Reich Belia zu haben. Vilna (5.700 Einwohner)

Wianos (4.700 Einwohner)

Stadte : Sasna (Herzogssitz, 8.000 Einwohner) Meldas (3.500 Einwohner)
Lan-druin (Furstensitz Seerahn, 17.000 Lidal (2.100 Einwohner)
Einwohner) Agredan (1.800 Einwohner)
Preol (5.000 Einwohner) Dwergas (1.400 Einwohner)
Triegel (4.000 Einwohner) Cerbal (1.200 Einwohner)
Farol (2.800 Einwohner) Esan (1.100 Einwohner)
Heras (2.200 Einwohner)
Bergist (1.800 Einwohner)

5.5. E. Das Herzogtum von Cerbian

5.4. D. Das Herzogtum Talgrim . Dieses, im Norden liegende Herzogtum besteht aus
den vier FurstentimerAltenberg, Bren, Wolfen

Das Herzogtum besteht aus den drei Furstentimern und Cerbian. Sie unterstehen direkt der Krone, so

Eldron, Garan und Talgrim, die nach den kommt es, dass der vollstandige Titel des Kaisers —

vilinesischen Hauptleuten von Kaiser Niveus von Kaiser von Cerbian, Erzherzog der Nordmark,

Altenbergs Séldnerarmee benannt sind. Der Herzog Herzog zu Cerbian, First von Altenberg lautet.

und First von Talgrim regiert dieses Herzogtum

gleichberechtigt mit seinen beiden Mitfirsten. Das Herzogtum ist sehr wohlhabend, aber die
Bevolkerung leidet unter sehr hohen Steuern, da der

Das ist zuriickzufihren auf die Entstehung dieses Kaiser viel Geld bendétigt, um seinen Hofstaat und

Herzogtums, denn dabei handelt es sich um die ein schlagkréaftiges Heer zu unterhalten.

Gebiete, die der erste Kaiser von Cerbian seinen

Soldnern fir ihre langjahrigen treuen Dienste als Im Firstentum Altenberg, welches in bis heute

Belohnung zusprach. ununterbrochener Linie das Kaisergeschlecht stellt,

liegt die Reichshauptstadt Altenau. Sie ist die

gréRte und prachtigste Stadt des Kaiserreiches und

Ubertrifft darin sogar Intalva, die heilige Stadt.

Altenau ist bekannt fir seine Akademie des

umfassenden Wissens, in der sowohl weltliche, als

auch arkane Wissenschaften unterrichtet und

erforscht werden.

Die zwei anderen Fursten des Herzogtums sind die
loyalsten Adeligen des Kaiserreiches.

Stadte : Altenau (Reichshauptstadt, 35.000 Ein-
wohner)
Vallingen (Furstensitz Wolfen, 10.800
Einwohner )
Grinzburg (Furstensitz Bren, 9.500 Ein-

Die Infanteriesoldaten der Inseln von Vilenios wohngr) .

waren von der Reiterei der religivsen Ritterorden Zellwingen (8.700 Einwohner)
der Stadt Intalva sehr beeindruckt und entdeckten Hainen (6.000 Einwohngr
ihre Liebe fur Pferde. So kam es, dass sie ihr Archsten(5.400 Einwohner)
erworbenes Land zur Pferdezucht nutzten und noch Nerburg (4.700 Einwohner)
bis heute ist es so geblieben. Die Fiirstentiimer Dagen (3.500 Einwohner)
ziichten heute die besten Renn- und Reitpferde Haergen (2.700 Einwohner)
sowie Schlachtrésser des gesamten Kaiserreiches Bringen (2.300 Einwohner)
und liegen dabei standig im Wettstreit miteinander. Lorna (1.800 Einwohner)

Stadte: Ritan (Herzogssitz, 12.500 Einwohner)
Tringal (Furstensitz Garan, 10.300 Ein-
wohner)
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5.6. F. Das Herzogtum Elanor

Elanor besteht aus den zwei Furstentinéond-

und Sud-Elanor, wobei das sudliche Firstentum
seit 233 Jahren die Herzoginnen stellt. Dies is¢ ei
Folge des versuchten Mordes an Kaiser Albrecht
von Altenberg, der damaligen, neu eingesetzten
Herzogin des Kaiserreiches gelang es die Erblinie
auf die weiblichen Nachkommen festzulegen.

Elanor gilt als das schonste und friedlichste

Herzogtum im Reich. Nirgendwo in ganz Cerbian

gibt es mehr Badeh&duser, Hospitédler und Schulen.
Nach unbestatigten Gerlichten soll die Herzogin
Kontakt mit den Elfen von Essarie pflegen.

Stadte: Tulvania (Herzogssitz, 14.700 Einwohner)
Freesenau  (Furstensitz  Nord-Elanor,
11.000 Einwohner)

Belar (5.000 Einwohner)
Tornau (3.800 Einwohner)
Hohenburg (3.000 Einwohner)

5.7. G. Das Herzogtum Valbec

Das Herzogtum Valbec setzt sich aus den drei
FurstentimernRiem, Herden und Alt-Valbec
zusammen, wobei letzteres den Herzog stellt.
Valbec ist als das Herzogtum der Viehzichter
bekannt. Das Firstentum Riem ist das meist
bereiste im gesamten Kaiserreich von Cerbian, da
dort am groRen Fluss Astria die heilige Stadt
Intalva liegt. Obwohl sie autonom vom Herzogtum
ist, wird sie der Einfachheit halber an dieser |8tel
mit aufgefuhrt.

Stadte : Lanet (Herzogssitz, 12.500 Einwohner)
Intalva (Freie Stadt, 30.000 Einwohner)
Cernau (Furstensitz Herden, 9.500 Ein-
wohner)

Persburg (Furstensitz Riem, 8.000 Ein-
wohner)

Nandros (5.500 Einwohner)

Hilmen (4.200 Einwohner)

Odenau (2.300 Einwohner)

Kilpen (1.600 Einwohner)
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5.8. H. Das Herzogtum Maduc

Maduc besteht aus den drei Firstentiniéaval,
Lesgri und Norsa-Maduc, die als nicht besonders
kaisertreu gelten. Die Bevolkerung dieses
Herzogtums ist als ungastliches und wildes Volk
bekannt. Im Allgemeinen wird angenommen, dass
das auf die Zeit der lugarischen Besetzer
zuriickzufiihren sei.

Der First von Naval hat offiziell das Amt des
Herzogs inne, doch regiert wird das Herzogtum in
Wabhrheit vom Fursten von Norsa-Maduc. Dieser
soll angeblich finstere Gotter verehren, diesen Ruf
kann er aber auch seinem von Sumpfen
durchzogenen Firstentum zu verdanken haben, in
denen so manches finstere Getier haust.

Stadte : Eldron (Herzogssitz, 9.000 Einwohner)
Maasma (12.000 Einwohner)
Antreos (Furstensitz Lesgri, 8.300 Ein-
wohner )
Druun (Furstensitz Norsa-Maduc, 7.000
Einwohner)
Fluren (3.900 Einwohner)
Kronen (2.200 Einwohner)
Berka (1.200 Einwohner)

5.9. I. Das Herzogtum Nieder-Naskia

Die FurstentumerVerden und Nieder-Naskia
bilden dieses Herzogtum, wobei der First von
Nieder-Naskia auch das Amt des Herzogs bekleidet.
Im Zentrum des Herzogtums ergiel3t sich der Fluss
Astria in den Vermionsee. Dieser ist fur seinen
Fischreichtum im ganzen Kaiserreich bekannt.

Stadte : Nasburg (Herzogssitz, 14.600 Einwohner)
Jender (Furstensitz Verden, 10.300 Ein-
wohner)

Drenau (8.400 Einwohner)
Seeburg (5.700 Einwohner)
Kleeren (4.800 Einwohner)
Grunen (4.200 Einwohner)

5.10. J. Das Herzogtum Naskia

Das Herzogtum Naskia besteht aus den drei
Farstentimern Hohenfels Nord- und Mittel-

Naskia, und ist die Heimat des zweiten
Ritterordens des Kaiserreiches. Der Orden der
Bruderschaft der roten Kriegsherrin stellt mit

10
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seinem Ordensmeister auch den Firsten von
Hohenfels und den Herzog von Naskia. Anders als
bei dem Orden der Flamme von Atreus handelt es
sich bei diesen drei Amtern um Erbtitel, die immer
von einem Mitglied der Familie von Hohenfels
bekleidet werden. Frisea, die rote Kriegsherrin
selbst soll das Geschlecht derer von Hohenfels
begrindet haben.

Die Firstentimer Nord- und Mittel-Naskia werden
von den beiden hochsten Stellvertretern des Ordens
verwaltet und stellen somit die Flrsten, aber ihre
Titel sind nicht vererbbar.

Der Orden der Bruderschaft der roten Kriegsherrin
ist zwar der Kriegsgottin Frisea geweiht, aber
dennoch unabhéangig von der heiligen Stadt Intalva.
Diese Ritterschaft ist Uberall im Reich fir ihren
Gerechtigkeitssinn bekannt und verteidigt das
Reich schon seit Jahrhunderten gegen Uberfélle der
Isvarganer. Deshalb besitzt der Orden auch eine
eigene Kriegsflotte, die in der geteilten Hafenstad
Trohenburg ihren Heimathafen hat. Trohenburg
liegt zur Halfte auf dem Festland und zur anderen
auf einer vorgelagerten Insel.

