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Arbalestturm

Sitz des Konnetabels und Soldatenquartiere
Werkstatten, Waffenkammer und Soldatenquartiere
Wehrturm

Tor der Kernburg

Wehrturm

Nebengebaude mit Quartieren der Hofamter
Hauptgebaude

10. Brunnen

11. Wehrturm

12. Bergfried

NOn 0L IRONIGIL R G RIDN

Konigsburg zu Teros — Draufsicht —- www.Pen-and-Paper-Rollenspiel.de 307


http://www.Pen-and-Paper-Rollenspiel.de

Sbene 1

24
\lﬂilj\m:\\

308 Kénigsburg zu Teros — Grundriss 1. Ebene — Das Buch der Konigreiche



Sbene 2

Konigsburg zu Teros — Grundriss 2. Ebene — www.Pen-and-Paper-Rollenspiel.de 309


http://www.Pen-and-Paper-Rollenspiel.de

3. Sbene

w°%lt%“~

310 Kénigsburg zu Teros — Grundriss 3. Ebene — Das Buch der Konigreiche



4. Sbene

Wity —
e

Ly,

Konigsburg zu Teros — Grundriss 4. Ebene — www.Pen-and-Paper-Rollenspiel.de 311


http://www.Pen-and-Paper-Rollenspiel.de

5. Sbene

312 Kénigsburg zu Teros — Grundriss 5. Ebene — Das Buch der Konigreiche



6. Sbene

|

9 i
G9)

@ ;
7 E By

it

Konigsburg zu Teros — Grundriss 6. Ebene — www.Pen-and-Paper-Rollenspiel.de 313


http://www.Pen-and-Paper-Rollenspiel.de

7. Sbene

314 Kénigsburg zu Teros — Grundriss 7. Ebene — Das Buch der Konigreiche



8. Sbene

Koénigsburg zu Teros — Grundriss 8. Ebene — www.Pen-and-Paper-Rollenspiel.de 315


http://www.Pen-and-Paper-Rollenspiel.de

9. Sbene

316 Kénigsburg zu Teros — Grundriss 9. Ebene — Das Buch der Konigreiche



70. Sbene

Koénigsburg zu Teros — Grundriss 10. Ebene — www.Pen-and-Paper-Rollenspiel.de 317


http://www.Pen-and-Paper-Rollenspiel.de

	Impressum 
	Wer Visionen hat, der soll zum Arzt gehen.
	Weltkarte
	Klimazonen
	Magische Heilkräuter
	Zeitrechnung
	Sprachen
	Königreich Teros-Saral
	Landkarte
	Allgemeine Informationen
	Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen 
	Berufe in den Städten und Dörfern
	Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	Reisen und Wetter
	Historie und Zeitrechnung
	Ernährung und Heilkunst
	Fähigkeiten und Schwächen
	Erscheinung und Kleidung
	Kriegskunst
	Religionen
	Monster, Feinde und besondere Wesen
	Flora
	Edelsteine


	Königreich Luthaís-Bathar
	Landkarte
	Allgemeine Informationen
	Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	Reisen und Wetter
	Historie und Zeitrechnung
	Ernährung und Heilung
	Fähigkeiten und Schwächen
	Erscheinung und Kleidung
	Kriegskunst
	Religion
	Magie der Hexen und Druiden
	Monster, Feinde und besondere Wesen
	Fauna
	Flora
	Edelsteine

	Stadt Balungul
	Wegstrecke Balungul - Ostin 
	Stadt Ostin
	Druidenhain Berhael
	Stadt Barthanan
	Stadt Merianor
	Stadt Angeran
	Stadt Berguldur
	Stadt Breon-Gharak
	Stadt Brann-Theroth
	Höhenfestung Barach
	Stadt Beres-Gharak
	Hauptstadt Lorn-Gharak
	Stadt Merel-Gilbar
	Stadt Goroth-Lugol
	Stadt Bereth-Girial
	Wegstrecke Breon-Gharak - Luthoin
	Höhlenstadt Luthoin

	Fürstentum Modrock
	Landkarte
	Allgemeine Informationen
	Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	Reisegeschwindigkeiten
	Historie und Zeitrechnung
	Ernährung und Heilung
	Fähigkeiten und Schwächen
	Erscheinung und Kleidung
	Kriegskunst
	Religion
	Monster, Feinde und besondere Wesen
	Fauna
	Edelsteine

	Stadt Modrock
	Dorf Alreth

	Belegornland
	Landkarte
	Allgemeine Informationen
	Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	Historie und Zeitrechnung
	Ernährung und Heilung
	Fähigkeiten und Schwächen
	Erscheinung und Kleidung
	Kriegskunst
	Religion
	Monster, Feinde und besondere Wesen 
	Fauna
	Flora
	Edelsteine

	Wyburs Quelle
	Siedlung Burgai
	Siedlung Xandarn

	Waldkönigreiche Dagorthans
	Landkarte
	Allgemeine Informationen
	Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	Reisen und Wetter
	Historie und Zeitrechnung
	Ernährung und Heilung
	Fähigkeiten und Schwächen
	Erscheinung und Kleidung
	Kriegskunst
	Religion
	Monster, Feinde und besondere Wesen
	Fauna
	Flora
	Edelsteine

