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VORWORT

Lieber Leser,
Liebe Leserin,

Bei dem Thnen vorliegenden Buch handelt es sich um die vierte Auflage meines Buches “Bravia &
weitere Lédnder”. Ich sah mich aus mehreren Griinden zur Herausgabe dieser vierten Auflage
veranlasst: Zum einen wurde jedes an Handler ausgelieferte Exemplar dieses Buches verkauft,
zum anderen gab es zahlreiche Zuschriften enthusiastischer Leser, die sich Anpassungen und
Erganzungen zu dem existierenden Werk wiinschten.

Zuletzt widme ich meine Zeit dieser Neuauflage auch deshalb, weil mich vor einiger Zeit das
Schreiben eines Reprasentanten des Albionischen Konigshauses erreichte, in dem man mir
mangelnden Respekt vor der Obrigkeit und dem Volk der Elfen gegeniiber vorwarf und von mir
einen etwas weniger “schnippischen” Umgang mit der Wiedergabe elfischer Kultur forderte.

Das Buch “Bravia & weitere Léinder” richtet sich an all jene, die sich in aller Schnelle ein
grundlegendes Wissen liber unser Konigreich aneignen wollen, seien sie zugereist oder wurden
in ihrer Vergangenheit einfach nur nicht mafigeblich darin unterrichtet. Zwar werden auch
grundsatzliche Informationen liber Albion und Orkland vermittelt, der Fokus liegt aber eindeutig
auf den Gegebenheiten des westlichen Koénigreiches.

Ich habe die in diesem Buch zusammengetragenen Fakten sorgfaltig recherchiert, kann aber nicht
fiir jede meiner dafiir verwendeten Quellen biirgen. Viele der zugrunde liegenden Schriftstiicke
sind unvollstindig oder wurden im Laufe der Jahrtausende mehrfach iibersetzt. Zudem basieren
einige Abschnitte dieses Buches auf den Erfahrungsberichten verschiedener Personen, die ich
oder freiwillige Unterstiitzer meiner Arbeit personlich befragt haben. Diese Umstinde fiihren
dazu, dass manche, in diesem Buch geschilderten Sachverhalte, fehlerhaft sein kénnen.

Sollten Sie in konkreten Fallen der Meinung sein, es besser zu wissen, freue ich mich iiber eine
Zuschrift ihrerseits. Bitte geben sie in dieser Zuschrift neben der eigentlichen Korrektur auch
nachvollziehbare Quellen an, die Ihre Auskiinfte untermauern.

Nun aber wiinsche ich Thnen viel Spafd bei der Lektiire dieses Buches! Mégen Sie ein friedvolles
Leben als Biirger oder Besucher Bravias fiihren!




Kapitel 1

DIE WELT
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allo Reisender und herzlich

willkommen in Bravia, dem

westlichen Konigreich inmitten der
Weltmeere!

Zunachst mochte ich Euch die uns bekannte
Welt samt ihrer Lindereien vorstellen. Im
Anschluss darauf erfahrt ihr, auf welche
Zeitgenossen ihr in Bravia treffen werdet
und ob sie Euch wohlgesonnen sind.

Der dritte Abschnitt macht Euch mit einigen
der gefahrlichen Kreaturen vertraut, die das
Leben in unserem Konigreich pragen.

Im vierten Kapitel widme ich mich den
einzelnen  Konigreichen und  ihren
Besonderheiten im Speziellen.

Zu guter Letzt gibt es einige Ratschlage, wie
sich ein dauerhaftes Leben in Bravia
gestalten lasst. So manch einer wird die
Kiisten dieses Landes betreten und mehr als
nur einen Ausflug vor sich haben. All jenen
sei nahe gelegt, einer Arbeit nach zu gehen.
Gliicklicherweise bietet dieses Konigreich so
manches Feld, in dem es sich zu betatigen
lohnt!

eid ihr ein geborener Abenteuer? Ein

Krieger? Ein Magier? Bravia bietet so

gut wie jeder Neigung einen Platz!
Sicher habt ihr viele Fragen tiber dieses und
jenes. Dieses Kapitel soll Euch mit den
grundlegenden Dingen unserer Welt
vertraut machen, selbst wenn ihr diese
bereits kennt!

Nun also viel Spaf3 bei der Entdeckung des
wundervollen und
Konigreichs Bravia!

unvergleichlichen

‘DIE KONTINENTE

ie uns bekannte Welt besteht aus
einem Kontinent im Westen und
einer dstlich davon gelegenen Insel.
Beide Landmassen werden von den
Weltmeeren umgeben und durch das so
genannte Bravismeer voneinander getrennt.

Der westliche Kontinent wird von den
meisten seiner Bewohner als Felsland
bezeichnet. Die 6stlich von Felsland gelegene
Insel tragt den Namen Albion.

Es ist nicht auszuschlieflen, dass sich abseits
der uns bekannten noch weitere, bisher
unentdeckte Kontinente jenseits der Meere
befinden. Hier und da schnappt man bei
Gesprachen mit Seefahrern in einer der
Hafentavernen Geschichten von
mysteridosen Inseln oder Kiisten auf, die auf
keiner Karte bezeichnet sind. Bei manchen
dieser Erzdhlungen handelt es sich aber mit
Sicherheit um Rum-getrankten
Seemansgarn.

Einige Magier und andere Gelehrte
vermuten neben der unseren eine Vielzahl
von fremdartigen Welten, die jenseits
unseres Wahrnehmungsvermoégens liegen.
Ich greife das Thema im Abschnitt iiber das
elfische Konigreich Albion auf.

DIE KONIGREICHE

nsere Welt ist zum jetzigen

Zeitpunkt in drei grofde Kénigreiche

aufgeteilt, die sich einen Grof3teil der
Landmassen teilen (oder teilen miissen). Bei
diesen Konigreichen handelt es sich um
Bravia, Albion und Orkland.

Die wenigen unabhdngigen Regionen der
uns  bekannten = Welt
entsprechenden Kapitel beschrieben.

werden im




Kapitel 2

DIE VOLKER




n den Gefilden dieser Welt leben

zahlreiche,

geartete Volker. Neben vielen, geringer
an Zahl und Macht auftretenden (manch
einer mochte unbedeutenden  sagen)
Gattungen sind es vor allem Menschen, Elfen,
Zwerge, Orks & Halblinge, die
hervorgetan haben.

sehr unterschiedliche

sich

Das Konigreich Bravia ist, so lange man es
zurlickverfolgen kann, stets die Heimat der
Menschen, Zwerge und Halblinge gewesen.
Nur wenige (freundlich gesonnene) Orks
haben sich hier niedergelassen, leben sie
doch vor allem in ihrer Heimat, dem Orkland.

eutzutage dauert es zwar nicht

lange, bis man auf Wanderungen

durch das Koénigreich dem ein oder
anderen Elf begegnet, urspriinglich stammt
dieses Volk aber von der magischen
(zumindest behaupten die Elfen, sie ware es)
Insel Albion.
In (oder auf, je nachdem ob man die Insel
oder das Kénigreich meint) Albion leben
zwar also iiberwiegend Elfen, allmahlich
durchmischt sich das Volk der Insel aber
zunehmend mit Menschen und Halblingen.

ie Entstehung der verschiedenen
Volker dieser Welt (mit Ausnahme
der Elfen und Orks) wird in den

ewigen  Biichern  beschrieben, einer
tiberlieferten Sammlung an alten Sagen vom
Beginn der Zeit. Die urspringlichen

Verfasser dieser Biicher sind unbekannt, ihr
Wahrheitsgehalt mindestens fraglich. Da
sich einige Ereignisse und Umstidnde, von
denen in den ewigen Biichern erzahlt wird,
jedoch zweifelsfrei beweisen oder ihre
Folgen auch heute noch erkennen lassen,
muss man einen gewisse
Tatsachlichkeit zugestehen.

ihnen wohl
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Abbildung 1: Kopien der ewigen Biicher

Ich werde mich bei der Beschreibung der
verschiedenen Volker relativ kurz fassen,
diirften die meisten Leser dieses Buches
doch bereits in ihrer Kindheit mit den Texten
der Biicher in Beriihrung gekommen sein.




/WERGE

Abbildung 2: Zwerg

werge sind  menschendhnliche,

kraftige und robuste Wesen, welche

iber einen ausgepragten Bartwuchs
verfligen. Sie sind wesentlich kleiner als die
meisten Menschen, dafiir aber grofier als
Halblinge.

Die meisten Zwerge besitzen iiberragende
handwerkliche Fahigkeiten, was sie zu
hervorragenden Mechanikern macht. Besser
als jedes andere Volk verstehen sie es,
komplizierte Maschinen zu entwerfen und
zu bauen. Diese Talente haben die Zwerge
vor allem dazu genutzt,
effizienter zu gestalten und liberwiegend in

den Bergbau

ihre Obhut zu bringen. Selbst die wenigen,
von Menschen geleiteten Minen Bravias
verwenden zum Abbau der wertvollen Erze
von Zwergenhand erschaffene Apparaturen.

Neben dem Handwerk schitzen die Zwerge
auch die Kiinste des Kampfes sehr. Dabei
setzen Sie bevorzugt Axte und Himmer ein.

Magier, sowie Magie
betrachtet man eher argwohnisch. Was nicht
durch Fleiff und Talent und ohne ,faulen

im Allgemeinen,
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Zauber“ erreicht werden kann, taugt in den
Augen der Zwerge nur wenig.