Stadte : Greifenfels (Herzogssitz, 12.300 Ein-
wohner)

Trohenburg  (Furstensitz
17.000 Einwohner)
Hornburg  (Flrstensitz
14.000 Einwohner)
Sankrel (6.500 Einwohner)
Greifenfurt (5.000 Einwohner)
Karden (3.500 Einwohner)
Udran (2.200 Einwohner)
Norburg (1.300 Einwohner)

Nord-Naskia

Mittel-Naskia,

5.11. K. Das Zwergenkdnigreich von Grimbolds-
zahnen

Das zentral im Kaiserreich gelegene Gebirge ist
bekannt unter dem Namen Grimboldszéhne. Dieser
Name ist zuriickzufiihren auf eine alte Legende der
Dwerga, Grimbold gilt als einer der Stammvéater der
Dwerga.

Das Volk der Zwerge bewohnt dieses Gebiet schon
seit Urzeiten. Das Dwergakdnigreich von
Grimbolszahnen gilt auch als &ltestes und gréRtes,
dem Menschen bekanntes, Zwergenreich auf
Sentikor.

Die Zwerge, die sich selbst Dwerga nennen,
gewdhren selten jemanden Einlass in ihr
unterirdisches Reich. Zum Handeln mit den
Menschen von Cerbian reisen sie lieber in deren
Siedlungen und sehr wenige Ausgewabhlte dirfen zu
den sogenannten AulRentorfesten reisen. Diese
berichten von Burgen, die in den Fels verwachsen
scheinen und in grof3e Hallen direkt in den Berg
fuhren. Nach alten Aufzeichnungen soll das
Zwergenreich  mehrere unterirdische  Stadte
unterhalten.

Anmerkungen: Ortschaften unter 1.000 Einwohner esmndicht
genannt und zahlen auch nicht als Stadte. Das 2kénigreich
von Grimboldszahnen erhélt zu einem spéateren Zektpeinen
eigenen Kulturband.

Bild der HauptauRRenfeste des ZwergenkonigreichasGrimboldszéhnen
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Landeskarte des Kaiserreiches von Cerbian mit denZén der Firstentlimer
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6. Die Bevolkerung des Kaiserreiches Lederbandern um die Waden befestigt werden. Im
Winter wird die Kleidung um einen schweren
In diesem Kapitel werden die Einwohner des  Wollumhang oder Mantel erganzt.

Kaiserreiches von Cerbian beschrieben, um einen

kleinen Einblick in das Leben und die Kultur im

Kaiserreich zu vermitteln.

6.1. Das Erscheinungsbild

Die Cerbianer sind im Normalfall von durchschnitt-

licher Grof3e (ca. 1.70 m) und normaler Statur. Zu-
meist haben sie braune Augen, obwohl durch aus-
landische Einflisse Uber die Jahrhunderte hinweg
auch blaue Augen zum Normalbild gehéren. Braun
ist die vorherrschende Haarfarbe. Natirliche gibt e

im Norden auch viele blondhaarige Menschen, dies
ist durch isvarganische und waganische Einflisse

zu erklaren. In der Mittelschicht werden feinere und leichtere

Stoffe getragen, wobei die Kleidung stets mit einem
leichten halblangen Mantel, Umhang, oder bei
Frauen auch einem einfachen Tuch ergénzt wird.

6.2. Die Wesensart

Die Bevolkerung des Reiches hat Jahrhunderte der
inneren und &uReren Konflikte Uberstanden,
dadurch aber ein ausgepréagtes Misstrauen
entwickelt. Generell ist man Neuem und

Veranderungen gegentber sehr skeptisch eingestellt
und versucht, solche zu vermeiden.

Wenn es etwas gibt woflir Cerbianer bekannt sind,
ist es ihr Flei3 und ihre Fahigkeit, nach einem
Misserfolg weiterzumachen. Nur diesen
Eigenschaften hat das Reich seine heutige Form zu
verdanken.

Der einfache Mensch im Kaiserreich geht den Tag
Uber seinem Handwerk nach und liebt am Abend
das gemitliche Beisammensein mit der Familie und
Freunden.

Der Adel kleidet sich ahnlich wie der Mittelstand,
6.3. Die Kleidung . allerdings viel aufwéndiger. Haufig werden dort
Stoffe wie Samt, Brokat oder sogar Seide
Die Cerbianer der unteren Stande, d.h. die Unfreien verwendet, die zumeist aus dem Handel mit den
und das Volk kleiden sich in derbe Webstoffe, be-  Handlern von Belia das Kaiserreich erreichen.
stehend aus Hose und Tunika (ein einfaches kragen-
loses Gewand), Frauen tragen zumeist Kleider aus
denselben Materialien. Als FuBRbekleidung dienen
einfache Lederschuhe oder Stoffticher, die mit
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Der Klerus des Reiches tragt zumeist robenartige
Gewander in der entsprechenden Ordensfarbe, die
je nach Rang in der Hierarchie eines Ordens aus
wertvolleren Stoffen bestehen und mit Stickereien

verziert sind.

Die normale Kriegsausristung im Reich besteht aus
einem gepolsterten Hauptgewand, einer
Lederriistung oder einem langen Kettenhemd und
eine Metallkappe, wobei Bessergestellte und
Adelige eine Vollriistung, die hauptsachlich aus
Kettenriistungsteilen besteht, tragen. Als
Kopfbedeckung nutzen diese einen Topfhelm. Die
Ritter des Reiches haben sich als Zeichen ihres

adelige Krieger im Reich tragt einen Wappenrock
Uber seine Rustung.

N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
N4
4

Status goldene Sporen zu Eigen gemacht. Jeder
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6.4. Die Ernahrung

Das einfache Volk erndhrt sich hauptsachlich von
Getreide, das als Brei zubereitet wird. Ferner
gehdren Brot, Kase, Eier und Bier zu den
Grundnahrungsmitteln. Ruben, Zwiebeln,
Pastinaken und Kohl dienen als Gemise, aber auch
Obst wie Apfel, Beeren, Trauben und Birnen
gehoren zum Alltag. Apfel werden oftmals auch
gebraten. Fleisch wird hdchstens ein bis zweimal
pro Woche gegessen, wobei es sich meist um
Kaninchen, Vogel oder Gefligel handelt. Da andere
Tiere wie Kiihe und Schafe zu kostbar sind, obwohl
ein Schinken oder eine Pastete zum Abendbrot
gehoren. Rot-, Dam- und Schwarzwild sind nicht
Uberall zur Jagd freigegeben. Falls vorhanden
gehort auch Fisch zur normalen Nahrung. Bei den
Reicheren ist die Erndhrung &hnlich, wobei mehr
Fleisch verzehrt wird und die Speisen mit
fremdlandischen Gewurzen verfeinert werden.

Wasser, Bier, Safte, Milch und Wein sind die gan-
gigen Getrédnke im Kaiserreich von Cerbian. Als
starke alkoholische Getréanke sind Obst- und
Krauterbrande bekannt und beliebt.

7. Die Stande im Kaiserreich

Die Gesellschaft im Kaiserreich Cerbian teilt sich
vier Stande:

1. Die Unfreien stellen den untersten Stand
im Reich, sie gehoéren, wie das Mobiliar
einer Burg, einem Adeligen. In der
Gesellschaft haben sie keine Rechte und
sind im eigentlichen Sinne Sklaven. Auch
wenn es in gesamt Cerbian keine
Sklavenmarkte gibt, kommt es vor, dass
ein Adeliger Leibeigene an einen anderen
Uberschreibt oder verleiht.

Ein Leibeigener kann keinen Besitz

erwerben und seine grofdte Belohnung im
Leben ist die Freiheit. Es ist méglich durch

Schulden und Verbrechen in den Stand der
Unfreien zu sinken. Unfreie zahlen keine

Steuern und machen 15 % der
Bevolkerung des Kaiserreiches aus.

Das Volk stellt den groRten Stand im
Reich, zu ihm gehéren z.B. Bauern,
Bergleute und einfache Handwerker. 45 %

14
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der Bevolkerung des Kaiserreiches von
Cerbian gehdren diesem Stand an.

Die Angehdorigen dieses Standes sind freie
Burger und der dber ihren Lebensraum
herrschende Adelige hat ihnen gegeniber
eine Fursorgepflicht, dafir entrichtet das
Volk eine Steuer von 10 % seiner Einnah-
men an den Adel. Aul3erdem mussen sie
einen Monat im Jahr kostenlos fur den

Adel Arbeiten verrichten, diese werden

meist nicht am Stlick abgeleistet. Im Falle
eines Krieges kann es vorkommen, dass
ein Teil dieses Standes zum Dienst an der
Waffe verpflichtet wird und sogenannte

Miliz-Truppen bildet.

Die Mittelschicht hat sich, aufgrund eines

gewissen  Wohlistandes, vom Volk

abgehoben und bildet somit einen eigenen
Stand, der 32 % der Bevolkerung des
Kaiserreiches ausmacht. Zu diesem Stand
gehdren  Grof3grundbesitzer, Handels-
herren, Gelehrte usw., sie missen 10 %
ihrer Einnahmen an Steuern abfiihren und
kénnen sich fur weitere 12 % von dem

einmonatigen Lehensdienst gegeniber
dem Adel freikaufen.

Der Adel ist der herrschende Stand im
Reich und bildet mit 8 % der Bevélkerung
den kleinsten Stand, er stellt sich aus
Rittern, Grafen, Fursten, Herzogen,
Erzherzégen, hohen Mitgliedern des
Klerus, dem Kaiser und deren Familien
zusammen. Dieser Stand ist der
Gesetzgebende im Reich, aber er hat eine
Fursorgepflicht gegenuber den anderen
Standen, so gab es schon den Fall, dass ein
von seinem Grafen enteigneter Bauer
durch seinen Firsten sein Land zuriick
erhalten hat.