	Stadtstaat Aralan
	Stadtstaat Uliath
	Stadtstaat Alianvar

	Thorns Wald
	Landkarte
	Allgemeine Informationen
	Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	Reisen und Wetter
	Historie und Zeitrechnung
	Ernährung und Heilung
	Fähigkeiten und Schwächen
	Erscheinung und Kleidung
	Kriegskunst
	Religion
	Monster, Feinde und besondere Wesen 
	Fauna
	Flora
	Edelsteine

	Waldfestung Lasgerwold

	Orkkönigreich Marath-Gadrimm
	Landkarte
	Allgemeine Informationen
	Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	Historie und Zeitrechnung
	Ernährung und Heilung
	Fähigkeiten und Schwächen
	Erscheinung und Kleidung
	Kriegskunst
	Religion
	Monster, Feinde und besondere Wesen
	Fauna
	Flora
	Edelsteine

	Hauptstadt Rhunbarak-Udun

	Königreich Brek-Grimunnin
	Landkarte
	Allgemeine Informationen
	Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen 
	Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	Reisegeschwindigkeiten
	Historie und Zeitrechnung
	Ernährung und Heilung
	Fähigkeiten und Schwächen
	Erscheinung und Kleidung
	Kriegskunst
	Religion
	Monster, Feinde und besondere Wesen
	Fauna
	Flora
	Edelsteine

	Hafenfestung Arat Bangul

	Königreich Andor
	Landkarte
	Allgemeine Informationen
	Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	Reisen und Wetter
	Historie und Zeitrechnung
	Ernährung und Heilung
	Fähigkeiten und Schwächen
	Erscheinung und Kleidung
	Kriegskunst
	Religionen
	Monster, Feinde und besondere Wesen
	Fauna
	Flora
	Edelsteine
	Schiffsbau

	Hauptstadt Andoria
	Hafenstadt Brinala
	Andorisches Archipel
	Dorrland

	Königreich Barrendyn
	Landkarte
	Allgemeine Informationen
	Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	Reisen und Wetter
	Historie und Zeitrechnung
	Ernährung und Heilung
	Fähigkeiten und Schwächen
	Erscheinung und Kleidung
	Kriegskunst
	Religionen
	Monster, Feinde und besondere Wesen
	Fauna
	Flora
	Edelsteine
	Schiffsbau

	Grenzort Hagan
	Gebirge Dun Crebor
	Hauptstadt Barion

	Fanorische Inseln
	Landkarte
	Allgemeine Informationen
	Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	Reisegeschwindigkeiten
	Historie und Zeitrechnung
	Ernährung und Heilung
	Fähigkeiten und Schwächen
	Erscheinung und Kleidung
	Kriegskunst
	Religion
	Monster, Feinde und besondere Wesen
	Fauna
	Flora
	Edelsteine
	Schiffsbau

	Hauptinsel Meritelar
	Piratenstadt Fanor
	Stadt Gotheim
	Dorf Hwardis
	Dorf Terik
	Ortschaft Melatha
	Ortschaft Dunorik
	Ortschaft Ariador
	Stadt Sywall
	Stadt Talyss

	Königreich Arathan
	Landkarte
	Allgemeine Informationen
	Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	Reisegeschwindigkeiten
	Historie und Zeitrechnung
	Ernährung und Heilung
	Fähigkeiten und Schwächen
	Erscheinung und Kleidung
	Kriegskunst
	Religion
	Monster, Feinde und besondere Wesen 
	Fauna
	Flora
	Edelsteine
	Schiffsbau

	Küstenstadt Darnoth

	Königreich Imladis
	13.1 Allgemeine Informationen
	13.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	13.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	13.1.3 Reisegeschwindigkeiten
	13.1.4 Historie und Zeitrechnung
	13.1.5 Ernährung und Heilung
	13.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	13.1.7 Erscheinung und Kleidung
	13.1.8 Kriegskunst
	13.1.9 Religion
	13.1.10 Eigenschaftswerte der Tverog
	13.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	13.1.12 Fauna
	13.1.13 Flora
	13.1.14 Edelsteine
	13.1.15 Schiffsbau


	Königreich Erryndain
	14.1 Allgemeine Informationen
	14.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	14.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	14.1.3 Reisegeschwindigkeiten
	14.1.4 Historie und Zeitrechnung
	14.1.5 Ernährung und Heilung
	14.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	14.1.7 Erscheinung und Kleidung
	14.1.8 Kriegskunst
	14.1.9 Religion
	14.1.10 Eigenschaftswerte der Mirithai
	14.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	14.1.12 Fauna
	14.1.13 Flora
	14.1.14 Edelsteine
	14.1.15 Schiffsbau


	Königreich Kervalas
	15.1 Allgemeine Informationen
	15.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	15.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	15.1.3 Reisegeschwindigkeiten
	15.1.4 Historie und Zeitrechnung
	15.1.5 Ernährung und Heilung
	15.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	15.1.7 Erscheinung und Kleidung
	15.1.8 Kriegskunst
	15.1.9 Religion
	15.1.10 Eigenschaftswerte der Kervaler
	15.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	15.1.12 Fauna
	15.1.13 Flora
	15.1.14 Edelsteine
	15.1.15 Schiffsbau


	Herzlich willkommen in meiner Fantasy-Welt!
	Völker, Kulturen und Königreiche
	Weltkarte
	Klimazonen
	Magische Pflanzen
	Zeitrechnung
	Sprachen