Die eigene Familie geniefdt in diesem Volke
einen hohen Stellenwert. Zwerge
organisieren riesigen
Familienclans, die sich mehrmals jahrlich zu
Feierlichkeiten Die
Loyalitat innerhalb dieser Gemeinschaften
ist beispiellos und kann auf eine viele
Generationen

sich oft in

zusammenfinden.

anhaltende Tradition

zuriickblicken.

unge Zwerge miissen die Clandltesten
respektieren und sie unterstiitzen. Die
strenge Ordnung der Zwerge und die
Aufgabentrennung der Geschlechter
(Frauen - Haushalt, Manner -
Kampf/Handwerk) geriet mit der Zeit ins
Wanken, denn die Geburtenrate ist sehr
gering. So gibt es nun auch weibliche

Clanoberhaupter, Kdmpferinnen und
Handwerkerinnen. Zwerge sind
geschiftstiichtig und versuchen unter

Umstidnden, andere beim Handel zu
iibervorteilen. Sie bleiben gerne unter sich,
und Abwechselung
Vergniigungen suchen, kommen sie oft in
Gruppen und hinterlassen eine Schneise der
Verwiistung. sind ihre
Trinkfestigkeit und fiir ihren Geschmack an
handfester Unterhaltung, wie Saufgelage,
Priigeleien und gutes Essen, bekannt.

wenn  sie und

Zwerge fiir

usik und Theater interessieren die
gibt

durchaus zwergische Lieder und
Die Zwerge sind entgegen der
allgemeinen Annahme nicht so miirrisch wie

Zwerge kaum, doch es

Tanze.

man denkt, denn sie machen gerne Spafie,
oder erziahlen derbe Witze. Wortwitze oder
allerdings  vollig
unbekannt; Was ein Zwerg sagt, meint er
auch so. Zwerge lieben Bier, doch sie hassen
es, "kleiner Mensch", oder "kleiner Mann"
genannt zu werden.

Ironie sind ihnen




as Volk der Zwerge hat vermutlich in

den Bergen des Tieflandes seinen

Ursprung. Den ewigen Biichern nach
hat Bravos, der Schopfer der Welt, zunachst
die Menschen aus Felsen des Hochland-
Gebirges erschaffen, um sich zu ein wenig
Gesellschaft zu verhelfen. Als er vom Norden
aus weiter ins noch menschenleere
Landesinnere =~ wanderte und  seine
Schopfung wiederholen wollte, fand er keine
Felsen, die grofd genug fiir die Erschaffung
eines Menschen waren. So musste er
Anpassungen an seinen Planen vornehmen,
was letztendlich zu der Geburt der ersten
Zwerge fiihrte.

Heute gilt ihre Schopfungsgeschichte als
umstritten und die wenigsten Zwerge
konnen es leiden, darauf angesprochen zu
werden. Es gibt sogar Zwerge, die der
Ansicht sind, sie widren schon vor den
Menschen in diese Welt getreten.

Die meisten Zwergen-Siedlungen und Stadte
sind im Tiefland in der Nahe der Kolossberge
zu finden. Dort widmen sich die kleinen, aber
kraftigen Bewohner dem Erzabbau sowie
dem Schmieden machtiger Kriegswaffen.

Die Zwergenstadt Richtfurt ist bekannt flr
ihre talentierten Zwergen-Mechaniker, die
allerlei Wundersames und tberall im Land
begehrtes Spielzeug konstruieren.
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MENSCHEN

Abbildung 3: Mensch

ach ja. Die Menschen. Uber ihre

Herkunft habe ich ja bereits im

Absatz iiber die Zwerge berichtet,
daher unterlasse ich es an dieser Stelle.

Menschen existieren in vielfaltigen Formen,
Farben und Stufen der Ansehnlichkeit.
Wahrend manch von Schénheit gesegneter
Vertreter dieses Volkes einem Elf gar nicht
mal so undhnlich sieht (von den spitzen
Ohren abgesehen), folgt das dufere
Erscheinungsbild der Menschheit scheinbar
keinen offensichtlichen Regeln der Natur
oder gar einer gottlichen Schopfung. Sollte
Bravos wirklich hinter der Gestaltung dieser
Wesen stecken, hat er scheinbar noch viel
herum probiert, bis er zu einem endgiiltigen
Schluss kam (glaubten die Elfen an Bravos als
Schopfer ihrer selbst, hielten sie sich
vermutlich fiir ebendiesen, endgiltigen
Schluss).

So schwer die Menschen also optisch
einzugrenzen sind, so lasst sich eines mit
Sicherheit behaupten: Sie vermehren sich
rasch und gern. Nicht zuletzt dieser Umstand
hat sie wohl zum Einflussreichsten aller
Volker Bravias gemacht.




enschen haben den ,Drang, alles
zu bebauen und immer neue
Landstriche zu besiedeln. Im
Gegensatz zu den anderen Volkern leben
Menschen jedoch nicht immer miteinander,
sondern oftmals gegeneinander. Die meisten
Kriege und Intrigen der Weltgeschichte
gehen auf das Volk der Menschen zurtick, die
so einiges unternehmen, um sich hervor zu
heben Machtbereich zu

erweitern.

oder ihren

Einige Zwerge in den nordlichen Gefilden
sehen die Menschen als grofde Krieger an,
fiirchten sie jedoch ihrer einnehmenden Art
wegen. Ein Teil des elfischen Volkes scheint
den Menschen noch immer nicht vergessen
zu haben, dass ein grofier Sprung in der
menschlichen Entwicklung auf gestohlenem,
elfischen Wissen aufbaut. Viele Helden der
Menschen sind in den ganzen Reichen
bekannt, die
Gestalten ihres Volkes.

ebenso wie finstersten

Eine Frage der Mischung

in pikantes Detail am Rande: Die

Menschen gelten als das einzige,

fremde Volk, dass die Elfen fiir eine
mogliche Paarung in Betracht ziehen. In der
langen Linie von bravianischen Koénigen gab
es so manche Heirat zwischen beiden
Volkern, samt halb-elfischem Nachwuchs.

Der gemeinsame Kinderwunsch zweier sich
Liebenden aus jenen verschiedenen Volkern
birgt jedoch ein gewisses Risiko in sich.

Uberwiegt der elfische Teil, spricht man von
der Geburt eines Halb-Elfs. Dominiert jedoch
der menschliche Teil im Verlaufe der
Austragung, ist das in der Folge zur Welt
gebrachte damonenhaftes,
schrecklich anzusehendes Ungetiim, dass in
der Regel unmittelbar dem Tode zugefiihrt

wird.

Wesen ein
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Viele Gelehrte sind der Meinung, dass das
Volk der Orks auf diese Art und Weise vor
vielen Zeitaltern entstanden sein konnte und
verurteilen die
Fortpflanzung als Verbrechen am Geschenk
des Lebens. Mit dieser Beurteilung der
Situation stofden sie allerdings auf wenig
Zuspruch, was vermutlich dem koniglichen
Stammbaum, sowie dem Respekt vor der
Obrigkeit geschuldet ist.

zwischen-volkische

Manchmal kommt es dazu, dass reine Elfen-
oder Menschenkinder zur Welt gebracht
werden, wenn sich Vertreter beider Volker
paaren.

ELFEN

Abbildung 4: EIf

ei genauerem Hinsehen gibt es
bedeutend grofiere Unterschiede
zwischen Menschen und Elfen, als
die spitzen Ohren. Seh-
Horvermoégen der Elfen sind deutlich besser
ausgepragt.

nur und

Grofse Sehkraft
erheben ihre Fahigkeiten, versteckte Dinge
und geheime Tiiren zu erkennen, tber die
der anderen Volker.

Aufmerksamkeit und




Eine besondere Begabung der Elfen beim
Umgang mit Bogen,
Kurzschwertern diirfte auf die ausgepragte
Wahrnehmung des eigenen Korpers
zuriickzufiihren sein.

Schwertern und

ufgrund ihrer langen Kindheit (Elfen

gelten mit ca. 100 Jahren als

erwachsen, erreichen haufig um die
800 Lebensjahre)
Entriickung kennen sie ihren Kérper, dessen
Rhythmus und ihren Platz im Leben sehr
genau. Hierdurch
hervorragend in der Lage, sich lautlos
fortzubewegen.

und ihrer ersten

sind sie zudem

Elfen aus Albion sind von gleicher Grofie wie
Menschen, wenngleich jedoch
schlankerem Wuchs. Ihre Knochen sind
leichter als die anderer Volker. Thre Finger
und Hande sind lang und sehr schmal - etwa
um die Halfte langer, als die der Menschen.
Ihre kantigen Gesichtsziige verleihen ihnen
oft ein erhabenes Aussehen. Das
pragnanteste Merkmal der Elfen sind
natiirlich die spitzen Ohren.

von

* *_ber den Ursprung der Elfen weiff man

Unicht viel, aufler dass man gemeinhin
den Beginn der Zeit als die Geburt

hochgewachsenen, intelligenten
Volkes betrachtet. Zugegeben, es sind die
Elfen selbst, die diese Geschichte verbreiten

dieses

und es existieren zumindest keine Schriften,
die Welt
widersprechen wiirden.

ihrer  Vorstellung  der

In den ewigen Biichern, den alten Schriften
des Volkes von Bravia, tauchen die Elfen gar
nicht erst auf. Das geheimnisumwobene
Volk,
Verstandes, deutet dies als Hinweis darauf,
dass entweder sie selbst die Verfasser der
Biicher seien und somit von Anbeginn der
Zeit auf dieser Welt existieren miissten oder

samt ihres bemerkenswerten

aber, dass sie es zu Zeiten der in Bravia
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entstehenden Legenden und Sagen nur
einfach noch nicht fiir nétig hielten, ihr
Konigreich Albion zu verlassen, um sich
unter die Volker Felslands zu mischen.

Elfen leben haufig, wenn auch nicht
lberwiegend, in gleichgeschlechtlichen
Partnerschaften zusammen. Dieser, unter
bravianischen Volkern kaum auftauchende
und nur wenig geduldete Umstand mag
darauf zurickzufithren sein, dass
korperliche Fortpflanzung aufgrund der
langen Lebenszyklen dieses Volkes weniger
notwendig erscheint.

eine

Der Akt der korperlichen Liebe selbst
geniefdt im Volk der Elfen zwar einen hohen
Stellenwert, ist aber nicht ausschlaggebend
fiir die Wahl des Partners. Vielmehr suche
man sich einen Seelengefidhrten, ohne sich
die dabei die Fesseln geschlechtlicher
Eigenschaften anlegen zu wollen.