Stand %-Wurf
Unfreie 1-15%
Volk 16-60&
Mittelschicht 61-92%
Adel 93-100%

Tabelle zum ermitteln des Standes

8. Handel und Handwerk

In diesem Kapitel wird nicht auf die einzelnen
Handwerke und den damit verbundenen Handel
eingegangen, da diese zu umfangreich sind, denn
vom Abdecker bis zum Zureiter ist es ein weiter
Weg, vielmehr wird ihre Organisation erklart.

Die einzelnen Berufsgruppen im Kaiserreich sind in
sogenannten Gilden organisiert, diese legen die
Richtlinien der jeweiligen Tatigkeit fest, die Pyei
der Waren, die Ausbildung und wer das jeweilige
Handwerk ausiben darf. Daraus ist leicht zu
ersehen, dass man, um ein Handwerk auszuliben,
Mitglied einer Gilde sein muss. Um ein solches zu
werden, darf man nicht unfrei sein und muss 7 %
seiner Einnahmen an die Gilde abfiihren. Die Gilde
achtet natirlich auch auf die Anzahl ihrer
Mitglieder, denn wenn es in einer Stadt mit 2.000
Einwohnern 400 Béacker gabe, wiirde dies zu einem
Uberangebot fiihren.

Im Kaiserreich von Cerbian gibt es zwei Arten von
Gilden, die erste und auch Ubliche Gilde ist region
begrenzt teils auf eine Stadt, teils auf ein
Furstentum und umfasst ein Handwerk, z.B.
Backergilde, Gerbergilde, Diebesgilde (offiziell
naturlich verleugnet) oder Webergilde. Die zweite
Art der Gilden ist nicht nur auf ein Gebiet im
Kaiserreich beschrankt, sondern ist landesweit fur
ein Handwerk zustandig, dazu gehoéren die Séldner-
und die Handelsgilde.

Da die Gilden ihre Mitglieder auch gegeniber der
Obrigkeit vertreten, kam es in den letzten Jahren z
Zusammenschlissen von Gilden, denn eine gré3ere
Gilde verfugt tber mehr Macht und Kapital. So hat
sich die Gilde der Lederverarbeiter aus den Gilden
der Sattler, Gerber und Schuster entwickelt.

Von der Organisation her sind die Gilden im Reich
sehr demokratisch, denn ihre Mitglieder wahlen fir
den Zeitraum von funf Jahren einen Gildenmeister,
der zusammen mit einem Rat (dessen Gréf3e von
Gilde zu Gilde variiert) die Geschafte der Gilde
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fuhrt.  Wahlberechtigt sind allerdings nur
Mitglieder, die einevollwertige Positionin der
Gilde inne haben, d.h. bei Handwerksgilden nur die
Meister, bei Soéldnergilden nur freie Hauptleute mit
einer eigenen Truppe von mindestens 30 Mann oder
bei Handlern nur Handelsherren mit einer festen
Niederlassung und einem festgesetzten
Mindestkapital.

Ein Adeliger des Kaiserreiches wird sich bei
gréReren Auftragen, wie z.B. dem Erwerb von
neuen Satteln fir seine Kavallerie niemals an einen
einzelnen Sattler wenden, sondern an die Gilde der
Lederverarbeiter, da diese seinen Auftrag schneller
bearbeiten kann. Desweiteren haben die Gilden eine
eigene Gerichtsbarkeit ihre Mitglieder und ihr
Handwerk betreffend, die von der Obrigkeit
anerkannt ist.

Also wenn ein Miiller das Mehl streckt, wird er von
seinem Gildenrat verurteilt, das kann sogar zum
Ausschluss aus seinem Handwerk fihren. In
solchen Fallen Ubernimmt der Gildenmeister die
Funktion eines Richters.

Nur die, den meisten Menschen unbekannten,
Diebesgilden sind anders organisiert. Denn sie
wahlen keinen Gildenmeister, sondern der Starkste,
bzw. Kligste nimmt sich diese Position. Und auch
ihre Téatigkeitsgebiete sind nicht so eingeschrankt
wie bei anderen Gilden, da sowohl Diebstahl,
Einbruch, Prostitution, Bettelei, Glicksspiel und
vieles mehr von ihnen beherrscht werden.

9. Der Glaube und die Religion im Reich

Urspriinglich verehrten die Bewohner des Kaiser-

reiches von Cebian das Druidentum, aber durch
auslandische Einflisse hat sich im Laufe der

Jahrhunderte ein Gotterpantheon gebildet , so dass
heute nur noch etwa 20 % der Bevodlkerung,

zumeist in landlichen, abgeschiedenen Gebieten des
Reiches dieser alten Religion folgen.

Die Anhénger des Druidentums besuchen keine
Tempel, sondern gehen in sich zum Gebet an
heiligen Statten, wie z.B. alten Eichen oder
Steinkreisen. An diesen Stellen bringen sie den
Druiden auch Opfergaben, die aus Nahrungsmitteln
bestehen. Dafir stehen die Druiden ihnen mit Rat
und Tat zur Seite. Selbst gotterglaubige Cerbianer
behandeln Druiden mit groRem Respekt, um sie

nicht zu verargern. Oftmals bekleiden Druiden das
Amt eines Beraters an Hofen von Adeligen. Da
diese wissen, dass Druiden an weltlichen Gutern
wenig Interesse haben, aber durch ihre Ausbildung
Uber ein groRes Wissen verfiigen.

Die Cerbianer, die nicht dem Druidentum folgen,
verehren die vier Gottheiten des Landes:

Atreus der Herrschaftsgott.

Talas die Fruchtbarkeitsgottin.

Frisea die Kriegsgottin.

Felgor der Gott des Handwerks und des
Handels.

Seit der grof3en Glaubenskonklave von Intalva (100
v. GK.) sind die Kulte sehr nahe zusammengerickt,
und so ist es nicht verwunderlich, dass Glaubige
stets alle vier Gottheiten verehren, auch wenn sie
einer Gottheit mehr zugetan sind. Deswegen hat es
sich in kleineren Ortschaften und Stédten sogar so
weit entwickelt, dass meist ein Tempel zur
Verehrung aller vier Gottheiten dient.

Vor ihren Ortschaften haben die Cerbianer
Begrabnisplatze eingerichtet, auf denen sie in
einfachen Erdgrabern beerdigt werden. Dabei fuhrt
ein Priester oder Druide nach Wahl der Familie eine
einfache Zeremonie durch.

Die Gotterglaubigen im Kaiserreich glauben, dass
sie, wenn sie ihr Leben ordentlich und den Gottern
gefallig fuhren, nach ihrem Ableben die Ewigkeit
im Garten der Gotter an der Seite ihrer Ahnen und
den Goéttern verbringen dirfen. Sollten sie aber das
Missfallen der Gétter erregt haben, werden sie ins
Chaos gestof3en und den Damonen ausgeliefert.

Der einfache Cerbianer spendet jahrlich etwa bis zu
10 % seiner Einnahmen fir den Glauben seiner
Wahl. Es kommt aber auch vor, dass kostenlos
anfallende Arbeiten fir den Tempel getéatigt
werden.

9.1. Uber die Gétter

Die Cerbianer haben, ahnlich wie wir die Bibel,
neun Bicher des Glaubens, die sogenannten
Schriften der Gotter. Im ersten Buch wird die
Herkunft der Gotter und die Schopfung der Welt
erklart. Die folgenden vier beschaftigen sich jdsvei
mit einem der Gotter, wahrend die letzten vier
Bilcher jeweils einem Gott geweiht sind, seine

Gesetze darlegen und Geschichten der bekanntesten

Glaubigen der jeweiligen Gottheit und deren
Wundertaten beherbergen. So ist es auch nicht
verwunderlich, dass diese vier letztgenannten
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Bilcher standig erweitert werden. Im folgenden
Abschnitt ist die Gottergeschichte des Reiches kurz
zusammengefasst:

In grauer Vorzeit, als die Welt noch wist und leer
war, gab es schon das Geschlecht der Damonen,
die in ihren Sphéaren des Chaos lebten, doch vier
von ihnen waren anders, sie wollten etwas bauen,
was Bestand hat und sich entwickeln konnte. Diese
vier waren Atreus der Gerechte, Talas die grofRe
Mutter, Frisea die stirmische und Felgor der
Erbauer. Sie entdeckten in den Ebenen der
Unendlichkeit einen grof3en Stein und nannten ihn
Sentikor.

Atreus hangte Lichter Uber diesen Stein und die
anderen drei sahen nun, dass er sich eignen kénne
zum Bebauen. Und so begannen Talas und
Felganor damit, ihn zu verandern, sie schufen und
formten Meere, Berge, Walder, Seen, Flisse und
vieles mehr.

Und so hatten die vier die Welt erschaffen und sich
einen Garten gebaut. Doch es war zu wenig
Bewegung auf der Welt, also erschufen sie die
Tiere.

Nicht allen Damonen war entgangen, was mit dem
Stein passiert war und sie waren erfillt von Neid.

Sie wollten das Werk der vier zerstéren und
begannen einen Krieg gegen sie. So stirzten sie in
Scharen auf Sentikor, um es zu schanden und zu
verderben. Und es ware ihnen auch gelungen, denn
sie hatten ja nur vier Gegner, doch Frisea
entbrannte in unendlichem Zorn und kampfte wie
Tausende von ihnen und so konnten sie die Feinde
zuriickschlagen.

Aber die vier wussten, dass ihr Sieg nur von kurzer
Dauer war und sie allein nicht bestehen konnten.