	Königreich Teros-Saral
	1.1 Allgemeine Informationen
	1.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	1.1.1.1 Zwölf Häuser des Hochadels
	1.1.1.2 Titel und Ämter
	1.1.1.3 Rat der Edlen
	Schattenspiele – ein Intrigengeflecht
	Schatten über dem Königsthron
	Spiegel der Macht
	Saral im Aufbruch
	Schwarze Wasser in Waless
	Wenn Worte aus Waless verhallen
	Das Erbe langer Schatten
	Die Silmagon-Intrige
	Gewalt aus Verrat geboren
	Plothooks

	1.1.1.4 Rechtsprechung
	1.1.1.5 Bevölkerungsverteilung

	1.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	1.1.3 Reisen und Wetter
	1.1.4 Historie und Zeitrechnung
	1.1.5 Ernährung und Heilkunst
	1.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	1.1.7 Erscheinung und Kleidung
	1.1.8 Kriegskunst
	1.1.8.1 Schildformen
	1.1.8.2 Königliches Militär

	1.1.9 Religionen
	1.1.9.1 Galith-Tempel
	1.1.9.2 Erdgöttin Gwladeyr und ihre Naturgeister
	1.1.9.3 Arvonscher Tempel

	1.1.10 Eigenschaftswerte der Teros-Saral
	1.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	1.1.11.1 Bergvolk Luthaís-Bathar
	1.1.11.2 Gesetzlose
	1.1.11.3 Waldtrolle
	1.1.11.4 Hügeltrolle
	1.1.11.5 Orks
	1.1.11.6 Myeras (Hexenbrut)

	1.1.12 Fauna
	1.1.12.1 Schwarzwölfe
	1.1.12.2 Steppenwölfe
	1.1.12.3 Saral-Ponys
	1.1.12.4 Saral-Pferde
	1.1.12.5 Saraler Hügelbären (Große Bären)
	1.1.12.6 Auerochsen
	1.1.12.7 Wildschweine
	1.1.12.8 Luchse
	1.1.12.9 Füchse
	1.1.12.10 Rehe
	1.1.12.11 Hirsche
	1.1.12.12 Dyrthalas
	1.1.12.13 Nimrodfalken
	1.1.12.14 Tannhabichte
	1.1.12.15 Klippenmöwen

	1.1.13 Flora
	1.1.13.1 Tannen
	1.1.13.2 Ivlislilien
	1.1.13.3 Galea
	1.1.13.4 Tarianstaude
	1.1.13.5 Lefullur
	1.1.13.6 Mihreinkirsche
	1.1.13.7 Tanisveilchen

	1.1.14 Edelsteine
	1.1.14.1 Beorric
	1.1.14.2 Gwadir
	1.1.14.3 Mithilin
	1.1.14.4 Garith
	1.1.14.5 Errennor
	1.1.14.6 Caldyr


	1.2 Küstenstadt Aran
	1.2.1 Regionale Besonderheiten erleben
	1.2.2 Burg Bärenfels
	1.2.2.1 Tore der Vorburg und Hauptburg
	1.2.2.2 Pferdestall
	1.2.2.3 Rundturm (Geisterturm)
	1.2.2.4 Bauhütte
	1.2.2.5 Gesindehaus
	1.2.2.6 Landsknechtehaus
	1.2.2.7 Hauptburg
	Gemäldegalerie der Großen Halle
	Erste Impressionen der Spielenden
	Der Burggraf gewichtet die Ahnengalerie
	Machtinsignien – Ring, Schwert und Zepter
	Gemälde von Belmior Achatusk der Weitsichtige
	Gemälde von Garadorn Achatusk der Kluge
	Gemälde von Eborian Achatusk der Reiche
	Gemälde von Mervan Achatusk der Fromme
	Gemälde von Kernovar Achatusk der Gerechte

	Geheimgang zum Gewölbekeller
	Ringe des Kaelthûn
	Meisterring des Kaelthûn
	Mindere Ringe des Kaelthûn
	Belmiorischer Ring
	Ring der Einflüsterung


	1.2.2.8 Cyrian Achatusk
	Artefakte und magische Gegenstände
	Zweihänder Eisenlied
	Schatztruhe im Gewölbekeller
	Ringpanzerhemd des Corvyn Achatusk
	Kurzschwert Forlindra
	Zepter der Achatusk
	Burggrafensitz der Achatusk
	Schreibtruhe des Hofgelehrten
	Trinkpokal Havriansbecher
	Schlüsselring Rabenwächter
	Truhe der Großen Halle
	Zaumzeug des Kernovar Achatusk – Silberner Rabe
	Reitsattel des Kernovar Achatusk
	Handspiegel der Burggräfin – Seelenfinder
	Zaumzeug des Akin Achatusk  
	Torbets Prunkkette
	Schwertscheide Aranthiel

	Blutlinie und Epochen
	1.2.2.8 Tamalia Achatusk
	1.2.2.9 Aramir Achatusk
	1.2.2.10 Konnetabel Arik
	1.2.2.11 Seneschall Torbet
	1.2.2.12 Narr Pelegir
	1.2.2.13 Schildjunker Marvian Telbrac
	1.2.2.13 Torwächter Eadric
	1.2.2.14 Künstler Perain
	1.2.2.15 Steuereintreiber Gunderic
	1.2.2.16 Landsknecht Jaros