HALBLINGE

Abbildung 5: Halbling
" % ber das Volk der Halblinge gibt es
Uweniger zu sagen, als ich zugeben
mochte (bin ich doch selbst ein
Angehoriger dieses Volkes) und doch birgt
es so manch Aufdergewohnliches in sich.




Halblinge sind relativ klein gewachsene
Geschopfe, sogar Kkleiner als Zwerge. Sie
leben seit Jahrhunderten bevorzugt in den
Gegenden des Mitttelgrunds und sind laut
der Schopfungsgeschichte, wie sie in den
ewigen Biichern geschrieben steht, einst wie
Kiirbisse aus dem Boden gewachsen. Ich
personlich glaube nicht an diese eine,
spezielle Schopfungsgeschichte, wenn ich
auch Kiirbissen mit grofiem Wohlwollen
begegne.

Halblinge leben meist unter den Menschen
und anderen ,grofden“ Volkern. Sie fiihlen
sich so durchaus wohl, leben in einigen
Gebieten allerdings auch etwas
abgeschiedener in eigenen Siedlungen. Sie
selbst bezeichnen sich als Hin, nehmen aber
auch den Namen Halbling nicht sonderlich
tibel.

Halblinge einen besondere Eigenschaften,
die sie von den grofleren und plumperen
Voélkern dieser Welt unterscheiden. Sie sind
sehr flinke Geschopfe, sehr geschickt im
Umgang mit filigranem Werkzeug und
duflerst leise (was ihre Fortbewegung zu
Fufd betrifft, nicht ihren naturgegebenen
Drang, viel reden zu miissen).

ie meisten Halblinge widmen sich

der Landwirtschaft, wahrend sich

die anderen Volker in so gut wie
allen anderen Berufsfeldern austoben. Hier
und da kommt es jedoch vor, dass sich ein
Halbling in Abenteuer oder kriegerische
Handlungen begibt. Allen voran ist da wohl
der beriihmte Krieger Ulff Krengling zu
nennen, der den zeitgendssischen Berichten
tragende Rolle bei der
Siegesfeste  gegen
im Jahre 2119

nach eine
Verteidigung
anrickende Orkarmeen

gespielt haben soll.

der

Viel mehr steht tber solche Halbling-
Eskapaden zwar nicht niedergeschrieben,
aber ich kenne so einige Vertreter des
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kleinen Volkes, die sich hin und wieder zu
einem Abenteuer hinreifden lassen...

ORKS

Abbildung 6: Ork

nsere Welt beherbergt so manche,

schreckliche Kreatur, die es versteht,

das Leben eines friedliebenden
Biirgers in Ungliick zu stiirzen. Doch
wiahrend niedere Geschopfe wie Goblins
oder Trolle eher lastige Gesellen sind, die
sich durch den geschickten Einsatz von List
und  Kraft verhdltnismafdig  einfach
liberwaltigen lassen, so sind die Orks ihnen
in jeder Hinsicht iiberlegen.

Orks sind meist hochgewachsene, kraftige
Kreaturen, die sich in Stdmmen zusammen
rotten und iliberwiegend den siidlichen Teil
Felslands besiedeln. Was die Ziele und
Hoffnungen fiir ihr eigenes Volk betrifft, so
kann man sie wohl in wenigen Worten
zusammenfassen: Dominanz und Zerstorung.

Orks leben in einer stark patriarchalischen
Gesellschaft, die es praktisch nicht zulasst,
dass Frauen fiihrende Positionen besetzen.
Ork-Manner halten sich nicht selten eine
Handvoll Frauen gleichzeitig und behandeln

sie nicht besser als Trophden und




Sklavinnen. Von Sohnen wird erwartet, dass
sie mit dem Waffentraining beginnen, sobald
sie eine Waffe halten konnen. Der blutige
(und manchmal auch zum Tode fiihrende)
Kampf Geschwistern
geduldet, Vorkommen
schwichlicher Stammhalter zu minimieren.

zwischen wird

um das

Weiblichen Orks bietet sich kaum etwas
Erstrebenswertes. Sehr selten gelingt es
Frauen,
gesellschaftlichen Fesseln zu sprengen, um
als Kriegerinnen an der Seite ihrer Briider in
die Schlacht zu ziehen. In der Regel bleiben
Ork-Frauen jedoch Dienerinnen und Miitter.

besonders starken ihre

Das einzige Gebiet, in dem weibliche Orks
etwas Ansehen erlangen koénnen, ist die
Magie.

Weibliche Orks, die sich als begabte Druiden,
Kleriker oder Zauberkundige herausstellen,
nutzen ihre Krifte jedoch haufig dazu, den
Angst und Ehrfurcht
einzufl6fden, weshalb sie haufig gemieden

mannlichen Orks
werden.

ie Sklaverei genief3t beim Volke der
Orks einen hohen Stellenwert.
Haufig greift dabei auf
unterworfene Kobolde oder Goblins zuriick.
Es ist nicht ungewdhnlich, Orks verfeindeter
Staimme und Unterrassen zu versklaven. Bei

man
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Uberfillen auf zivilisierte Gegenden
versklaven Orks ebenso Menschen, Zwerge
und Halblinge, allerdings iiberleben diese
nur selten fiir langere Zeit ihr Martyrium.
Elfische Sklaven sind rar gesit, da die
meisten Orks sie als korperlich ungeeignet
betrachten und es vorziehen, sie stattdessen

zu schlachten und zu verspeisen.

In der Schopfungsgeschichte der ewigen
Biicher tauchen die Orks, dhnlich wie die
Elfen, nicht auf. Vielmehr ist man der
Ansicht, sie seien das Ergebnis ungliicklicher
Kreuzungen zwischen Menschen und Elfen,
die schon tausende Jahre zuriickliegen.

Dies ist vielleicht nicht mehr als eine
Mutmafdung, allerdings konnten die Griinde
fiir das stets feindselige Verhalten der Orks
in den ungliicklichen Umstanden ihres
Ursprungs zu finden sein.

Seit Beginn der Geschichtsschreibung
ringen Orks und die anderen Volker der Welt
um die Herrschaft iiber die Landereien des
Kontinentes Felsland.

Bis heute ist keine erfolgreiche, orkische
Eroberung Gebieten
Albionischen Insel verzeichnet.

von auf der




Kapitel 3

KREATUREN & MONSTREN
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nsere Welt ist die Heimat einer

Vielfalt an Kreaturen. Ein Grofdteil

derer wird in meinem Buch
Tierisches Bravia beschrieben. Ich mdchte an
dieser Stelle einige besonders feindselige
Arten auffiihren.

DRACHEN

Abbildung 7: Drache

rachen zdhlen zu den machtigsten

und gefihrlichsten Bewohnern

Bravias. Sie  moégen riesigen
Reptilien mit grofden Fliigeln dhneln, jedoch
sollte man sie nicht unbedingt darauf
ansprechen. Drachen sind Geschopfe,
durchstromt von starker Magie, meist
auflergewohnlicher Intelligenz und enormer
Langlebigkeit.

Sie gelten mittlerweile als ausgestorben.

Was genau fiir das Verschwinden der
Drachen verantwortlich ist, weifd man nicht.
Vermutlich aber sind sie der Vielzahl an
Drachentotern, die einst durch die Gegenden
zogen, zum Opfer gefallen.

Frither waren Drachen iberall im Land
anzutreffen, haben ihren Ursprung aber
vermutlich im Drachenzahngebirge

20

(welches nicht grundlos diesen Namen
tragt).

GOBLINS

Abbildung 8: Goblin

ei den so genannten Goblins handelt

es sich um kleine bis zwergengrofse

in Stdmmen lebende Kreaturen, die
bevorzugt in den Waldern und Hoéhlen des
Kontinentes hausen.

Ihre Hautfarbe ist meistens gelblich bis rot.
Dem selben Stamm angehorige Goblins
besitzen in der Regel die gleiche Hautfarbe.

Goblins werden meistens von dem stiarksten
Stammesmitglied angefiihrt. Sie kennen kein
Privatleben, denn sie leben und schlafen auf
engstem Raum zusammen. Goblins
tiberleben, in dem sie Wanderer oder Dorfer
tiberfallen und stehlen, was ihnen zwischen
die Finger kommt. In seltenen Fallen greifen
sie sogar Stadte an.

Ihre Masse und ihre Hinterlistigkeit sind ihr
grofdter Vorteil und wenn ihre Population
auch oft durch ihre angeborene Streitlust
und ihre bdsartige Verhaltensweise
reduziert wird so konnen sie durch ihre
grofde Zahl gefahrlich werden.




TROLLE

Abbildung 9: Troll

rolle sind grofe und starke
Kreaturen. Neben den
herkémmlichen Exemplaren
existieren Unterarten, die zwei Kopfe

besitzen.

Allgemein gelten Trolle nicht als besonders
intelligent, so ist es nicht verwunderlich,
grofen  Raubziige
durchfiihren oder grofle Armeen bilden. Sie
fiirchten Feuer und nur mit Feuer ist man in
der Lage, einem Troll Schaden zuzufiigen
oder ihn zu téten.

dass sie  keine

Herkdmmlichen Waffen gegeniiber zeigen
die
unbeeindruckt.

sich groflen Kreaturen relativ

Wenn man  Trollen
Korperteile abtrennt, wachsen diese binnen
kurzer Zeit nach. Ausgenommen davon ist
der Kopf (oder die Kopfe). Der hierfiir
erforderliche Kraftaufwand ist allerdings

kaum zu bewerkstelligen.