Atreus bemerkte, sie sollten mehr sein und so
geschah es dann auch. Sie schufen die Drachen und
deren Gebieter, die Altesten. Mit dieser Streitmiach
gelang es ihnen, ihr Reich Sentikor zu behaupten.

Die Altesten aber wollten selbst herrschen und
versuchten die vier zu bekdmpfen, doch sie hatten
keinen Erfolg und wurden verbannt. So kam es,
dass die Gotter wieder allein auf Sentikor waren,
aber so war es nicht mehr richtig, denn sie hatten
sich durch die Altesten an Gesellschaft gewohnt.
Also begannen sie die Rassen zu erschaffen und so
wurden Elfen, Zwerge, Menschen und noch vielerlei
andere erschaffen.

Die gesamte Geschichte ist im ersten Band der neun
Bicher des Glaubens nachzulesen.

9.2. Die Kulte im Kaiserreich

Die einzelnen Kulte werden im Folgenden erklart,
so dass Spieler ihre priesterlichen oder druidische
Charaktere besser ausarbeiten kdnnen.

Allgemeines Uber die Gotterkulte: Alle Kulte
haben ihren Haupttempel in der heiligen Stadt
Intalva. Aus diesem Grund haben sie auch
verschiedene Institutionen zusammengelegt. So
fuhren sie zusammen eine grof3e Bibliothek, das
Hospital und die Ordenskriegerschule, wobei
letztere eigentlich von den beiden Ritteroden des
Reiches gefiihrt wird. Die Ordenskriegerschule
stellt auch die Stadtwache der heiligen Stadt.

In keinem Kult spielt das Geschlecht eine Rolle, es
ist aber in allen Kulten den Priestern untersagt, z

heiraten und eine Familie zu Grinden. Da es aber
kein absolutes Zélibat gibt, kommt es schon vor,

dass ein Priester oder eine Priesterin ein Kind
bekommt. Dieses wird dann als Findelkind in den

Orden aufgenommen und von seinen Eltern
getrennt, da diese das Kind dann nicht bevorzugen
kénnen.

Die Oberherrschaft um die heilige Stadt wird mit
den Jahreszeiten weitergegeben: Im Frihjahr
herrscht der oberste Priester des Atreus, im Sommer
der Vertreter des Felgor, im Herbst der
Talaspriester und im Winter der Oberste der Frisea.
Die Druiden des Reiches wollten nicht direkt an der
Stadtregierung, bzw. -verwaltung teilhaben,
genieRen dafir aber andere Verginstigungen.
Oftmals stehen sie auch als Berater dem
Herrschenden zur Seite.

Alle Kulte benutzen dasselbe Rangsystem, das im
Folgenden dargelegt ist:

Novizen/Novizinnen — sind die Schuler, ihre
Ausbildungszeit betragt funf Jahre, wobei sie
mindestens 15 Jahre alt sein mussen, um die
Prifung zum vollwertigen Mitglied eines Ordens
ablegen zu koénnen. Neben ihrer Aushildung
verrichten sie noch niedere Dienertatigkeiten.

Monche/Nonnen-— stellen den Grofiteil der Kulte,
sie verrichten alle Alltagstatigkeiten und sind
zumeist mit dem Dienst an ihrem Gott zufrieden.

Prior/Priae _(Singular Pria) - sind aufstrebende
Priester, die Gemeinden, wie z.B. Doérfern als
Glaubensvertreter vorstehen, aber auch kleinere
Kldéster und Abteien fiihren.
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Abte/Abtissinnen - bekleiden einen &hnlichen
Rang wie der Prior, nur mit mehr Machtgehalt, so
unterstehen ihnen z.B. Stadte und grof3e Abteien.

Bischofe/Bischéfinnen - sind der oberste

Glaubensvertreter tiber Grafschaften.

Erzbischofe/Erzbischéfinnen — ihnen unterstehen
in Glaubensfragen Furstentimer.

Primus Maximus/Prima Maxima - sind die
jeweiligen obersten Fiuhrer eines der Gotterkulte.

Von der Architektur gleichen die Glaubenshauser
der Cerbianer den gotischen Kirchen und Kldstern
Europas. In den Anlagen, in denen mehr als eine
Gottheit verehrt werden, ist jeder Gottheit ein

Gebéaudefligel zugedacht.

9.3.Der Kult des Atreus

Namen: Atreus, Herr der Gestirne, Erleuchter,
Huter der Sonne, Herr der ewigen, reinigenden
Flamme.

Symbol: Eine Flamme auf dunklem Grund.

Darstellung: Atreus wird als vaterlicher bartiger
Mann in wallender Robe dargestellt mit einem
Zepter in der rechten Hand.

Ordensfarbe: Weil3, da Atreus als Schopfer der
Sterne gilt.

Ordenswaffe: Streitkolben

Allgemeines: Priester des Atreus kommen zumeist
aus der Mittelschicht oder dem Adel. Es gibt zwar
auch Geringere und Findelkinder unter ihnen, doch
diese steigen selten in machtige Positionen auf.

Anhénger dieser Gottheit legen sehr viel Wert auf
Prunk und Zeremonien, um dem Volk zu zeigen,
das Atreus ihr aller Herrscher ist.

Der Kult halt starken Kontakt zum Orden der
Flamme des Atreus und ist stets in der Politik des

Kaiserreiches sehr darum bemiht, seine

Machtposition auszubauen.

Die Tempel des Atreus sind die préachtigsten
Bauwerke im gesamten Kaiserreich.

Rituale: Bei Sonnenauf- bzw. Sonnenuntergang
fuhren Priester dieses Kultes ein etwa 20 Minuten
langes Gebet zu Ehren des Atreus.

Am 8. Tag der Woche werden zur Mittagszeit,
wenn die Sonne am hdchsten steht, offentliche
Andachten in den Tempeln abgehalten.
Sonnenfinsternisse gelten als Mahntage an die
Glaubigen, da sie scheinbar Atreus enttduscht
haben. An diesen Tagen werden Sondergottes-
dienste abgehalten und die Glaubigen sollen
spenden, um Atreus zu beséanftigen.

Beichten kdnnen Anhanger des Atreus, gegen
kleine Spenden jeden Tag nach Sonnenuntergang.

Feiertage: Die Sommer- und die Winterson-
nenwende sind die Hauptfeiertage dieser
Glaubensgemeinschaft. An  ihnen  werden
offentliche  Gottesdienste, Prozessionen und
Speisungen der Armen durchgefihrt.

Kleidung: Novizen tragen einfache graue Roben,
da sie vor den Augen ihrer Gottheit als unreifgelt
und sich noch bewéhren missen. Mdnche tragen
weilRe Roben und eine goldene Kette mit einer
runden Onyxplatte, auf der eine goldene Flamme
dargestellt ist. Alle hdheren R&nge tragen auch
weille Roben, wobei diese aus feineren Stoffen
sind, die oft ibermafig mit goldenen Verzierungen
versehen sind.

Regeln fur Spielercharaktere:Ein Ordensmitglied

des Atreus hat zwei Drittel seiner Einklnfte an den
Orden zu Spenden, solange er nicht den Rang eines
Prior bekleidet, dafir ist er in jedem Tempel des
Atreus willkommen und kann dort ohne
Geldaufwand lernen. Er muss nur das Drittel in
Fertigkeitspunkten aufbringen.

Ab dem Rang eines Priors braucht er nur noch die
Halfte seiner Einkiinfte zu Spenden, daflr schrankt
sich aber auch seine Lernmdglichkeit gleichwertig
ein.

Ab dem 6. Grad kann ihm ein Novize zugeteilt
werden, dieser hat als Diener zu fungieren. Dafiur
hat der Charakter die Pflicht, diesen auch weiter
auszubilden.

Auf den Graden 4, 8, 10, 12 und 14 bekommt der
Charakter jeweils ein magisches Artefakt seinem
Dienst an Atreus entsprechend. Oftmals ist es ein
Artefakt, welches auf den jeweiligen Graden mit
weiteren Fahigkeiten, bzw. Segnungen versehen
wird.
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9.4. Der Kult der Talas

Namen: Talas, die groRe Mutter, Herrin der Felder,
die Liebende, Hiterin der Tiere, Bewahrerin des
Glicks.

Symbol: Eine goldene Kornahre, die Giber dem Stiel
einer Rose liegt.

Darstellung: Talas wird als nackte, junge, schwan-
gere Frau dargestellt, die ein Biindel Korn vorrihre
Scham tragt.

Ordensfarbe: Grin, da Talas als Mutter aller
Pflanzen gilt.

Ordenswaffe: Wahlweise Magier- oder Kampfstab.

Allgemeines: Anhanger der Talas haben einen

starken Bezug zur Natur und pflegen einen regen
Umgang mit ihren Mitmenschen. Dadurch ist es
auch nicht verwunderlich, dass ihre Priester oftmal

Kinder haben.

Sie fuhren die Hospitéaler des Reiches und auch die
wenigen Waisenhduser. An der Reichspolitik
beteiligt sich dieser Kult nicht so stark wie die
anderen, dafir arbeitet er aber eng mit dem Kudt de
Felgor zusammen.

Die Tempel der Talas weisen meist grol3e Géarten
auf und erwecken in ihrem Inneren ein eher
hausliches Gefiihl, oftmals ist eine Kiiche fir Arme
und Bedurftige angegliedert.

Rituale: Die Priester der Talas halten jeden Abend
ein mindesten 30 Minuten langes Gebet ab, um ihre
Gottin zu preisen, sich fur den Tag zu bedanken
und um das zu erbitten, was sie fur den folgenden
Tag sich und anderen wiinschen. Ferner danken sie
Talas vor jeder Mahlzeit fir ihre Gaben.