	1.2.3 Militärkastell
	1.2.4 Administration der Stadt
	1.2.4.1 Zünftehaus
	1.2.4.2 Blutvogt Angus Aldakri
	1.2.4.3 Büttel
	1.2.4.4 Torwächter
	1.2.4.5 Nachtwächter
	1.2.4.6 Schuldturm
	1.2.4.7 Gefangener Kaufmann Tostig
	1.2.4.8 Büttel Brubai
	1.2.4.9 Kommandant der Nachtwache Turik

	1.2.5 Blauer Tempel zu Aran
	1.2.5.1 Pläne des Tempels
	1.2.5.2 Kleriker Orvek, Godun und Uldin
	1.2.5.3 Hauptmann Bernard

	1.2.6 Alter Städter: Bibliothek der Gelehrtengilde
	1.2.6.1 Historie
	1.2.6.2 Themenbereiche
	1.2.6.3 Lage und Pläne
	1.2.6.4 Gildenmitglieder und Wächter
	1.2.6.5 Bibliothekar und Barde Gondar

	1.2.7 Magierakademie
	1.2.7.1 Oberhaupt der Magierakademie Bernec Gavier
	1.2.7.2 Verkäufer Darios
	1.2.7.3 Runenmagier Tuwien
	1.2.7.4 Glasbläser und Alchemist Afar

	1.2.8 Im Turm des verwirrten Spiegelmagiers
	1.2.8.1 „Hilfe, unser Magier ist ein Messie!“
	1.2.8.2 Lage und Pläne des Turms
	1.2.8.3 Herr der Spiegel Xaladriel

	1.2.9 Niederlassung des Brinaler Handelskontor
	1.2.9.1 Kaufleute und Angestellte
	1.2.9.2 Von Koggen und Karavellen
	1.2.9.3 Lage und Pläne des Anwesens
	1.2.9.4 Kaufmann Elas Badir
	1.2.9.5 Zwergischer Wachkommandant Maleon
	1.2.9.6 Klabautermann Pui

	1.2.10 Anwesen des alten Kartographen Jasim
	1.2.10.1 Kaufmann und Kartograph Jasim
	1.2.10.2 Diener Barlin

	1.2.11 Tostigs Weinkontor
	1.2.11.1 Marina, Mutter des Kaufmanns Folke

	1.2.12 Tierhändler Allard
	1.2.13 Taurons Sammelsurium
	1.2.14 Schänke Zum Silbernen Hering
	1.2.14.1 Wirt Lahki, Spitzname Knollendrescher

	1.2.15 Herberge Dimian-Hof
	1.2.15.1 Wirt Bornas

	1.2.16 Herberge Zur Phalanx und Johns Schmiede
	1.2.16.1 Schmied John

	1.2.17 Reepschläger Belen
	1.2.18 Bildhauerwerkstatt
	1.2.18.1 Bildhauer Rodric

	1.2.19 Kopfgeldjägerin Alida
	1.2.20 Söldner Tederic
	1.2.21 Gauklerwiese
	1.2.21.1 Schauspieltruppe Valerio
	1.2.21.2 Scharlatan Warin


	1.3 Arcaviuswarte
	1.3.1 Anreise von Aran zum Wartturm
	1.3.2 Bauwerk, Besatzung und Aufgabe

	1.4 Weiler Sandheim
	1.4.1 Historie des Ortes
	1.4.2 Burg Mathan (Schwanenburg)
	1.4.2.1 Bannerherr Sir Girion Mathan
	1.4.2.2 Familie des Bannerherrn
	1.4.2.3 Burgverwalter Markus
	1.4.2.4 Gesinde

	1.4.3 Landgut Drei-Eichen-Hof
	1.4.3.1 Gutsherr Sir Norik
	1.4.3.2 Lady Judith
	1.4.3.3 Gesinde

	1.4.4 Sandheimer Warte (Turm)
	1.4.4.1 Kommandant Albric
	1.4.4.2 Turmhüter Angilric
	1.4.4.3 Turmhüter Gerwald

	1.4.5 Lutberts Kramladen und Brauerei
	1.4.5.1 Krämer und Braumeister Lutbert
	1.4.5.2 Gesinde

	1.4.6 Gastwirtschaft Zum Schwan
	1.4.6.1 Gastwirt Brunric
	1.4.6.2 Familie und Gesinde

	1.4.7 Alards Wagnerei
	1.4.7.1 Wagner Alard
	1.4.7.2 Familie

	1.4.8 Megalithgrab

	1.5 Weiler Waldscheid
	1.6 Unglückseliges Moorwasser
	1.7 Thains Forst
	1.7.1 Goblinhügel und Manatharils Dorn
	1.7.2 Wasserloch Manath-Madur
	1.7.3 Uldegars Höhle
	1.7.3.1 Geächteter Wildhüter Uldegar
	1.7.3.2 Geächtete Winia
	1.7.3.3 Geächteter Gunil
	1.7.3.4 Vertriebener Landadliger Berink Lorethan
	1.7.3.5 Hexenkind Larena