Es kommt vor, dass Orks oder Goblins
gefangene  Trolle Kriegswaffen
missbrauchen.

als
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Die Verwundbarkeit gegen und die damit
verbundene Angst vor dem Feuer gilt der
Ansicht vieler, die gegen Trolle kdmpften,
auch fiir das Licht der Sonne. Man begegnet
Trollen daher vor allem bei Nacht.

TODESFEEN

Abbildung 10: Todesfee

ine Todesfee ist eine grausige

Erscheinung und Inbegriff

Schrecken, welche Untote verbreiten
konnen. Es handelt sich um die ruhelosen
Geister von Humanoiden mit starken Willen
und extremer Selbstsucht. Sie lieben es,
lebenden Wesen den Tod zu bringen.

der

Eine Todesfee erscheint als schimmerndes,
schemenhaftes Bild ihres einstigen Selbst.
Da sie keine stoffliche Form hat, kann sie nur
mit magischen Waffen, Kraften und Zaubern
verletzt werden. Herkommliche Waffen sind
vollkommen wirkungslos. Thr Aussehen ist
so grauenvoll, dass es lebenden Dingen Kraft
entzieht und selbst Pflanzen welken lasst.
Entsprechend ist der Ort, an dem sich diese
Kreaturen aufhalten, stets ein totes Odland.




NIXEN

Abbildung 11: Nixe

erlichte besagen, die Nixen stammen

von

Meeresbewohner, dass in am Boden
der Ozeane errichteten Stiddten lebt. Nur
wenige Seefahrer sind ihnen bislang
begegnet und es gibt keine konkreten
Beweise fiir ihre Existenz.

einem Volk humanoider

Charakteristisches Merkmal der Nixen ist,
dass sie den Volkern Bravias Gefahr,
Schaden und Tod bringen. Haufig betoren
bzw. verfiihren sie Manner und ziehen sie
etwa auf den Grund von Fliissen und Seen.
Manchmal aber auch
(vergeblich) vor Gefahren.

warnen sie

In dlteren Quellen werden Nixen meist als
schone, junge Frauen mit blasser oder
griinlicher Haut beschrieben, die Haare
konnen griin schimmern oder ginzlich grin
sein, das am hdufigsten erwdahnte Merkmal
ist jedoch ein nasser, tropfender Rocksaum.
Zumindest an Land gehen sie barfuf3. Spater
auch Nixen mit

tauchen zunehmend
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menschlichem Oberkérper und einem mit
Schuppen bedeckten Fischschwanz auf, was
eine Anndherung an den Typus
Meerjungfrau darstellt.

der

In der bravianischen Mythologie spielt das
Element der Nixen — das Wasser - allgemein
eine wichtige Rolle im Zusammenhang mit
Tod und Totenreich. Letzteres wurde als
jenseits eines Wassers, oder unter Wasser
gedacht. Die in den ewigen Biichern
beschriebene Nixe Rin ist z. B. Herrin tiber die
Seelen der Ertrunkenen. Letztlich handelt es
sich bei den Wassergeistern wohl um die
Seelen von Verstorbenen.

RIESEN

n der bravianischen Mythologie sind

Riesen oft unmafig, libergrof3,

gewalttitig, bedrohlich und Menschen
wie Gottern gegeniiber feindlich gesinnt. Sie
heifen dann Thur oder Reifriesen
(Hrimthur). Als Jotun werden die Riesen im
Allgemeinen bezeichnet, ohne Bezug aufihre
Gesinnung.

Die Riesen wohnen in den Bergen des
Hochlandes sowie auf der Insel Eisland. Sie
verkorpern die unbandigen Naturkrifte wie
Eis, (Wild-)Feuer, Wasser, Stein oder auch
Erdrutsche, Orkane oder Springfluten. Weil
die Riesen seit dem Anbeginn der Welt
existieren, werden sie als besonders weise
betrachtet.

Riesen zeigen sich (gliicklicherweise) nur
noch selten aufderhalb ihrer Heimat und
scheuen die Nahe der anderen Volker dieser
Welt. Manch einer vermutet daher, sie seien
bereits ausgestorben. Zahlreiche Berichte
aus
widersprechen diesen Gedanken allerdings.

den nordlichen Regionen Bravias
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Kapitel 4

DIE KONIGREICHE




BRAVIA

ravia ist ein Konigreich auf Felsland

und macht den grofleren, nordlichen

Teil des Kontinents aus. Es grenzt
studlich an Orkland und wird nur durch eine
Meerenge vom Konigreich der Elfen, der
Insel Albion getrennt. Das Konigreich (und
auch seine Hauptstadt Bravis) wurden nach
dem Gott und Schopfer des Kontinentes,
Bravos, benannt.

Abbildung 12: Symbol des Konigreiches Bravia

REGIONEN

as Konigreich Bravia unterteilt sich

in verschiedene Gebiete. Im nordlich

gelegenen Hochland dominieren
Kdlte und steile Berge. In der Mitte des
Landes, die in die Regionen Mittelgrund,
Senkfurten und Tiefland eingeteilt ist, findet
man iberwiegend Walder und Hiigel in
gemafdigtem Klima. Zum Siiden hin erwarmt
sich in Siidlage das Klima, bevor es in die
Waiisten des Orklandes iibergeht.

Einige kleinere und groflere Inseln liegen
vor den Kiisten Bravias. Erwdhnenswert
sind dabei vor allem Trifel und Eisland.
Wahrend Eisland sich aufgrund der widrigen
Klimaverhdltnisse und des Aufkommens an

25

Riesen einer Besiedlung entziehen konnte,
haben sich auf Trifel einige Fischerdorfer
gegriindet.

STADTE & ORTE

Bravis

Bravis ist die Hauptstadt Bravias und
zugleich das politische Zentrum des Landes.
Nirgends im Konigreich herrscht so eine
vielseitige und grofde Bevolkerungsdichte

wie hier. Der Konig hat hier in der

sogenannte Kénigsfeste seinen Hauptsitz.

Abbildung 13: Kénigsfeste

Singen

Die Stadt Singen ist vor allem fiir ihre arkane

Universitdt bekannt, an der die Magier
Bravias und Albions sowohl ihren
Nachwuchs unterrichten, als auch
Forschung betreiben.

Die Siegfeste

Bei der Siegfeste handelt es sich um eine
Festung im Siiden Bravias, unweit des so
genannten Braviswalls. Ein Grofdteil der
bravianischen Armeen ist hier dauerhaft
stationiert, um das Kénigreich im Falle eines
orkischen Ubergriffs verteidigen zu kénnen.




Hafenstadte

Schmalufer, so wie auch Rigast, nehmen
einen besonderen Stellenwert in Bravia ein,
sind sie die beiden wichtigsten Hafen, was
den Schiffsverkehr zwischen Bravia und
Albion angeht. Wahrend Reiseschiffe aus
Rigast die Bucht von Tirga auf Albion
ansteuern, die uber keinen Handelshafen,
sondern nur einen Anleger verfiigt, findet
das Gros des Warenhandels zwischen den
beiden Hafen Schmalufer und Bren statt. Die
dabei zu iiberquerende Elfenge wird des
Ofteren Ziel von angreifenden Orkbooten, die
vermutlich von Frunn aus operieren. Die auf
einer Landzunge gegriindete Garnisonsstadt
Mutzwinge dient als Ausgangspunkt fiir
bravianische Patrouillenschiffe, die dem
Seegebiet um die Elfenge herum zusatzlichen
Schutz gebieten sollen. Die am Ufer von
Mutzwinge errichteten Geschiitze kamen
bislang nur sehr selten erfolgreich gegen
feindliche Schiffe zum Einsatz, da Angriffe
haufig

Wetter-
stattfanden.

unter Zuhilfenahme schlechter

und somit Sichtbedingungen

schon verhandelt das
Koénigshaus
Elfenkonigin  Shouwa
Ausbau der Anlegestelle in Tirga, um einen
Warenaustausch zu ermoglichen, der nicht
so vielen Unruhen ausgesetzt ist. Bislang hat
man sich allerdings noch nicht zu einer
einvernehmlichen Antwort auf die Frage,
wer welchen Teil der dabei entstehenden

eit Jahren

bravianische mit der

iiber einen

Kosten und Bemiihungen tibernehmen soll,
durchringen kénnen.

Das Volk der Elfen sieht sich bei der Debatte
um den Ausbau des Hafens (oder gar einer
Errichtung weiterer Handelshifen) stets
benachteiligt, herrscht in ihren Reihen doch
ein geringer Bedarf an bravianischen Giitern,
wahrend das Volk Bravias an den Schitzen
Albions grofdes Interesse zeigt.

26

POLITIK

Bravia ist ein Konigreich unter der Fithrung
einer erblich bedingten Monarchie. Derzeit
ist Konig Bjen regierendes Oberhaupt. Er ist
menschlicher Herkunft und 35 Jahre alt.

Abbildung 14: Konig Bjen

An seiner Seite regiert seine Gattin, Konigin
Binesa, eine Halblingsdame. Das Konigspaar
ist aufgrund seiner ungleichen Partnerschaft
oft Anlass fiir Tuscheleien. Abgesehen von
ihrer geringen Korpergrofie
behaarten Fiifen gilt Konigin Binesa aber als
sehr ansehnliches Geschopf, vor allem weil
nicht die Halblinge typische
Gedrungenheit vorweist.

und den

sie fur

Das Konigreich Bravia stand im Verlaufe der
Geschichte unserer Welt wiederholt mit dem
Konigreich der Elfen, Albion im Biindnis. Das
aktuelle Biindnis besteht seit dem Jahre
3110 und basiert auf einem gemeinsam
beider

formulierten Biindnisvertrag

Konigreiche.