Am Morgen jedes 8. Tages halten sie zum Sonnen-
aufgang einen offentlichen Gottesdienst ab.

Bei Seuchen, groRBen Unwettern und Natur-

katastrophen halt der Kult Sondergottesdienste ab.
Tier- bzw. Nahrungsopfer, um Talas zu besénftigen,
sind hierbei ein normaler Bestandteil. In alten

Zeiten soll es auch zu Menschenopfern gekommen
sein, doch das ist im heutigen Kaiserreich von

Cerbian nicht mehr gestattet.

Beichten im eigentlichen Sinn gibt es im Kult der
Talas nicht, aber Glaubige finden im Tempel immer
Gehor und Beratung.

Feiertage: Das Erntedankfest stellt die
Hauptfeierzeit des Kultes dar, d.h. nach dem
Einbringen der Ernte im Herbst rufen die Priester
eine Woche der Feierlichkeiten aus, um Talas zu
danken. Diese Tage sind ausgefillt mit
Gottesdiensten, Volksfesten und Prozessionen.

Kleidung: Die Novizen tragen einfache gelbe

Roben, Monche und héhere Geistliche tragen griine
Roben. Diese sind mit dem Symbol der Talas
versehen.

Regeln flir Spielercharaktere: Ein Priester der
Talas strebt nicht nach Besitz und so ist es kein
Wunder, dass sie 80 % ihrer Einnahmen dem Kult
spenden. Dafir dirfen sie aber auch in jedem ihrer
Tempel lernen, ohne Geld zu bendtigen.

Im Kult der Talas werden Wanderpriester hoch
geschéatzt und durfen sich, wenn sie wollen, ab dem
5. Grad einen Novizen als Schiler und Begleiter
auswahlen.

Auf dem 2. Grad erhalten sie eine Ordenswaffe
+1/+1, die sie bei Verlust auch ersetzt bekommen.

Auf dem 6. Grad bekommen sie eine Robe oder ein
Schmuckstiick mit dem Symbol der Talas, das Grad
fur Grad von da ab, mit einer magischen Segnung,
bzw. Fahigkeit weiterversehen wird.

9.5. Der Kult der Frisea

Namen: Frisea, die Herrin der Stirme, die rote
Herrin, Konigin der Schwerter, Bewahrerin der
Ehre und Verteidigerin des Reiches.

Symbol: Zwei gekreuzte, silberne Schwerter.

Darstellung: Frisea wird als schlanke, gro3e Frau
mit wallendem Haar dargestellt geriistet wie ein
Krieger mit zwei Schwertern in ihren Handen.

Ordensfarbe: Rot, wie ihr Zorn und das Blut ihrer
Feinde.
Ordenswaffen: Anderthalbhander
und Bihander.

Langschwert,

Allgemeines: Die Priesterschaft der Frisea, lebt fur
die Ehre, die Vervollkommnung der Kampfesfertig-
keiten und die Koérperertiichtigung. Sie gilt alsrseh
wortkarg und diszipliniert. Jeder Priester der &ais
beherrscht ein Handwerk, wie z.B. Waffenschmied
oder Ristungsmacher.
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Im Allgemeinen versucht sich der Kult aus der
Reichspolitik fernzuhalten, pflegt aber einen engen
Kontakt mit der Bruderschaft der roten Herrin,
einem der Ritterorden des Kaiserreiches.

Die Tempel der Frisea sind schmucklos und haben £:6. Der Kult des Felgor

den Charakter einer Kaserne, sie sind stets ngtrein )
Schmiede ausgestattet. Namen: Felgor, Schutzherr der Reisenden, Vater

des Handwerks, der grol3e Lehrmeister und Hiter
Rituale: Die Priester filhren jeden Morgen Kérper-  des Handels.
und Waffenibungen durch und jeden Abend eine o .
Reinigung und Pflege ihrer Waffen. Auf beide  Symbol: Ein goldener Schmiedehammer.
Rituale folgt ein zehnminltiges Gebet.

Darstellung: Felgor wird immer als Aalterer,

Zwar wird in jedem Tempel am 8. Tag der Woche breitgebauter und etwas dicklicher Mann

ein 6ffentlicher Gottesdienst abgehalten, aberedies dargestellt. Jedoch immer unterschiedlich, d.h.
ist nur von geringer Bedeutung fir den Kult. beschéftigt mit einem anderen Handwerk, z.B. als

Vielmehr wird darauf geachtet, dass zu egal Schmied, wohlhabender Handler oder Schuster.
welcher Tageszeit Glaubige, die in einen Kampf o ) )
oder auf Reisen gehen, den Segen der Frisea Ordensfar_be: B_raun, wie die Kleidung Reisender,
empfangen koénnen. Hierzu zahlen auch z.B.  oder Arbeitskleidung.
Wachen, die ihre Schicht beginnen. ,

Ordenswaffe: Kriegshammer.
Wer seine Ehre beschmutzt hat, kann sich in den o ) ]
Tempeln jederzeit Rat holen, welche BuRen und Allgemeines: Priester des Felgor sind stets

Taten er vollbringen muss, um diesen Makel wieder ~ gesellige Leute, jeder von ihnen muss, um den
reinzuwaschen. Rang des einfachen Ménches zu Ubersteigen, ein

Handwerk bis zum Meistertitel beherrschen.

Feiertage: Der einzige grof3e Feiertag des Kultes ist ) ) ) )

der Tag, an dem alle 3 Monde von Sentikor im Der Kult arbeitet eng mit den Gilden des Kaiser-
Vollmond stehen. Dieser Tag symbolisiert den reiches zusammen und gilt als die reichste aller
ersten Sieg der Géttin tber die Damonen. Er wird ~ CGlaubensgemeinschaften.

mit einer nachtlichen Prozession begangen, die Uber . } )
eine Predigt, zu Ehren der Frisea, in ein Politisch gesehen versucht der Kult, sich stark fiir

rauschendes Fest iibergeht. den Handel und das Handwerk einzusetzen und hat
in diesen Bereichen auch viel Einfluss. Dies ist
Kleidung: Novizen tragen einfache schwarze auch darauf zuriickzufuhren, dass er im Herzogsrat

Tuniken und Hosen. Die Ménche tragen rote immer auf die Stimmen des Talaskultes
Roben, die aber an den Beinen sowohl vorne, zuriickgreifen kann, denn _der Kult des Felgor
seitlich, als auch hinten eingeschnitten sind, dami unterstitzt den Talaskult bei der Aufrechterhaltung

sie die Bewegungsfreiheit nicht einschranken. Auf ~ der Hospitaler und versucht, auch fir die
den Rickenteil der Roben sind die gekreuzten Waisenkinder Lehrmeister und Arbeit zu finden.

Schwerter der Fisea gestickt. Die hoheren Rénge ) ] )
tragen dieselben Roben. Oftmals erganzen die Die Tempel des Felgor sind sehr prunkvoll und sind
Priester ihre Kleidung mit Ristungsteilen, wie ausgeschmuckt mit wertvollen Reliefs eines jeden

Waffengurt, Kettenhemd und &hnlichem. Handwerks, die landlichen Abteien und Kloster
sind oftmals fir ihre selbst hergestellten Biere un

Regeln fiir Spielercharaktere: Ein Priester der Weine bekannt.

Frisea hat zwei Drittel seiner Einnahmen dem Kult ) o

zu spenden, dafir darf er in den Tempeln ohne Rituale: Jeden Abend wird in den Tempeln des

finanziellen Aufwand lernen. Er hat neue Felgor ein zehn Minuten langer offentlicher

Erkenntnisse aus der Kriegs- und Waffenkunst Gottesdienst abgehalten, bei dem Spenden gerne

aufzuzeichnen und in einem Tempel abzugeben. gesehen werden. Die Priester selbst nehmen daran
auch vollstandig Teil, ansonsten gehen sie lieber

Auf den Graden 2, 4, 6, 8, 10, 12 und 14 erhalt er den ganzen Tag ihren Handwerken nach.

eine magische Waffe mit steigender Macht, d.h. . .

+1/0, +1/+1, +2/+1, +2/+2, +3/+2, +3/+3 und Beichten werden gegen Geblhr am 8. Tag der

+4/+3. Bei jedem Verlust, hierzu zahlt auch die ~ Woche abgenommen. Die Gebihr wird durch die

Zerstérung einer Waffe, hat der Charakter seine Schwere der jeweiligen Stinde bestimmt.