	1.7.4 Alenells Hort
	1.7.4.1 Anführerin Alenell
	1.7.4.2 Diener Terry
	1.7.4.3 Einbrecher Liam
	1.7.4.4 Gesetzloser Lewyn
	1.7.4.5 Jugendlicher Zwilling Gavina
	1.7.4.6 Jugendlicher Zwilling Tormond
	1.7.4.7 Desertierter Seemann Temedo
	1.7.4.8 Kürschner Goldafur
	1.7.4.9 Trickser Xandis
	1.7.4.10 Desertierter Landsknecht Mathian
	1.7.4.11 Pechsieder Dellin
	1.7.4.12 Fuhrknecht Kelwin
	1.7.4.13 Vertriebener Bauer Orell
	1.7.4.14 Vertriebenes Bauernweib Minalla
	1.7.4.15 Jugendliche Bauerntochter Jonna

	1.7.5 Arwin – Dorf der Gesetzlosen
	1.7.5.1 Turmhügelburg
	1.7.5.2 Inselhauptmann Uriel Saralis
	1.7.5.3 Scharlatan Gregor
	1.7.5.4 Gesetzloser Kaledan
	1.7.5.5 Gesetzloser Beamon
	1.7.5.6 Gesetzloser Modan
	1.7.5.7 Gesetzloser Ranon

	1.7.6 Vergessenes Dunvell
	1.7.6.1 Anreise von der Küste
	1.7.6.2 Historie Dunvells


	1.8 Weiler Emar
	1.8.1 Brückenzollhaus
	1.8.1.1 Landsknecht Gavin
	1.8.1.2 Landsknecht Tassek
	1.8.1.3 Landsknecht Borlus

	1.8.2 Kastell Emar

	1.9 Weiler Garas
	1.9.1 Historie Garas‘
	1.9.2 Burg des Bannerherrn
	1.9.2.1 Bannerherr Deorwin de Garas

	1.9.3 Zollhaus
	1.9.3.1 Unteroffizier Thorgils
	1.9.3.2 Schreiber Ribert
	1.9.3.3 Zwölf Landsknechte

	1.9.4 Schloss des Beorn Anagon
	1.9.4.1 Beorn Anagon
	1.9.4.2 Geist Gilbert Anagon
	1.9.4.3 Diener Joan
	1.9.4.4 Gardekommandant Kardal
	1.9.4.5 Stellvertretender Kommandant Dalemir
	1.9.4.6 Gardisten


	1.10 Dorf Noradan
	1.10.1 Salzquelle von Noradan

	1.11 Dorf Garén
	1.11.1 Wasserburg Duarn
	1.11.1.1 Bannerherr Darek Duarn
	1.11.1.2 Erstgeborener Baldur Duarn

	1.11.2 Schule des Philosophen
	1.11.2.1 Philosoph Bernhard von Garén

	1.11.3 Dorfheiler Hannos

	1.12 Hauptstadt Teros
	1.12.1 Regionale Besonderheiten erleben
	1.12.2 Königsburg zu Teros
	1.12.2.1 König Tariek Terosgael
	1.12.2.2 Königlicher Sheriff Heret
	1.12.2.3 Erster königlicher Herold Magnus
	1.12.2.4 Königlicher Herold Henric

	1.12.3 Schwertbrüderorden Die Schwarze Legion
	1.12.3.1 Ordensgrundsätze
	1.12.3.2 Kampfeinheiten
	1.12.3.3 Ordensränge und ihre Ausrüstung
	1.12.3.4 Ordenshaus

	1.12.4 Militärkaserne
	1.12.5 Geheimbund Königliche Falken
	1.12.5.1 Königlicher Ratgeber Beranger

	1.12.6 Gästehaus des Adelsgeschlechts Berillac
	1.12.6.1 Student Gilric Berillac
	1.12.6.2 Fechtlehrer Bjarellus
	1.12.6.3 Küchenmagd Melea
	1.12.6.4 Knecht Garel

	1.12.7 Königlich Andorische Botschaft
	1.12.7.1 Diplomat Julian Armand

	1.12.8 Administration der Stadt
	1.12.8.1 Zünftehaus
	1.12.8.2 Büttel
	1.12.8.3 Torwächter
	1.12.8.4 Nachtwächter
	1.12.8.5 Totenhaus
	1.12.8.6 Leichenwärter Vanail
	1.12.8.7 Büttel Patir
	1.12.8.8 Leichenträger Almund
	1.12.8.9 Gerichtshof
	1.12.8.10 Ministeriale Nathian Berillac
	1.12.8.11 Henkerhaus
	1.12.8.12 Henker Gorban

	1.12.9 Haupttempel des Galith-Kultes
	1.12.9.1 Tempelhierarchie
	1.12.9.2 Hohepriester Buchard
	1.12.9.3 Großinquisitor Gallus