RELIGION

as Volk Bravias huldigt dem Gott
Bravos, der den ewigen Biichern
zufolge den Kontinent Felsland mit




seinen eigenen Handen aus den Tiefen der
Ozeane hob und ihn mit Leben beschenkte.

Bravos wandelte zu Lebzeiten in der Gestalt
eines berghohen Riesen unter dem Volk, der
Erscheinung nach einem Menschen sehr
dhnlich.
Schlacht gegen die Riesenschlange Sik
opferte Bravos sein eigenes Dasein fiir den
Fortbestand allen Lebens auf dem Kontinent.
Dabei iiberwaltigte er Sik auf dem Gipfel des
Weichters (einem Berg
Hochland), presste ihren Kopf gegen einen
Auslaufer des Berges und verwandelte sich
dann selbst in einen steinernen Koloss.

In einer alles entscheidenden

im westlichen

Noch heute lassen sich Bravos versteinerte
Gestalt und der leblose Korper
Riesenschlange dort betrachten.
Erzahlungen nach war Sik selbst nicht von
dieser steinernen Verwandlung betroffen
und widmet sich seither lediglich einem
tausende Jahre andauernden Schlaf.

der
Den

Der Glaube an Bravos hat enorme

Verbreitung im Volke Bravias. Eine Abkehr
davon wird haufig missbilligt, ist aber nicht
unter Strafe gestellt.

Abbildung 15: Bravos

27

Viele derer, die Bravos huldigen, hoffen auf
ein baldiges Erwachen des Schopfers selbst,
um dem drohenden Ubel auf dieser Welt ein
Ende zu setzen.

Abseits des Glaubens an Bravos hat seine
Kontrahentin Sik im Laufe der Zeit eine
gewisse Beliebtheit erlangt. In den alten
Legenden steht sie fiir das Bodse und
Hinterlistige in dieser Welt, also war es wohl
nur eine Frage der Zeit, bis die Bosen und
Hinterlistigen sich ihrer annahmen.

Abbildung 16: Sik

Finstere Gestalten, die ihren Glauben der
Schlangengottin - Sik zugewendet haben,
hoffen wiederum, dass jene erwacht und sich
aus dem Griff Bravos befreien kann. Was sie
sich davon versprechen, ist ihnen allerdings
wohl nicht vollends bewusst oder sie
weigern sich einfach nur vehement, es

zuzugeben.

In ganz Bravia findet man zu Ehren von
Bravos errichtete Tempel. Frither wurde der

Glaube  hier  ausgiebig  praktiziert,
mittlerweile gerdt dieser Ritus im Angesicht
des alltdglichen Lebens und seiner

Widrigkeiten allmédhlich in den Hintergrund.
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ALBION Einreiseverbot fiir fremde Volker
aufgehoben und so ist zu erwarten, dass wir
as vor grinen Waldern strotzende im Laufe der Zeit mehr Wissen iiber die
Reich Albion findet sich auf der Heimat der Elfen erlangen konnen.
gleichnamigen Insel, ostlich von
Felsland gelegen. Es ist die Heimstatte der STADTE & ORTE
Elfen.
Sil

Das Konigreich Albion verfiigt iiber keine
Hauptstadt im eigentlichen Sinne. Die riesige
Elfen-Metropole Sil kommt dem aber wohl
am nachsten, zumal es den Palast der
Konigin beherbergt.

Lufia

Ein Grof3teil der elfischen Universitaten lasst
sich in Lufia finden. Schon vor dem aktuellen
Blindnis zwischen Bravia und Albion
studierten hier ausgewahlte menschliche
Magier und Gelehrte gemeinsam mit
elfischen Vertretern dieser Zunft.

Abbildung 17: Das Symbol des Kénigreiches Albion POLITIK
REGIONEN Es eine Monarchie zu nennen, ware
vermutlich nicht im Sinne des Elfenvolkes.
ie wenigen Stddte und Doérfer des Faktisch aber wird das Reich Albion seit
Elfenvolkes haben sich um das mehr als 150 Jahren von der elfischen
zentral liegende Arthas-Gebirge Konigin Shouwa regiert.

herum gegriindet.

Im ganzen Konigreich herrscht ein mildes
Klima. Es gibt warme Sommer und
gemafligte Winter. Die Schonheit des Landes
ist ein Anzugspunkt fiir viele Reisende, die
haufig wiederkehren um sich an den
wundervollen Anblicken zu erfreuen.

Uber die Orte und Besonderheiten der Insel
weifd man bisher nur wenig, ist der Zutritt zu
vielen Orten aufgrund ihrer Heiligkeit auch
heute noch dem Volk der Elfen vorbehalten.

Seit Griindung des aktuellen Biindnisses mit
' dem Koénigreich Bravia hat man das einstige
(von  vielen  Ausnahmen  gepragte) Abbildung 18: Shouwa
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ffiziell heifdt es,

Entscheidungen

Shouwa lediglich nach Beratung mit
und Zustimmung durch den Altestenrat der
Elfen getroffen - Vertraute der Konigin
sprechen aber davon, dass die Existenz des
Rates selbst rein traditionell sei und Kénigin
Shouwa daher die vollige
Entscheidungsgewalt besafie.
Da die Elfen stets ein grofdes Geheimnis aus
allem, dass sie und ihre Existenz umgibt,
machen, kann dariiber keine endgiiltige
Aussage getroffen werden.

politische

wiirden von

Shouwa pflegt ein freundschaftliches
Verhaltnis zur bravianischen Konigsfamilie,
sich in hdaufigen, gegenseitigen
Besuchen und gemeinsamen Festlichkeiten
zeigt.

Shouwa hat keinen Gatten oder eine Gattin
an ihrer Seite, ganz so wie es die elfische
Tradition vorsieht. Man sagt ihr allerdings
eine Vielzahl
Geschlechter nach.

was

von Liebhabern beider

RELIGION

ie Elfen verehren keine mystischen
Gottheiten
Ursprung ihres Volkes als natiirliche
Konsequenz aus der Entstehung der Welt
selbst. Den Schopfungsmythen anderer
Volker stehen sie zwar neutral gegentiber,

und deuten den

betrachten sie aber als verzweifelte
Versuche einfacherer Gemiiter, sich eine

komplexe Welt begreiflicher zu machen.

Zwar akzeptieren die Elfen die Existenz
Bravos,
angedachten Rolle des Weltenschépfers. In
ihren Augen handelt es sich bei dem

zweifeln aber an seiner ihm

Gottvater Bravias lediglich um einen starken
und dem Volke wohlgesonnenen Krieger
einer ausgestorbenen Rasse von Riesen.

Elfen verfiigen iiber eine agnostische,
beinahe wissenschaftliche Sicht auf die

30

Vergangenheit ihres eigenen Volkes und die
anderen Volker dieser Welt. Sie
unterhalten in Albion einige Universitaten,
die sich der Erforschung vergangener, aber
auch kiinftiger Zeiten verschrieben haben.

der

DIE ELFEN-PORTALE

agier der Elfen haben in Albion

und Bravia einige magische

Portale errichtet, noch tausende
Jahre vor dem derzeitigen Biindnis beider
Konigreiche.

Diese Portale sind iiber einen magischen
Fluss miteinander verbunden und kénnen
von einigen Magienutzern zum schnellen
Reisen verwendet werden. Ob die Portale
auch fiir Reisen an Orte aufderhalb der
bekannten Welt genutzt werden konnen, ist
nicht bekannt, wird aber seit langer Zeit
vermutet. Einige, von ihrer Zunft verstof3ene
Magier behaupteten in der Vergangenheit,
jenseits unserer Welt existierten mehrere so
genannte Anderswelten, zu denen man sich
mit Zuhilfenahme der Portale Zugang
verschaffen konne. Beweise dafiir gibt es
allerdings bislang nicht.

Leider gingen die Kenntnisse iiber das
Erschaffen solcher Portale verloren und so
gelingt es heutzutage nicht, weitere zu
bauen.

Elfen- und Menschenmagier erforschen die
Funktionsweise und Beschaffenheit der
Portale an der arkanen Universitdt in Singen.
Im Gegensatz zu vielen anderen
akademischen Vorgangen finden die Portal-
Forschungen

unter strengster

Geheimhaltung, aber mit
Unterstiitzung der Konigshauser Bravias
und Albions statt. Das gemeine Volk hat
daher wenig Einblick in jenes

Mysterium.

grofder

nur
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ORKLAND

Das Orkland erstreckt sich beinahe iiber den
gesamten siidlichen Teil Felslands und wird
durch den Braviswall von Bravia getrennt.
Es ist die Heimat der namensgebenden Orks.

7

Abbildung 19: Symbol des Orkland

Da es Dbisher keine verzeichneten
Expeditionen ins Orkland gab, sind
Informationen {iber die geo- sowie

demographischen Gegebenheiten rar gesat.

REGIONEN

Das Orkland wird vor allem durch ein
warmes bis heifdes Klima gepragt und bietet
nur ein geringes Vorkommen an Waldern
und inlandischen Gewdassern. Vermutlich ist
Unwirtlichkeit nicht
unterschiatzender Faktor, wenn man nach
den Griinden fiir die Uberfille der Orks auf
Regionen Bravias sucht.

diese ein Zu

in Grofiteil der uns tUber Orkland zur

Verfligung stehenden Informationen

stammt aus den Aufzeichnungen
wagemutiger Seefahrer, die sich bei der
Suche nach
zwischen Hartburg und Bren den siidlichen
Kiistenregionen widmeten.

schnelleren Handelsrouten

32

Zwar hat es in der Vergangenheit immer
wieder Uberldufer der Orks gegeben, die sich
auf die Seite Bravias schlugen, allerdings
brachten jene Deserteure in Befragungen
wenige neue Erkenntnisse ans Licht.