Ehre beschmutzt und muss BuRRe tun. Er erhalt erst ] o )
wieder eine neue magische Waffe, wenn er die Feiertage: Zu Begmn jeder Jahresze_lt werder_1 am
nachste Stufe erreicht. ersten 8. Tag eine grof3e Prozession, sowie ein
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langer Gottesdienst abgehalten, wobei die Armen sie nutzen Geschriebenes, um ihr Wissen zu
und Bedurftigen gespeist werden, wahrend die erweitern.
Priester fasten mussen.
Im Normalfall leben sie sehr zuriickgezogen und
Kleidung: Alle Mitglieder des Felgorkultes tragen Uben sich in Askese und Meditation, um der natir-
braune Roben, wobei sie erst ab dem Rang eines lichen Ordnung naher zu kommen.
Monches Verzierungen aufweisen dirfen. Ab dem
Rang eines Priors missen sie auch weie Stoffe Sie haben vielerorts im Kaiserreich von Cerbian
aufweisen. Jeder Priester hat eine Halskette mit Heiligtimer in Form von heiligen Hainen, Baumen,
dem Symbol der Gottheit zu tragen. Menhiren und Steinkreisen an mystischen Kraft-
linien. In der heiligen Stadt Intalva leben standig
Regeln flr Spielercharaktere: 50 % seiner sieben Druiden in einem groRen Park, in dessen
Einnahmen hat ein Felgorpriester seinem Kult zu  Mitte ein fiinf Etagen hoher Turm steht. Sie batitel
spenden, daftr darf er kostenlos in den Tempeln dies als ihr Hauptheiligtum, aber viele vermuten,
lernen, wobei er immer 50 % der EP-Kosten in dass es sich nur um ein Zugestandnis an die im
Erfahrungspunkten aufbringen muss. Jahre 100 v. GK. beschlossenen Erlasse zum
Religionsfrieden im Reich handelt.
Wanderpriester des Kultes sind sehr geachtet und
bekommen Anweisung, jede Mdbglichkeit fir ein Organisation: Druiden haben keine feste Rang-
gutes Geschéft oder eine Technik zum Verbessern ordnung wie die Priesterschaft im Kaiserreich,
eines Handwerkes, die sie auf ihren Reisen finden, dieses ist Aul3enstehenden aber nicht bekannt. Sie
dem Kult zugénglich zu machen. Bei sehr guten, sehen sich alle als gleichwertige Mitglieder in
bzw. lukrativen Hinweisen bekommt der Priester einem Kreis von Gleichen. Sie wahlen alle sieben
eine Belohnung. Diese kann aus einem gesegneten Jahre ein nominelles Oberhaupt, welches als
Gegenstand bestehen, aber auch aus einem Anteil, Erzdruide in Intalva dem Turm vorsteht und auch
der mit Hilfe der neuen Kenntnisse erwirtschafteten  die Stimmen der Druiden im Herzogsrat vertritt.
Gewinne.
Ein Druide von Grad 9 gilt als hoher Druide und
wird aufgrund seiner Erfahrungen hoch geschatzt,
er ist verpflichtet, einen bis drei Schiler zu &nd
um diese auszubilden. Druiden von Grad 6-8 diirfen
sich maximal einen Schiler suchen.

9.7.Das Druidentum . Kleidung: Es gibt keine vorgeschriebene Kleidung
fur Druiden, auch wenn die meisten einfache Roben

Allgemeines: Druiden sehen sich als Bewahrer und  in Naturfarben bevorzugen. Der Erzdruide des

Huter der natirlichen Ordnung und bekdmpfen alle  Kaiserreiches aber hat eine weie Samtrobe, die mit

Einfluisse des Chaos, sie sind auch als Dweomer- Smaragden in Eichenblattform verziert ist, dieses

meister im Kaiserreich bekannt. machtige und magische Artefakt soll eine Vielzahl
von Fertigkeiten besitzen.

Oftmals treten sie als Lehrer und Berater auf,edies

aber nur, wenn sie dafiir Griinde haben. Aber es ist Regeln fir Spielercharaktere Es gibt fir Druiden
schon im Volksmund bekannt, dass die Gedanken keine weiteren spielrelevanten Regeln.

eines Druiden nicht nachvollziehbar sind.

Druiden weigern sich massiv, in die Geflige der

Welt einzugreifen, so kann es passieren, dass ein
Druide andere Menschen etwas lehrt, damit diese
aus Selbsterkenntnis heraus ein drohendes Unheil
abwenden kénnen.

Andere Zauberwirker, wie z.B. Magier oder Priester
sind nicht sehr beliebt bei den Dweomermeistern,
da Druiden sie fur Kinder halten, die mit Machten
spielen, die sie nicht verstehen oder gar
kontrollieren kénnen. Einzig Heiler werden

akzeptiert, weil sie als von der Natur gesegnet
gelten.

Druiden zeichnen nichts in geschriebener Form auf,
sie tragen ihr Wissen in ihrem Geist verwahrt auf

und geben es nach eigenem Ermessen weiter. Aber .
Darstellung des Dweomermeister Asgeron
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Auszug aus der Erklarung eines Druiden, um einem
Schiler das im Geist feste Vermerken von Infor-
mationen beizubringen:

Junge dein Geist ist wie ein Sieb, doch das war zu
Beginn meiner Lehrzeit bei mir nicht anders,
deshalb will ich Dich heute lehren, was mir vor 47
Jahren  Melior, mein ehemaliger Lehrer,
beigebracht hat.

Schliele deine Augen! Gut, nun stelle Dir einen
grofRen, grashewachsenen Higel vor, dies ist dein
Geist, darin kannst Du alles Wissen ablegen, das
Du fur Wert befindest und auch so manches, was
Du noch nicht verstehst.

Nun errichte Dir auf diesem Higel einen Turm,
suche seine Tur und betrete ihn, sieh ihn dir an,
jedes Zimmer und jedes Mdbel!

Gut, nun musst Du diese Ubung immer wiederholen
30 Tage lang und immer muss dein Turm gleich
sein. Spater, wenn Du diese Lektion gemeistert
hast, wirst Du in jedem Zimmer dieses Turmes ein
Teil deines Wissens ablegen kdnnen - auf und in
den Schréanken und Tischen wirst Du Details dieses
Wissens lagern kénnen, so dass es Dir ewig zur
Verfligung stehen wird.

Irgendwann wird dann Dein Turm zu klein fur dein
Wissen und Du wirst ihn erweitern zu einer
machtigen Festung. Verzweifele nicht, auch ich
habe einst diesen Turm in meinem Geist errichtet.
Heute, wenn ich ihn bis zur Spitze betrete, kahn ic
von ihm Uber eine grof3e Festung auf meine sich bis
zum Horizont erstreckende Stadt blicken.

So nun lass gut sein, das war deine Lektion fur
heute.

10. Die Arkanen Gilden im Kaiserreich
von Cerbian

Im Jahre 120 nach Grindung des Kaiserreiches
waren viele Probleme mit Zauberkundigen aufge-
treten, die nicht zu den Glaubensgemeinschaften
der Cerbianer z&hlten. Felder waren verdorrt,
Krauterkundige wurden dafiir verfolgt und ein

Thaumaturg soll in einer Stadt seine Werkstadt und
drei weitere Hauser bei einem misslungenen
Versuch gesprengt haben.

Deshalb beauftragte Kaiser Wilhelm von Altenberg
die Glaubensfiuhrer des Reiches in der heiligen
Stadt Intalva, sich dieses Problems anzunehmen.

Die Priester, aber auch vor allem die Dweomer-
meister berieten sich und erstellten den Kodex
Arkanum. Der Kodex wurde noch im selben Jahr
durch den Herzogsrat bestéatigt und hat bis heute
seine Gultigkeit behalten.

Es folgt eine Zusammenfassung der wichtigsten

Auszlige aus diesem Uber 400 Seiten umfassenden

Werk:

1. Zauberwirker, das heilst Personen, die mit
arkanen Kraften arbeiten und nicht den
Ordenskriegern, den Priestern oder den
Dweomermeistern angehdren, haben sich dem
Kodex Arkanum zu unterwerfen.

Sollten sie dieses nicht tun, werden sie verfolgt,
festgesetzt, auf das Rad geflochten und ihnen
werden Hande, Augen und Zunge entfernt. Diese
Teile werden daraufhin verbrannt und in die vier
Winde verstreut. Daraufhin sollen sie drei Tage am
Pranger verbringen, dem folgt ihre Verbrennung
und das Verstreuen ihrer Asche in die vier Winde.

2. Zauberwirker dirfen mit ihren Kréaften
niemanden schadigen, weder koérperlich, geistig,
noch deren Besitz, au3er sie sind im Kriegsfall vom
Kaiserreich zu diesem Zweck bevollméchtigt.

3. Zauberwirker durfen ihre Fahigkeiten anderen
anbieten und zur Verfiigung stellen, wenn diese es
wollen und das zweite Gesetz beachtet wird.

4. Zauberwirkern haben sich gleich den
Handwerksgilden zu organisieren. Ein jeder von
ihnen hat einer solchen Gilde anzugehoren.

5. Einreisende Zauberwirker haben sich in einer
Gilde zu melden und zu erklaren. Fur die Dauer
ihres Aufenthalts im Kaiserreich gehéren sie
nominell zu jener Gilde und haben sich dem Kodex
Arkanum zu unterwerfen.

6. Das Ausiiben von sogenannten
schwarzmagischen Tétigkeiten ist untersagt und
wird bei Entdeckung gleich der Missachtung des
Kodex Arkanum geahndet.

Dieser Kodex hatte zur Folge, dass sich die freien
Zauberwirker in zwei Gruppen unterteilten. Zum
einen in Heiler, Barden und einige Thaumaturgen,
die die reichsweite Gilde des Einhorns bilden und
in die vier Gilden der Zauberkundigen, zu denen
Magier, Hexer, ein Grof3teil der Thaumaturgen und
Beschwdrer gehéren.

Andere Zauberwirker sind im Reich selbst nicht
vertreten, auch wenn es einen kleinen Teil von
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Reisenden, die unter andere Zauberwirker fallen,
gibt. Diese haben sich gemal dem Kodex Arkanum
zu verhalten.

10.1. Die Gilde des Einhorns

Allgemeines: Die Gilde des Einhorns hat heute
ihren Hauptsitz im Herzogtum Elanor in der Stadt
Tulvania, sie hat aber auch in jedem anderen
Herzogtum eine Niederlassung. Sie pflegt einen
freundschaftlichen Kontakt mit den Kindern des
Einhorns vom Inselreich Akain (ndheres zu den
Kindern des Einhorns im Kulturband 3).