	1.12.10 Königliche Universität
	1.12.10.1 Gebäude
	1.12.10.2 Kanzler Sir Aragil Andil

	1.12.11 Theater und Gildenhaus der Spielleute
	1.12.12 Gilias Haus der Heilung
	1.12.12.1 Gebäude
	1.12.12.2 Prinzipal Mericus
	1.12.12.3 Vorsteherin des Hospitals Allenia Aletur
	1.12.12.4 Heiler Marlin
	1.12.12.5 Heilerin Violante
	1.12.12.6 Heilerin Waelandis
	1.12.12.7 Heiler Tatus
	1.12.12.8 Heilerin Darina
	1.12.12.9 Heilerin Ysilva
	1.12.12.10 Heiler Galatur
	1.12.12.11 Heiler Liathas
	1.12.12.12 Vorsteherin der Apotheke Vivia (Elenor)
	1.12.12.13 Apothekerin Beatris
	1.12.12.14 Apotheker Walram
	1.12.12.15 Meister des Herbariums Aradan
	1.12.12.16 Vorsteher der Bibliothek Vinzenz
	1.12.12.17 Bibliothekarin Talena
	1.12.12.18 Buchbinder Dorin
	1.12.12.19 Schreiber Bernadus
	1.11.12.20 Illustratorin Hanna
	1.12.12.21 Gärtner Tjord

	1.12.13 Warics und Signis Töpferwerkstatt
	1.12.13.1 Gebäude
	1.12.13.2 Familiengeschichte mit dunklem Geheimnis
	1.12.13.3 Familie

	1.12.14 Werkstatt des Dekorationsmalers Nardil
	1.12.14.1 Gebäude
	1.12.14.2 Dekorationsmaler Nardil
	1.12.14.3 Familie und Hausangehörige

	1.12.15 Gilde der alchemistischen Wissenschaften
	1.12.15.1 Gildenanwesen
	1.12.15.2 Fähigkeiten der Gilde
	1.12.15.3 An- und Verkauf
	1.12.15.4 Gildenoberhaupt Medea
	1.12.15.5 Kristallmagier Firnon

	1.12.16 Handelskontor Delano
	1.12.16.1 Kontorleiter Bennet Delano
	1.12.16.2 Leibwächter Cathal
	1.12.16.3 Knecht Germund

	1.12.17 Handelshaus Thaal
	1.12.17.1 Kaufmann Thaal
	1.12.17.2 Kauffrau Liora

	1.12.18 Melwenas Tuchkontor
	1.12.18.1 Kauffrau Melwena
	1.12.18.2 Kaufmannslehrling Richard Delano

	1.12.19 Weinstube am Markt
	1.12.19.1 Gebäude und Kundschaft
	1.12.19.2 Gastwirt Baranus

	1.12.20 Gasthaus Zur Krone
	1.12.21 Gwelans Backstube
	1.12.21.1 Gebäude
	1.12.21.2 Bäckermeister Gwelan
	1.12.21.3 Bettler Borotin

	1.12.22 Gauklermarkt
	1.12.22.1 Gauklertruppe Die Schwalben
	1.12.22.2 Bärenführer Othan
	1.12.22.3 Feuerschlucker Perian


	1.13 Stadt Van Arlan
	1.14 Waldschneise Farnhain
	1.14.1 Hafras Waldbauernhof
	1.14.1.1 Waldbauer Hafras


	1.15 Stadt Tar-Garvon
	1.15.1 Regionale Besonderheiten erleben
	1.15.2 Stadtburg
	1.15.3 Militärkaserne
	1.15.4 Administration der Stadt
	1.15.4.1 Zünftehaus
	1.15.4.2 Büttel
	1.15.4.3 Wassertor mit Zeughaus
	1.15.4.4 Torwächter
	1.15.4.5 Nachtwächter

	1.15.5 Godmunds Kräuterstube
	1.15.5.1 Gebäude
	1.15.5.2 Gorum Brilan alias Godmund

	1.15.6 Silvans Folianten
	1.15.6.1 Gebäude
	1.15.6.2 Buchbinder Dowain
	1.15.6.3 Familie und Angestellte
	1.15.6.4 Lumpensammler Norman
	1.15.6.5 Ein besonderes Angebot

	1.15.7 Patrizierhof und Silberner Drache
	1.15.7.1 Nobelherberge
	1.15.7.2 Inhaber und Gastgeber Gulduin
	1.15.7.3 Verbrecherorganisation Silberner Drache


	1.16 Luthwald
	1.16.1 Luthwald im Volksmund
	1.16.1.1 Über die Saraler Luthwaldsage
	1.16.1.2 Historischer Sagenkern

	1.16.2 Dyrth-Malahyr: Burgruine im Luthwald
	1.16.2.1 Animistin Sairina – Kleines Veilchen

	1.16.3 Magische Eiche Ismorandir
	1.16.3 Silvarian: Heimat der Lunogs
	1.16.3.1 Lunogs

	1.16.4 Belebor: Tempelruine der Gwladeyr
	1.16.4.1 Wolfsbestie im Luthwald
	Begegnungen im Königreich Teros-Saral





	Bergkönigreich Luthaís-Bathar
	2.1 Allgemeine Informationen
	2.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	2.1.1.1 Bevölkerungsverteilung
	2.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	2.1.3 Reisen und Wetter
	2.1.3.1 Begegnungen und Ereignisse im Gebirge

	2.1.4 Historie und Zeitrechnung
	2.1.5 Ernährung und Heilung
	2.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	2.1.7 Erscheinung und Kleidung
	2.1.8 Kriegskunst
	2.1.8.1 Bergkrieger (Fernkämpfer)
	2.1.8.2 Bergkrieger (Nahkämpfer)
	2.1.8.3 Gladoc (Korporal)
	2.1.8.4 Uthann (Leutnant)
	2.1.8.5 Edonan (Hauptmann)