Ein Blick auf die Karte Orklands zeigt so
alles, die
Beschaffenheiten dieser Region wissen.

ziemlich was wir uber

STADTE & ORTE

Hel

Hel ist das, was man das gesellschaftliche
Zentrum des Orklands nennen wiirde,

sprache man bei der Stammeskultur der
Orks von einer Gesellschaft.

Abbildung 20: Orkla

Einige, dicht aneinander gedrangte
Siedlungen scharen sich um eine maéchtige,
aus Holz, Lehm und Gero6ll erbaute Festung,

Orkla genannt.

Garth

Die Stadt Garth nimmt eine Sonderstellung
im Orkland ein, wird sie liberwiegend von
Menschen bewohnt. Hierhin ziehen sich
bevorzugt jene zuriick, die in Konflikte mit




bravianischen Gesetzen gerieten. Da hier
Handel mit Waren getrieben wird, deren
Verkauf oder in den iibrigen
Konigreichen unter Strafe steht, trifft man in
Garth neben vielen Schmugglern auch
haufiger bravianische Magier an, die auf der
Suche nach Ingredienzien der ausgefallenen
Art sind.

Besitz

Sik’Turr

Der feurige Berg Sik’Turr (orkisch fir Tor der
Sik) befindet sich im siidlichen Teil Orklands
und ist Gegenstand vieler alter Legenden.
Die Riesenschlange Sik soll durch den
brennenden Schlund diese Welt betreten
haben,
Hasslichkeit des Siidkontinentes den Gipfel
des Berges zerschlug und dabei das in der
Unterwelt lebende Ungetiim weckte.

als Bravos im Zorn uber die

DER BRAVISWALL

Abbildung 21: Konig Sigurd

Im Jahre 2384 nach Beginn der Zeitrechnung
wurde nach der grofden Schlacht um die

Stidlage auf Geheifd des damaligen
bravianischen Konigs Sigurd vom Volke
Bravias eine gigantische Steinmauer

errichtet, die das Konigreich seither vom
Orkland trennt.
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Der Wall reicht von der Ost- zur WestKkiiste,
verfiigt iiber keine Durchgangstore und
konnte bis heute jedem Angriff standhalten.

Abbildung 22: Der Braviswall

Ungliicklicherweise entwickelte das Volk
der Orks zum Ende des 2. Zeitalters die
Schiffahrt, so bietet dieses, zu Ehren des
bravianischen Gottvaters auf den Namen
Braviswall getaufte Bauwerk nur noch
eingeschriankten Schutz vor Uberfillen aus
dem Siidkontinent.

POLITIK

Das Orkland selbst leistet sich keinen Konig
und besteht aus unzidhligen Orkstimmen,
die sich in jiingerer Vergangenheit scheinbar
freiwillig dem Willen des Ork-Feldherren
Gorn Ah’tul
Flihrung gelang es den Orks bereits einige
Male, den Braviswall auf dem Seeweg zu
umgehen und Arger in der Siegfeste und
einigen Kiistenstadten im Stiden Bravias zu
verbreiten. Gliicklicherweise taugen die
Orkschiffe wohl nicht fiir langere Reisen und
reichen lediglich dazu aus, den schiitzenden
Wall zu umqueren oder naheliegende
Kiistenstadte zu terrorisieren.

unterordnen. Unter Gorns




Da der Weg vom Wall bis zu einer der verderbten Zauberers Gulroth der Uberfall
grofderen Stiadte Bravias weit ist und nur von auf das Konigreich Bravia. Wahrend nur
wenigen kleinen Siedlungen gesprenkelt wenige Kenntnisse von der Magie iiberliefert
wird, gelang es bislang stets, die gelandeten sind, mit deren Hilfe Gulroth sich
Orks an Uberfillen auf wichtige Stadte, wie unvorstellbare Macht iiber die Geschicke der
beispielsweise Schmalufer oder Hartburg, zu Welt zu eigen machte, fithrte dieser Angriff
hindern. zu einer 11 Jahre andauernden Besetzung

Bravias durch Ork-Streitkrafte.

Orkische Besetzung Bravias

Schliefdlich gelang es einer Armee aus
Menschen, Zwergen und Elfen, den finsteren
Magier zu besiegen und aus dieser Welt zu
schaffen. Details iiber den Hergang der
Schlacht und den Verbleib Gulroths sind
nicht bekannt und bleiben nach wie vor
eines der groflen Mysterien unserer
Vergangenheit.

RELIGION

Uber den Glauben der Orks ist nur wenig
bekannt. Sie respektieren scheinbar die
ewigen Biicher, fallt die Namensgebung des
Vulkans Sik’Turr auf ihr Volk zuriick. Soweit
bekannt, gibt es keine religios gepragten
Tempelanlagen in Orkland und sie flirchten
Im Jahre 2321 gelang einer gigantischen keine Gotter, nur die starksten Krieger und
Armee von Orks unter der Fithrung des einst Hauptlinge ihrer Stamme.

elfischen, aber durch dunkle Kréfte

Abbildung 23: Gulroth

| 34
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UNABHANGIGE REGIONEN

s gibt nur wenige Regionen, die sich

nicht einem der drei Konigreiche

angeschlossen haben. Diese sollen an
dieser Stelle kurz erwahnt werden.

DAS REICH DER PIRATEN

Abbildung 24: Pirat

Siidlich des Kontinentes Felsland befinden
sich zwei Inselgruppen, auf denen Piraten
irgendwann im Verlaufe des zweiten
Zeitalters die beiden Stidte Saban und
Herguth griindeten. Uber dieses Piratenvolk
ist nur wenig bekannt, es setzt sich aber
wohl aus Mitgliedern aller anderer Volker
zusammen (auch wenn die Elfen gerne
behaupten, sie hatten damit nichts am Hut).

Die Piraten stehen mit keinem der iibrigen
Reiche im  Bilndnis. = Durch
hochentwickelten Schiffe gelingen ihnen
Raubziige bis in die Weiten des Nordmeeres
hinein. Da man fiirchtet, sie konnten sich mit
dem Volk der Orks verbiinden oder ihnen
zumindest mit Schiffen unter die Arme
greifen, Konigreiche
Bravia und Albion nur wenig gegen die Plage

ihre

unternehmen die

der Piraterie.

36

Abbildung 25: Saban & Herguth

Tatsdachlich  sollen geheime Vertrage
existieren, die den Piraten ein gewisses Maf3
an Uberfillen gestatten, wahrend sie im
Gegenzug garantieren, keine Geschifte mit
den Orks zu machen. Mehrere, unbeschadete
Besuche des Piratenkonigs Ren Steingurt in
der Konigsfeste liefern solchen Geriichten
weiteres Futter.

Onig Bjens Vater, Konig Willem soll

eine Affare mit der Piratenkapitdnin

Leif Hillmer gefiihrt haben. Auch
wenn es hierfiir keine stichhaltigen Beweise
gibt, halt sich das Gerlicht hartnackig.
Angeblich habe er seiner Gattin, Konigin
Darutha auf dem Sterbebett gestanden, mit
Leif eine uneheliche Tochter, Magdalena,
gezeugt zu haben. Uber den Verbleib
Magdalenas ist nichts bekannt. Sollte sie
tatsdchlich existieren, besdfie sie im Falle
von Konig Bjens Tod und dem Ausbleiben
geeigneter Nachkommen einen Anspruch
auf den bravianischen Thron.
Das bravianische Konigshaus hat eine
Belohnung fiir das erfolgreiche Aufspiiren
der koniglichen Halbschwester ausgesetzt.




Kapitel 5

DAS ALLTAGLICHE [EBEN IN BRAVIA




er sich langerfristig in unserem

wunderschonen Konigreich

niederlassen mochte, darf dies
ohne weitere Genehmigung tun. Bravia ist
ein sehr liberales Konigreich, dass kaum
jemanden den Aufenthalt verwehrt. Im
seltenen Falle, dass ihr selbst Euch dem
Volke der Orks zugehorig seht, muss die
Genehmigung des nachstgelegenen
Landgerichtes vorliegen, die ihr (um Arger
zu vermeiden) stets bei Euch tragen solltet.

In diesem Abschnitt mochte ich auf einige
der Grundfesten unseres alltdglichen Lebens
hinweisen.

ARBEIT

ene, die Arbeit suchen, wenden sich im

besten Falle an eine Gilde, die ihrem

angestrebten Berufswunsch entspricht.
Es ist die Pflicht der Gilden, jedem Bewerber
die Chance zu bieten,
gewiinschten Beruf zu erlernen. Die Gilden
diirfen dabei Aufnahmepriifungen
veranstalten, die aber nur zur Einschatzung
herangezogen werden, aber in keinem Falle
zZum potentiellen
Auszubildenden fithren diirfen. Sollten sich
die Fahigkeiten des Priiflings zu sehr von
den Anforderungen der Gilde unterscheiden,
muss er einer ihm geeigneteren Gilde
empfohlen werden.

den von ihm

Ausschluss des

In der Regel fillt bei der Ausbildung eine
Gebiihr an. Sollte der Bewerber jedoch
nachweislich nicht in der Lage sein, diese
Gebiihr zu entrichten, muss sie von der Gilde
entweder vernachldssigt werden oder ein
Antrag auf Unterstiitzung durch das
Konigshaus gestellt werden.

GILDEN

In Bravia existieren zahlreiche Gilden, die

unterschiedliche Berufe und Interessen
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vertreten. Das Konigreich Albion verfiigt

liber kein eigenes Gildensystem. Dort
werden einige, wenn auch nicht alle
beruflichen Sparten durch gewahlte

Vertreter am Hofe der Konigin vertreten.

Es nicht nicht notwendig, Mitglied einer
Gilde zu sein, um einen ihr zugeordneten
Beruf auszuiiben - allerdings muss die
Ausbildung des Handwerkes / des Berufs
durch einen der entsprechenden Gilde
angehorigen  Ausbilder
durchgefiihrt werden.

oder Meister

Gildenhauser befinden sich in:

Bravis
Graufels
Nordrand
Rigast
Singen
Siidbinge

Der Ubersichtlichkeit halber sollen an dieser
Stelle nur die vier wichtigsten Gilden
aufgefiihrt werden.