Sie versucht durch ihre Mitglieder, den Menschen
zu helfen sei es bei Krankheiten, Rechtsfragen und
vielerlei anderen Belangen.

lhre Heiler versuchen Krankheiten zu lindern und
helfen den Priestern des Talaskultes bei der
Aufrechterhaltung der Hospitaler.

Die Barden der Einhorngilde unterhalten tberall im
Kaiserreich das Volk und helfen durch ihr Wissen
der alten Uberlieferungen in Rechtsfragen.

Die wenigen Thaumaturgen in den Reihen der
Gilde versuchen Ausristung zu erstellen, die ihren
Mitgliedern die Arbeit erleichtert.

Durch ihre Téatigkeiten pflegt die Gilde engen
Kontakt mit der Bevdlkerung, dem Talaskult und
den Dweomermeistern; der Adel hingegen ist nicht
immer ganz konform mit der Gilde des Einhorns.

Die Gildehauser sind schlicht gehalten und wirken
wie grof3e Gutshauser.

Organisation: Die Gildenhduser werden jeweils
von einem Zauberwirker des mindestens 7. Grades
gefuihrt, dieser herrscht in Absprache mit einem
Gildenrat Uber die Geschicke der Gilde in seinem
Herzogtum.

Der Gildenrat setzt sich immer aus Mitgliedern der
vier Gildenbereiche zusammen, d.h. einem Heiler,
einem Thaumaturgen, einem Barden und einem
Nichtzauberer. Der Letztgenannte kiimmert sich um
die Bewirtschaftung der Giter und die
Dienerschaft.  Auerdem soll durch den
Nichtzauberer, der den Titel Verwalter tragt, der
Bezug zu normalen Menschen bestehen bleiben,
denn Zauberkundige vergessen durch ihre Gaben
oftmals, welche Probleme den einfachen Menschen
beschéftigen.

Alle funf Jahre wird der Gildenrat von allen
Mitgliedern eines Gildehauses neu gewabhlt, dieser
Rat wiederum ernennt den Gildemeister. Die
Gildemeister des Reiches bilden einen grof3en Rat,
der Uber die Uberregionalen Belange der Gilde
entscheidet.

Die Gilde finanziert sich aus Geldern der
Glaubensgemeinschaften, aus Einnahmen, die der
Verkauf eigener Erzeugnisse erbringt, aus Spenden
der Bevolkerung und aus Beitrdgen ihrer
Mitglieder. Der Beitrag der Glaubens-
gemeinschaften wird von den Kulten des Talas und
des Felgor erbracht und wird bemessen an der
Arbeitsleistung, die Gildenmitglieder in den
Hospitalern des Reiches erbringen.

Durch ihre Tatigkeiten konnte die Gilde auch
eigenen Landbesitz erlangen, den sie selbst
bewirtschaftet.

Regeln fur Spielercharaktere: Als Mitglied der
Gilde des Einhorns hat der Charakter 10 % seiner
Einnahmen an die Gilde abzufiihren, dadurch wird
er durch sie vertreten und darf ihre Anlagen mit
nutzen. Natlrlich wird es gerne gesehen, wenn
Mitglieder mehr Geld spenden.

Jedes Mitglied der Gilde bekommt von einem
Thaumaturg eine silberne Halskette mit einem
Einhornanhénger um den Hals angepasst, so dass
die Kette nicht mehr Uber den Kopf zu ziehen ist.
Die Kette gibt einen +1 Bonus flir seine Resistenz
gegen Geistesmagie.

10.2. Die vier Gilden der Zauberkundigen

Allgemeines: Die Gilden der Zauberkundigen
haben sich auf die vier Reichsmarken des
Kaiserreiches von Cerbian verteilt. In der
Kaisermark in der Reichshauptstadt Altenau ist die
Gilde des hohen Sternes angesiedelt, in der
Westmark in der Stadt Silburg hat die Gilde der
arkanen Wachter ihren Hauptsitz. Die Gilde des
purpurnen Turmes hat ihre Hauptniederlassung in
den Waldern sudlich der Stadt Hilmen und gilt
somit als Gilde der Sudmarken. Die Gilde der
Ostmark tragt den Namen Gilde der zwolf
Zauberwirker und hat in der Stadt Grunen ihren
Hauptsitz.

Die vier Gilden sind unabhangig voneinander und

haben in ihrer jeweiligen Mark in fast jeder Stadt

eine kleine Niederlassung. Untereinander hegen die
Gilden einen steten Wettstreit, denn jede will

beweisen, dass sie mehr Verstdndnis von den
Méachten der Magie hat als die Anderen.
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Anders als die Gilde des Einhorns suchen die
Gilden der Zauberkundigen keinen engen Kontakt
mit der Bevélkerung, da sie ja viel fortschrittlarh
sind als normale Menschen und bieten ihre Dienste
nur gegen hohe Geblhren an. Mit Priestern,
Dweomermeistern und Mitgliedern der Gilde des
Einhorns wollen sie am besten gar keinen Kontakt,
da es sich bei diesen fir sie um barbarische
Zauberwirker ohne Verstandnis fur ihre eigenen
Fahigkeiten handelt.

Am liebsten erweitern sie in ihren Studien ihr
Wissen und ihre Fahigkeiten, obwohl es wohl auch
welche unter ihnen gibt, die nach weltlicher Macht
begehren.

Organisation: Die Magier im Kaiserreich von
Cerbian bedienen sich der Titel aus Midgard ,, Das
Arkanum“ Seite 41 aus der Tabelle ,Von den
Namen der Magier 1, wobei sie nur die ersten
zwolf Titel verwenden. Von Mitgliedern der Gilde,
die nicht der Charakterklasse der Magier
angehoren, wird verlangt, dass sie an diesen Titel
Sekundus als Zusatz anfugen.

Die Zauberwirker unterteilen sich in folgende
Range.

1. Lehrlinge, hierbei handelt es sich um
Schiler die noch ausgebildet werden
mussen.

Adepten, sind Zauberer zwischen Grad
eins bis sechs. Sie haben schon das Recht,
einen der zwolf Titel vor ihrem Namen zu
tragen.

Meister, hierbei handelt es sich um sehr
starke Zauberkundige, d.h. Grad 7+.

Die Meister einer Gilde wahlen unter sich auf
Lebenszeit 16 GroRmeister fiir folgende Amter, je
einen fir die zwolf Titel und somit Hauptgebiete
der Magie, einen fir die Hexenkunst, einen fir
Thaumaturgen, einen fur Beschwdrer und einen fur
die weltlichen Angelegenheiten der Gilde. Diese
wahlen unter sich wiederum einen Erzmagus auf
Lebenszeit, der die Gilde fuhrt.

Dadurch kénnen sich sehr lange Titel entwickeln,

das momentane Oberhaupt der Gilde der arkanen
Wachter hat folgende Namen und Titel: Erzmagus

Fernand Geranon, Gro3meister der Hexenkunst,
Meister und Adeptus Mutharu Sekundus.

Die Gilden finanzieren sich aus dem Verkauf von
magischen Hilfsmitteln und Dienstleistungen, den
Ertragen ihrer Landgter, sowie den Beitragen ihrer
Mitglieder.

Regeln fir Spielercharaktere: Spielercharaktere

missen 5 % ihrer Einnahmen an die Gilde
abfiihren, dafiir gelten sie als Mitglied der Gilde
und werden von dieser vertreten. Wenn sie aber

auch dort lernen wollen und die Anlagen der Gilde
nutzen wollen, missen sie 20 % ihrer Einnahmen
an die Gilde abfiihren.

Als Gildenmitglieder mit Nutzungsrecht haben sie
ein festes Zimmer in der Gildenniederlassung ihrer
Wabhl, erhalten eine Waffe, die den Namen der
Gilde eingraviert tragt und mit der F&higkeit

Unzerbrechlichkeit ausgestattet ist.

Anhang |

Der Orden der Bruderschaft der roten

Kriegsherrin

Allgemeines:Der Orden der Bruderschaft der roten
Kriegsherrin ist einer der zwei religibsen
Ritterorden des Kaiserreiches von Cerbian.
Urspriinglich wurde der Orden wie auch sein
Schwesterorden, der Orden der Flamme des Atreus,
vom Klerus des Reiches vor 600 Jahren in der
heiligen Stadt Intalva gegrindet, um den
Religionen des Kaiserreiches einen weltlichen
Machtarm zu geben. Aber schon hundert Jahre
spater bekamen sie vom ersten Kaiser des Reiches,
Nilveus von Altenberg, ihre Unabhangigkeit
zugesprochen. Dieses ist bis heute auch so
geblieben, auch wenn die Orden noch immer einen
nahen Kontakt zu den Gottern Atreus und Frisea
pflegen, unterstehen sie in ihrem Handeln und
Wirken nur dem Kaiser, d. H. dem Herzogsrat.

Der Orden der roten Kriegsherrin herrscht seit 500
Jahren Uber das Herzogtum Naskia und unterhalt
zur Verteidigung der Kiisten Cerbians eine grol3e
Kriegsflotte. Der Hauptsitz der Ritterschaft isedi
groRe Festungsstadt Greifenfels.

Auch wenn das Gros der Ritterschaft aus weltlichen
Kriegern besteht, gehdren alle Ordenskrieger, selbs
die einfachste Tempelwache zu einem der beiden
Orden. Im ganzen Kaiserreich gibt es ausschlief3lich
Ordenskrieger der Gottheiten Atreus und Frisea.