	2.1.9 Religion
	2.1.9.1 Gott Manatharil
	2.1.9.2 Vom Menschenkönig zum Dämonengott
	2.1.9.3 Dämonischer Feldherr Tuathal
	2.1.9.4 Dämonischer Feldherr Ulthan
	2.1.9.5 Dämonischer Feldherr Baethan
	2.1.9.6 Dämonischer Feldherr Isat
	2.1.9.7 Dämonische Feldherrin Isaina
	2.1.9.8 Dämonische Feldherrin Achia
	2.1.9.9 Dämonenpferde Ranui
	2.1.9.10 Dämonische Schwertmeister
	2.1.9.11 Dämonenkrieger Norgoth
	2.1.9.12 Dämonenkrieger Quodlan
	2.1.9.13 Dämonenwölfe Gunhír

	2.1.10 Magie der Hexen und Druiden
	2.1.11 Eigenschaftswerte der Luthaís-Bathar
	2.1.12 Monster, Feinde und besondere Wesen
	2.1.12.1 Eisspinnen
	2.1.12.2 Höhlentrolle
	2.1.12.3 Minotaurus
	2.1.12.4 Orks
	2.1.12.5 Volk Teros-Saral

	2.1.13 Fauna
	2.1.13.1 Bergtiger
	2.1.13.2 Bergadler
	2.1.13.3 Höhlennattern
	2.1.13.4 Bereth-Geier
	2.1.13.5 Caravons (Fledermäuse)
	2.1.13.6 Yaks
	2.1.13.7 Steinböcke
	2.1.13.8 Berggämse
	2.1.13.9 Bergschafe
	2.1.13.10 Bergwespen
	2.1.13.11 Gilithbiene
	2.1.13.12 Feuerkäfer

	2.1.14 Flora
	2.1.14.1 Blutbuche
	2.1.14.2 Tarekknollen
	2.1.14.3 Athetmoos
	2.1.14.4 Eiskrokus
	2.1.14.5 Aedur (Farn)
	2.1.14.6 Mohn

	2.1.15 Edelsteine
	2.1.15.1 Beorric
	2.1.15.2 Lomonth
	2.1.15.3 Gwadir
	2.1.15.4 Mithilin
	2.1.15.5 Garith
	2.1.15.6 Albiorstein
	2.1.15.7 Errennor
	2.1.15.8 Bernuid
	2.1.15.9 Feuerbragant
	2.1.15.10 Caldyr
	2.1.15.11 Xavit
	2.1.15.12 Bathanar
	2.1.15.13 Rauchobsidian


	2.2 Stadt Balungul
	2.2.1 Bergfestung Balungul
	2.2.1.1 Edonan Maten-Laerwyn
	2.2.1.2 Gladoc Kadal
	2.2.1.3 Bergkrieger Beynir
	2.2.1.4 Bergspäher Thorfey

	2.2.2 Hexenturm
	2.2.2.1 Ehrwürdige Hexe Merwen


	2.3 Wegstrecke Balungul – Ostin 
	2.3.1 Berghütte
	2.3.2 Turmruine

	2.4 Stadt Ostin
	2.5 Druidenhain Berhael
	2.5.1 Steinhaus
	2.5.1.1 Bergdruide Talik
	2.5.1.2 Bergkrieger Bolvek


	2.6 Stadt Barthanan
	2.6.1 Hexenturm
	2.6.1.1 Ehrwürdige Hexe Jania


	2.7 Stadt Merianor
	2.8 Stadt Angeran
	2.9 Stadt Berguldur
	2.10 Stadt Breon-Gharak
	2.10.1 Hexenturm
	2.10.1.1 Ehrwürdige Hexe Tassala
	2.10.1.2 Tätowierer Onogothur
	2.10.1.3 Waffenschmied Gerahael


	2.11 Stadt Brann-Theroth
	2.12 Höhenfestung Barach
	2.13 Stadt Beres-Gharak
	2.13.1 Hexenturm
	2.13.1.1 Ehrwürdige Hexe Elina
	2.13.1.2 Hexe Sifera


	2.14 Hauptstadt Lorn-Gharak
	2.14.1 Tempel der Eishexe
	2.14.1.1 Hoher Rat der Hexen
	2.14.1.2 Eishexe Isina


	2.15 Stadt Merel-Gilbar
	2.16 Stadt Goroth-Lugol
	2.16.1 Wachtturm
	2.16.2 Hexenturm
	2.16.2.1 Ehrwürdige Hexe Alliona
	2.16.2.2 Altes Hexenweib Maliana
	2.16.2.3 Edonan Beolas


	2.17 Stadt Bereth-Girial
	2.17.1 Hexenturm
	2.17.1.1 Ehrwürdige Hexe Veress


	2.18 Wegstrecke Breon-Gharak – Luthoin
	2.18.1 Dämonensäule

	2.19 Höhlenstadt Luthoin
	2.19.1 Bergplateau
	2.19.1.1 Steintor
	2.19.1.2 Steinernes Wachhaus
	2.19.1.3 Steinkreis der Druiden