GILDE DER KRIEGER

Abbildung 26: Siegel der Kriegergilde

n der Kriegergilde versammeln sich vor

allem jene, die ihr Kampfgeschick in den

Dienst des bravianischen Militdrs stellen.
Die Gilde bildet geeignete Bewerber in
verschiedenen Disziplinen des Nah- und
Fernkampfes aus.

Auch jene, die nicht dem koniglichen Militar
angehoren, weil sie sich beispielsweise der
Abenteurergilde anschliefden
durchlaufen ihre kdmpferische Ausbildung
in der Regel bei der Kriegergilde oder
zumindest einem ihrer Mitglieder.

wollen,

In Folge der Gildenreformation im Jahre
2954 hat es sich eingebiirgert, Ausbilder der
Kriegergilde dauerhaft an andere Gilden mit
Bedarf nach kampferischer Ausbildung
abzustellen. Dies wurde notwendig, da
eigene Ressourcen wie Kasernen oder
Ausbildungslager dem Zulauf an Schiilern
nicht mehr standhalten konnten.
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GILDE DER MAGIER

Abbildung 27: Siegel der Magiergilde

ie  Magiergilde  vereint alle
rechtméafiigen Magienutzer Bravias.
Sie gilt als eine der politisch
einflussreichsten Gildes des Konigreichs und
nimmt am Hof des Konigs einen hohen

Stellenwert ein.

Bis vor nicht all zu langer Zeit war es
lediglich  Mitgliedern Magiergilde
gestattet, in aller Offentlichkeit Zauber zu
wirken.

der

Tatsachlich bedeutete dies, dass der
Abenteurergilde zugehorige Magienutzer
eine zusatzliche Mitgliedschaft in der

Magiergilde vorweisen mussten.

Da dies in der Praxis sehr schwierig
umzusetzen war (und sich sowieso niemand
daran hielt, da “unrechtmafiig” gewirkte
Zauber nur selten nachweisbar sind), hat
man im Zuge der Gildenreformation einen
“neuen Erlass zur Anwendung von Magie”
beschlossen. Jener Erlass verpflichtet die
Magiergilde, anderen bediirftigen Gilden
eine ausreichende Anzahl
abzustellen, welche sich der Aus-
Weiterbildung der Magienutzer widmen
sollen.

an Meistern
und




GILDE DER ABENTEURER

Abbildung 28: Siegel der Abenteurergilde

ei der Abenteurergilde handelt es sich
um eine beim Volke sehr beliebte,
auch umstrittene

wenn teils

Vereinigung.

Die Mitglieder haben sich dem Dienst am
Volke verschrieben. Jeder Biirger des Landes
kann sich mit Anliegen, bei denen das
Eingreifen = kdmpfender  Unterstiitzung
erforderlich ist, an eine der Auftragsstellen
der Gilde wenden.

Diese Auftragsstellen lassen sich in beinahe
jeder Stadt und jedem Dorf finden:
Manchmal Teil des
Gildenhauses, als Marktstand oder in Form
von speziellen Briefkdsten an Offentlichen
Gebauden.

als ortlichen

Sollte der Auftrag in das Aufgabengebiet der
Gilde fallen und ist moralisch gerechtfertigt,
an geeignete

wird er im Anschluss

Gildenmitglieder vermittelt.

Umstritten sind die laxen
Aufnahmebedingungen der Gilde, was neue
Mitglieder betrifft. Ein Lebenslauf wird nicht

gefordert und nach Straffalligkeiten nicht

40

gefragt. Man wolle jedem die Chance bieten,
einen wertvollen Beitrag fiir sein Volk zu
leisten.

Abbildung 29: Abenteurergilden-Briefkasten

So landen natiirlich haufig auch jene Krieger
und Magier bei der Abenteurergilde, die von
ihrer eigenen Zunft verstofRen wurden.

Schon haufiger soll es daher bei der
Erledigung von Auftragen zu Zwischenfallen,
wie z.B. Diebstahl oder Erpressung der
Auftraggeber gekommen sein.

Im Grofen und Ganzen lasst sich aber
festhalten, dass es sich bei der
Abenteurergilde um eine sehr wichtige
Institution handelt, die an Stellen aufraumt,
fir die sich weder die Krieger- noch die
Magiergilde verantwortlich fiihlen.




GILDE DES HANDWERKS

Abbildung 30: Siegel der Handwerksgilde

ie zahlreichen, spezifischen

Handwerker-Gilden Bravias haben

sich im Zuge der Gildenreformation
Zu einer grofden Handwerksgilde
zusammengeschlossen. Dieser Schritt war
notig, um Krdfte zu biindeln und
Verwaltungsstrukturen zu minimieren.

Im Jahre 3001 ging iiberraschenderweise die
Gilde der Kaufleute unter grofden Protesten
vieler ihrer Mitglieder in der
Handwerksgilde auf.

In der darauf folgenden Zeit kam es immer
wieder zu Ausschreitungen bei
Gildenversammlungen, was im Jahre 3009
zum gewaltsamen Tode des Gildenfiihrers
Ragast Grindwold durch die Hand eines
witenden Handelsmannes fiihrte.

Seinem  Nachfolger, dem fiir sein
diplomatisches Talent beriihmte Han
Gelbkorn, gelang es, die Gemiiter in den
kommenden Monaten wieder etwas zu
beruhigen.

Nachdem sich die Unzufriedenheit iiber den
Zusammenschluss fiir eine Weile lang in
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Gleichgiiltigkeit zu wandeln schien, werden
seit einigen Jahren wieder Verhandlungen
iiber den Austritt der Handler und die
Neugriindung einer eigenen Gilde gefordert.

Abbildung 31: Han Gelbkorn

iele vermuten, dass sich der Konflikt

erneut zuspitzen und in gewaltsamen

Auseinandersetzungen gipfeln
konnte.
Das tiberaus lautstarke Mitglied des
Gildenrates, der Kaufmann Gris Hamwick,
hat in der jingeren Vergangenheit mehrfach
zu Streiks und Kundgebungen vor den
Gildenhdusern aufgerufen und spielt somit
eine entscheidende Rolle im Streit um die
Unabhédngigkeit der Kaufleute.

Das Desinteresse des Konigshauses an
dieser Debatte fiihrt zunehmend zu einer
Unzufriedenheit der Betroffenen ihrer
Obrigkeit gegentiber.

Eine Demonstration der Kaufleute vor der
Konigsfeste in Bravis im vergangenen Jahr
musste  vom bravianischen Militar
gewaltsam aufgelost werden, wodurch es
zahlreiche Verletzte gab.

Manch einer denkt, es konnte bald zu einem
Putsch kommen.
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RECHT UND ORDNUNG

as Einhalten der bravianischen

Gesetze wird durch Biittel und als

Wachen eingesetzte Soldaten des
bravianischen Militars durchgesetzt. Biittel
werden vom Volke ernannt (z.B. von den
Bewohnern eines Dorfes) und iibernehmen
fiir ihr zustandiges Gebiet die Aufgabe eines
Ordnungshiiters, bei

Streitfallen die eines Richters.

sowie kleineren

Landesgerichte, die in einigen grofieren
Stadten zu finden sind, widmen sich jenen
juristischen Angelegenheiten, welche die
Kompetenz oder den Wirkbereich des
lokalen Biittels tiberschreiten.

STRAFEN

ene, die straffillig und von geeigneter

Stelle dafiir verurteilt werden, landen fiir

gewohnlich in einem der zahlreichen
bravianischen Gefangnisse. Das Strafmaf}
reicht dabei von einigen Tagen bis zu einer
lebenslanglichen  Unterbringung  hinter
Gittern.

Mit dem Tode werden Vergehen seit dem
bravianisch-albionischen Biindnis im Jahre
3110 nur selten geahndet. Das Volk der Elfen
halt diese Form der Strafe fiir barbarisch und
im Biindnisvertrag
gravierende Urteile
auszusprechen, wenn es dem Fortbestand
der Volker dient.

Die letzte Todesstrafe wurde im Jahre 3211
ausgesprochen, als man einen von Orks
entsendeten Spion am Hofe des damaligen
Konigs

mahnt an, solch

nur dann

Willem enttarnte. Dieser Spion,
Tirrek Namtus, zahlte sich zeitweise zum
Kreise der Berater des Konigs und konnte
zahlreiche geheime Informationen iiber die
Vorginge im bravianischen, aber auch im
albionischen Konigshaus an Vertreter des

orkischen Volkes tibermitteln.
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Zwischen Bravia und Albion herrscht ein
Auslieferungsabkommen. Hierdurch wird es
moglich, Kriminelle in jenem Land juristisch
zu belangen, in dem die Tat vollzogen wurde.

KRIMINALITAT

o bemiiht die Ordnungshiiter Bravias

auch sein mogen, ein gewisses Maf3 an

Kriminalitat lasst sich wohl kaum
verhindern. Viele Kriminelle arbeiten fiir
sich allein oder in kleineren Gruppen.

m

~ P

Abbildung 32: Symbol der Diebesgilde

Es soll im Konigreich aber auch im Geheimen
agierende Gilden geben, die sich den nicht
ganz so gesetzestreuen Tatigkeitsfeldern
widmen.

VEREINTE DIEBE

Die Schwarze Hand ist eine Organisation von
Dieben, die iiber ein landesweites Netzwerk
von Mitgliedern verfiigen soll. Es ist nicht
bekannt, wie genau sich diese Diebesgilde
organisiert oder auf welchem Wege sie ihre
Mitglieder rekrutiert.