Zukunftige Ordenskrieger werden zumeist von
Tempeln oder ihren Familien schon in jungen
Jahren zu einem der beiden Ritterorden geschickt,
um dort ihre Aufnahme zu erbitten. Bése Zungen
behaupten, eine kleine Spende soll die Chance einer
Aufnahme erleichtern. Weltliche Kampfer kénnen
stets in den Niederlassungen der Orden um eine
Aufnahme ersuchen
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Der Orden der roten Kriegsherrin ist als streng
glaubiger, disziplinierter und Kaiserreichs treuer
Orden in gesamt Cerbian bekannt.

Ordenswappen: Zwei  gekreuzte  silberne
Schwerter Uiber einem Greifen auf rotem Grund.

Ordenskleidung: Jedes kampfahige Mitglied des

Ordens hat zu der zu seiner Waffengattung
gehodrigen Ristung, (z. B. Seeleute und Bogen-
schiitzen tragen Lederristung) einen roten
Waffenrock mit dem Ordenswappen zu tragen.

Waffen: Die Standardbewaffnung der

Infanteriesoldaten des Ritterordens besteht aus
StoRRspeer, Langschwert, Dolch und grof3em Schild,
wobei  Bogenschitzen zu Gunsten eines
Langbogens auf den Speer und den Schild
verzichten und statt des langen nur ein Kurzschwert
tragen. Bei den Kavalleriesoldaten besteht die
Standardbewaffnung aus Lanze, Schild,
Langschwert und Dolch.

Offiziere und andere Personlichkeiten des Ordens
tragen zusatzlich noch Waffen nach eigenem
Gutdinken, wobei sie stet ihrer Waffengattung
entsprechend die Standardbewaffnung mitzufiihren
haben.

Organisation: Der Orden der Bruderschaft der
roten Kriegsherrin wird vom hohen Ordensgrof3-
meister gefuhrt. Der seit der Grindung des Ordens
stets vom Herzog von Naskia gestellt wird und
somit immer aus dem Geschlecht derer von
Hohenfels stammt. lhm unterstehen zwei
GroRmeister, bei denen es sich um Veteranen des
Ordens handelt, die sich Uber die Jahre
ausgezeichnet haben. Zu einem Ordensmeistertitel
gehort auch stets der Titel eines Firsten der
Furstentimer Nord- oder Mittel-Naskia, weder die
Titel noch die Amter sind erblich. Dem
Ordensmeister und Filrsten von Nord-Naskia
unterstent  die  Ordensflotte  und deren
Landetruppen, wahrend der zweite Ordensmeister
Uber die Kavallerie und Infanterie des Ordens
gebietet. Ihnen gleichgestellt ist der Ordensvater,
bei diesem handelt es sich um einen vom hohen
OrdensgroBmeister erhobenen Priester der Frisea.

Diesem unterstehen die als Tempelwachen im
Reich tatigen Ordenskrieger des Ordens, die arkane
Verteidigung, sowie der offiziell nicht existieresnd
Nachrichtendienst des Ordens.

Die darunter folgenden Range sind in der Tabelle 1
weiter unten aufgefihrt.

Da das stehende Heer und die Marine fur
Spielercharaktere nicht von Interesse sind, wird an
dieser Stelle nicht weiter auf sie eingegangen. Ein
Spieler wird wohl eher als Bote, Nach-
richtensammler oder Sonderbeauftragter fur den
Ordensvater arbeiten. So kann ein Spielercharakter
ein Ordensmitglied sein und trotzdem relativ
ungehindert seine Abenteurerkarriere fortsetzen.

Zu beachten ist dabei, dass auch die Ordens-
mitglieder die dem Ordensvater unterstehen, die
jeweilige Standardausristung zu tragen haben und
zu ihren ,normalen* Tatigkeiten auch weiterhin so
ausgebildet sein mussen, um fiir den Dienst bei den
beiden Ordensgro3meistern tauglich zu sein. Somit
sollte klar sein, dass der Dienst beim Ordensvater
eine groRe Mehrbelastung darstellt.”

Tabelle 1 Die Réange

Novize Ein frisch aufgenom
mener ohne Grundaus

bildung

Rekrut Einfaches ausgebildet

Ordensmitglied

Rekrut, der einem
Offizier dient

Knappe

hdchster Mannschafts
dienstgrad, fuihrt eine
Abteilung (gesamt 24
Mann), hat stets einen
2. Landsknecht al
Vertreter

1. Landsknecht

Offizier, fuhrt drei
Abteilungen

Junker

Ritter* Offizier, fuhrt ein Gros

(6 Abteilungen)

Kommandant, fuhrt big
zu drei Gros

Ordensritter*

Lordritter* befehligt bis zu neun

Gros = eine Legion

Ordensmeister* befehligt bis zu drei

Legionen

Grol3meister* siehe Organisation

hoher Ordensgrof3-
meister**

siehe Organisation

* zahlen zum Reichsadel, wobei die Titel nicht
erblich sind
** Reichsadeliger mit Erbtitel
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Rituale und Besonderheiten: Der Orden der
Bruderschaft der roten Kriegsherrin verlangt von
jedem Ordensmitglied den Glauben an die
Kriegsgéttin Frisea und deren Lehre sich zu eigen
zu machen.

Ferner hat jedes Ordensmitglied an den letzten acht
Tagen des Jahres BulRe zu tun, d.h. seine
Verfehlungen des vergangenen Jahres einem
Priester der Frisea zu beichten. Dieser bestimmt
dann die angebrachte Strafe. In besonders schweren
Fallen wird der Vorgesetzte des Beichtenden
informiert, um eine Strafe zu bestimmen. Die Liste
der Strafen geht von einfachen BuRR3gebeten bis zum
Ausschluss aus dem Orden oder sogar der
Vierteilung.

Jedes Ordensmitglied hat zum Ende seines Tages
ein funfmindtiges Gebet an die Kriegsgottin zu
Sprechen und seine Ausrustung zu pflegen.

Am Anfang des Tages ist es hoch angesehen, wenn
Zeit zur korperlichen Ertiichtigung aufgewendet
wird.

Novizen, die im Orden Uber den Rang eines
Landsknechtes steigen wollen, missen sich der
.Klausur* unterziehen. Zu diesem Zweck weist jede
gréRere Ordensniederlassung einen der Gottin
Friesea geweihten Raum auf, der innerhalb des
Ordens als Saal der Wahrheit bekannt ist. In diesem
Raum hat der Novize ohne Nahrung 24 Stunden im
Gebet zu verbringen und sein bisheriges Leben,
sowie seine Ziele der Gottin darzulegen. Im

Normalfall vergeht die Klausur ohne Zwischenfall,

aber es sollen schon Novizen tot im Saal der
Wabhrheit aufgefunden worden sein oder die
Stimme der Gottin vernommen haben.

Jeder Novize hat als erste Handlung im Orden
seinen weltlichen Rang im Kaiserreich zu vergessen
und wird als Gleicher unter Gleichen behandelt.

Eine Besonderheit hierzu stellt die Namensnennung
dar. In diesem besonderen Fall kann ein
Ordensmitglied ab dem Rang eines Ritters
namentlich eine Person fir die Aufnahme in den
Orden bestimmen. Die Namensnennung ist
allerdings sehr selten, da der Vorschlagende auch
als Fursprecher seinen Lebtag lang fur die Taten
des Genannten mitverantwortlich ist und bei
Verfehlungen auch seine Strafen mit erleiden muss.

Regeln fir Spielercharaktere: Spielercharaktere
mussen ein Drittel ihrer Einnahmen dem Orden
spenden, brauchen dafir beim Lernen in
Ordensanlagen oder in Frisea Tempeln kein Drittel
in Gold aufzuwenden.

Ferner bekommt jedes Ordensmitglied ab dem

Rang eines Ritters eine von Frisea gesegnete +1/+1
Waffe seiner Wahl, wobei deren Verlust als grofRe

Schande gilt und eine Strafe nach sich zieht. Es is

nicht selten, dass fir groRe Verdienste dem Orden
gegeniiber besondere Belohnungen verliehen
werden.

Das Anhaufen von weltlichen Gitern, das

UbermafRige Verzehren von  Genussmitteln,

VerstbRe gegen die Gesetze des Kaiserreiches,
Arroganz und Eitelkeit, sowie Ehebruch sind im

Orden verpont. Doch keinem Ordensmitglied ist der
Genuss von Alkohol génzlich untersagt, ledige

Ordensmitglieder diurfen sogar die Dienste von

Prostituierten in Anspruch nehmen, da solche auch
nur ihrem Beruf nachgehen und menschliche
Bedurfnisse nur natirlich sind.

Nattrlich werden besonders asketisch und rein
lebende Ordensmitglieder héher geachtet.

Karten des Kaiserreiches

Die erste Karte (siehe unten) habe ich in meiner
Hauskampagne verwendet. Sie stand den Spielern
zur Verfigung. Diese konnten sich so die
wichtigsten Orte, die sie auf ihren Abenteuern
besuchten, vermerken. So entdeckten sie das Land,
erarbeiteten sich Anhaltspunkte und bekamen einen
besseren Eindruck vom Kaiserreich.

Die zweite Karte ist fur den Spielleiter gedacl, s
ist mit allen Stadten des Kaiserreiches versehen un
ermoglicht es so dem Spielleiter, Entfernungen zu
ermitteln, um Reiserouten besser berechnen zu
kénnen. Ferner vermittelt sie einen genauen
Uberblick tiber die Lage der Stadte.

Man kann die Karten einfach ausdrucken,
ausschneiden, zusammensetzen und vielleicht auch
mit Folie Uberziehen.
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