Das haufig als Tatowierung oder Schmuck
getragene Symbol der Gilde dient scheinbar
der gegenseitigen Erkennung. So vermeiden




es Gildenmitglieder, sich untereinander zu
bestehlen.

ORGANISIERTER TOD

ei den Nachtklingen handelt es sich

um die vermutlich gefdhrlichste

Vereinigung finsterer Gesellen in
unserem Konigreich.

Sie fiihren Auftragsmorde durch und sind
dabei  adhnlich  organisiert die
Abenteurergilde. In vielen Stadten und
Dorfern gibt es geheime Unterschliipfe, in
denen sich jene an Vertreter des geheimen
Bundes wenden konnen, die das Leben
anderer einem Ende zufiihren wollen. Nach
Griinden wird hier nicht gefragt, lediglich
tiber den Preis verhandelt.

wie

Abbildung 33: Symbol der Nachtklingen

Auch wenn mancher Biirger Bravias aus
purer Verzweiflung heraus
Gedanken spielen diirfte, die Dienste der
Nachtklingen in Anspruch zu nehmen, so ist
ihre blofde Existenz eine Schande fiir unser

mit dem

Volk und unter keinen Umstidnden zu
rechtfertigen.

Solltet ihr schwierige Angelegenheiten mit
einer Euch nicht wohlgesonnenen Person
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kldren miissen und seid dabei auf die Hilfe
Fremder angewiesen, kann ich Euch nur der
Gang zu Biittel die
Inanspruchnahme der Abenteurergilde ans
Herz legen, zumal eine nachgewiesene
Verbindung zu Aktivitaten
Nachtklingen schwer bestraft wird.

einem oder

den der

PROSTITUTION

reudenhduser, so wie selbststindig

arbeitende Liebesdamen und -Herren

gibt es in ganz Bravia. Prostitution
wird vom hiesigen Kénigshaus geduldet und
teils sogar gefordert. Schon in den Zeiten der
ersten Konige durften sich Liebesdiener in
Gilden zusammenschliefRen, die ihre Rechte
nach aufien hin vertreten und sich um die
Belange ihrer Mitglieder kiimmern.

Das Konigshaus Albions verurteilt es, das

zunehmend auch Elfen sich in dieser
Branche betitigen und verbietet die
Ausiibung  dieses  Berufs innerhalb
albionischer Grenzen.

In Bravia als Liebesdiener arbeitende Elfen
miuissen bei ihrer Einreise in Albion damit
rechnen, abgewiesen zu werden.

HEILFURSORGE

eder sich in Bravia aufhaltende Biirger
oder Reisende hat ein Recht auf freie
einer

Heilfiirsorge im Rahmen

Erstversorgung.

Sollte eine dauerhafte Behandlung von
die
entstehenden Kosten entweder von der

Noten sein, werden hieraus

Gilde oder der Familie des Patienten
getragen.

Heiler trifft man in den meisten Ortschaften
Bravias an. Viele Heiler organisieren sich als
Verband namens ,Heilen & Verweilen®“.
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DER BRAVIA KURIER

eim Bravia Kurier handelt es sich um

eine 2333 gegriindete Zeitung, die in

unregelmafdigen Abstidnden
erscheint und im bravianischen Konigreich
verbreitet wird.

Niichste Volkszihlung am
13.02.3238

Bravia W Kurier

o s dem Ko

en! Hafen -
| 7%i |Sreit geht
% |weiter!

Skandal in Sing

Bl
XX TP £

Schwund bei
Abenteurergilde

Abbildung 34: Eine Ausgabe des Bravia Kurier

Die Kosten fiir die Produktion der Zeitung
werden durch Steuergelder getragen. So
sicher gestellt, dass auch die
mittellosen Bewohner Bravias Zugang zu
wichtigen Informationen erhalten.

wird

Die
selbststindig agierenden Redakteuren aus

Inhalte der Zeitung stammen von
dem gesamten Konigreich.

Seit dem Bravianisch-Albionischen Bilindnis
kann der Kurier mit einem Schreiberling
elfischer Abstammung aufwarten, der direkt
vom Hofe der albionischen Konigin berichtet.
Da unverfilschte Nachrichten aus Albion
einen hohen Stellenwert unter den Lesern
genieflen und
Konigshaus dies als

Entwicklung betrachtete,
zunachst nur in Bravia, nach Verhandlungen

auch das bravianische
begriifienswerte

wurde ihm
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mit den Elfen auch in Albion diplomatische
Immunitdt gewahrt.

Im Zuge der Verhandlungen um den
diplomatischen Status des bravianischen
Reporters musste das hiesige Konigshaus
dem Altestenrat der Elfen zusichern, die
Immunitat des unter einem Pseudonym
lebenden Korrespondenten jederzeit
aufheben und ihn des Landes verweisen zu
diirfen, sollten das Konigreich gefahrdende
Information ohne Riicksprache publiziert
werden.

DAS JAHR UND
BESONDERHEITEN

SEINE

chon in der Antike haben sich Bravia

und Albion auf einen gemeinsamen

Kalender geeinigt, der seitdem nur
wenige Veranderungen erfahren hat.

Ein Jahr besteht aus 365 Tagen. Diese
gliedern sich in 12 Monate auf. Ein Monat
zahlt dabei im Schnitt 4 Wochen, die
wiederum aus 7 Tagen bestehen.

Die milde bis warme Periode des Jahres wird
“Bravoszeit” genannt, wihrend man die
Wintermonate als “Sikzeit” zusammenfasst.

TAGE & MONATE

ie Bezeichnungen der Tage und
Monate leiten sich grofdtenteils aus

den Namen bravianischer und
albionischer Helden ab.
Manchmal weichen regionale

Bezeichnungen von der offiziellen Norm ab.
Gerade Halblinge und Zwerge neigen dazu,
alltagliche Sprache mit volkseigenem Kolorit
zu bereichern. Sofern man aber die offiziellen
Bezeichnungen der Tage und Monate
gebraucht, sollte man auch unter ihnen auf




keine diesbeziiglichen
Verstandigungsprobleme stof3en.

Die Wochentage lauten:

Mondi
Tirsdag
Medwek
Turdag
Frijdag
Sedag
Sondag

Die Monate lauten:

Jinva
Felis
Murs
Apras
Mai
Jon
Jolen
Agurs
. Septo
10. Oktov
11. Noves
12. Dekur

1.
2.
3.
4,
5.
6.
7.
8.
9

FEIERTAGE & FESTE

In Bravia wird an zwei Tagen in der Woche,
Sedag und Sondag, die Arbeit niedergelegt.
Diese Tage sollen der Regeneration und dem
Familienleben des Volkes gewidmet sein.

In Albion existiert so eine Regelung nicht.
Dort versucht man vielmehr, einen
dauerhaften Ausgleich
gesellschaftlichen Pflichten, personlicher

zwischen

Entfaltung und Erholung zu schaffen.

In Bravia existieren einige besondere
Feiertage:

Bravos-Fest: 11. Jinva

Erntefest: 06. Oktov

Tag der Befreiung: 03. Jon
Neujahresfest: vom 31. Dekur bis
zum 01. Jinva

An diesen Feiertagen ist das Arbeiten (bis
auf Ausnahmefille wie die Berufsgruppen
der Heiler oder der Biittel) untersagt und es
werden in den meisten Ortschaften Feste
abgehalten, deren Annehmlichkeiten (Speis
und Trank) vom Koénigshaus spendiert
werden.

EIN GANZ BESONDERES FEST

as Albionische Volk feiert einmal
Djéihrlich, am 01. Septo, den so

genannten Tag der Kénigin. Hier
versammeln sich die Elfen in ihren
Waldtempeln zu Tanz und Musik, wihrend
sie sich Orgien korperlicher Liebe mit
wechselnden Partnern hingeben. Selbst die
Konigin solle sich Elfen jeglichen Geschlechts
und gesellschaftlichen Ranges hingeben.

Waihrend niemand das Fest als solches
abstreitet, gilt dieses pikante Detail als
umstritten und das Konigshaus Albions
bezeichnete es unldngst als lacherliches
Geriicht. Wie dem auch sei: Da fremde Volker
auf diesem Fest nicht gestattet sind und
teilnehmende Elfen sich partout weigern,
iiber die dort stattfindenden Ereignisse zu
sprechen, bleibt die Wahrheit wohl vorerst
verborgen.




ANHANGE
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EINIGE MEILENSTEINE DER GESCHICHTE BRAVIAS IN

STICHPUNKTEN
Datum Ereignis
- Der Kontinent Felsland wird vom Gottvater Bravos aus dem Ozean gehoben
- Bravos erschafft Menschen & Zwerge, Halblinge spriefien aus dem Boden
- Die Riesenschlange Sik verldsst feurigen Berg Sik'Turr, um Bravos Werk zu
zerstoren
- Sik iibersat das Land mit niederen Kreaturen wie Goblins, Trolle und Oger
0 Beginn der Friihzeit
142 Bravos besiegt Sik auf dem Wachterberg
251 Die ersten Elfen treffen in Bravia ein
342 erstes Biindnis zwischen Bravia und Albion wird geschlossen
756 die erste Begegnung zwischen den Volkern Bravias und Orks in Stidlage
766 Schlacht von Immermorgen zwischen Orks und den Voélkern Bravias
1000 Beginn des ersten Zeitalters
1531-1538 | Die grof3e Pest
2000 Beginn des zweiten Zeitalters
2321 Uberfall der Orks unter Fithrung Gulroths auf Bravia
2321-2332 | Besetzung Bravias durch Orktruppen
2332 Sieg iiber Gulroth und Befreiung Bravias
2344 Bruch des Biindnisses zwischen Albion und Bravia
2383 Schlacht auf der Stidlage zwischen Orks und den Volkern Bravias
2384 Errichtung des Braviswall
3000 Beginn des dritten Zeitalters
3110 Erneuter Biindnispakt zwischen Bravia und Albion
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