	2.19.2 Höhlenstadt
	2.19.2.1 Erzdruide Tyrnar 
	Begegnungen im Königreich Luthaís-Bathar





	Fürstentum Modrock
	3.1 Allgemeine Informationen
	3.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	3.1.1.1 Bevölkerungsverteilung
	3.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	3.1.3 Reisegeschwindigkeiten
	3.1.4 Historie und Zeitrechnung
	3.1.5 Ernährung und Heilung
	3.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	3.1.7 Erscheinung und Kleidung
	3.1.8 Kriegskunst
	3.1.9 Religion
	3.1.10 Eigenschaftswerte der Thar
	3.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	3.1.11.1 Sigurh (Riesenkraken)
	3.1.11.2 Gargoyle (Wasserspeier)
	3.1.11.3 Nebelkinder der Totwasser
	3.1.12.1 Galleas
	3.1.12.2 Sumpftarantel
	3.1.12.3 Gorlonkröte
	3.1.12.4 Sumpfschildkröte
	3.1.12.5 Sumpfwarane
	3.1.12.6 Forlindra
	3.1.12.7 Stechmücken

	3.1.13 Flora
	3.1.13.1 Gorlonkraut
	3.1.13.2 Sumpfdisteln
	3.1.13.3 Forlik

	3.1.14 Edelsteine
	3.1.14.1 Tharichat


	3.2 Stadt Modrock
	3.2.1 Regionale Besonderheiten erleben

	3.3 Dorf Alreth


	Belegornland
	4.1 Allgemeine Informationen
	4.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	4.1.1.1 Bevölkerungsverteilung
	4.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	4.1.3 Reisen und Wetter
	4.1.4 Historie und Zeitrechnung
	4.1.5 Ernährung und Heilung
	4.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	4.1.7 Erscheinung und Kleidung
	4.1.8 Kriegskunst
	4.1.9 Religion
	4.1.10 Eigenschaftswerte der Belegorner
	4.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	4.1.11.1 Ustnadocs
	4.1.11.2 Legias

	4.1.12 Fauna
	4.1.12.1 Sariks
	4.1.12.2 Galadhras
	4.1.12.3 Auerochsen
	4.1.12.4 Xaviter Bären (Große Bären)
	4.1.12.5 Kronenkrähen
	4.1.12.6 Felsadler
	4.1.12.7 Steppenwölfe
	4.1.12.8 Füchse
	4.1.12.9 Sandfüchse
	4.1.12.10 Xaviter Steinböcke
	4.1.12.11 Skollianvipern
	4.1.12.12 Vithia
	4.1.12.13 Cervorn
	4.1.12.14 Vielfraße
	4.1.12.15 Erdmännchen
	4.1.12.16 Belegorner Luchse
	4.1.12.17 Steppengeier
	4.1.12.18 Steppenfalken
	4.1.12.19 Dachse
	4.1.12.20 Steinsalamander
	4.1.12.21 Strauchmöwen
	4.1.12.22 Wiesel
	4.1.12.23 Mihir-Talin (Geisterskorpione)

	4.1.13 Flora
	4.1.13.1 Deornan
	4.1.13.2 Gardanbeere
	4.1.13.3 Tovickkraut
	4.1.13.4 Devanamkaktus

	4.1.14 Edelsteine
	4.1.14.1 Lomonth
	4.1.14.2 Gwadir
	4.1.14.3 Errennor
	4.1.14.4 Xavit


	4.2 Wyburs Quelle
	4.3 Siedlung Burgai
	4.3.1 Totem des Stammes: Geist der Burgai
	4.3.2 Hütte des Stammesschamanen
	4.3.2.1 Schamane Gwilym


	4.4 Siedlung Xandarn
	Begegnungen im Belegornland



	Waldkönigreiche Dagorthans
	5.1 Allgemeine Informationen
	5.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	5.1.1.1 Bevölkerungsverteilung
	5.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	5.1.3 Reisen und Wetter
	5.1.4 Historie und Zeitrechnung
	5.1.5 Ernährung und Heilung
	5.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	5.1.7 Erscheinung und Kleidung
	5.1.8 Kriegskunst
	5.1.8.1 Falkenkrieger

	5.1.9 Religion
	5.1.9.1 Priesterschaft des Falkengotts Asfaleth
	5.1.9.2 Opferungen am Tag des Falken

	5.1.10 Eigenschaftswerte der Darlenduin
	5.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	5.1.11.1 Baumwächter
	5.1.11.2 Bwystmar – Bestien der Wälder

	5.1.12 Fauna
	5.1.12.1 Schwarzwölfe
	5.1.12.2 Auerochsen
	5.1.12.3 Wildschweine
	5.1.12.4 Luchse
	5.1.12.5 Füchse
	5.1.12.6 Rehe
	5.1.12.7 Nimrodfalken
	5.1.12.8 Tannhabichte
	5.1.12.9 Dagorthanische Waldbären (Große Bären)

	5.1.13 Flora
	5.1.13.1 Herz des Waldes
	5.1.13.2 Waldmilion (Pilz) 
	5.1.13.3 Bradanbaum
	5.1.13.4 Askagan

	5.1.14 Edelsteine
	6.1.14.1 Gwadir
	5.1.14.2 Garith
	5.1.14.3 Errennor

	5.1.15 Schiffsbau
	5.1.15.1 Dagorthanische Barke


	5.2 Stadtstaat Aralan
	5.3 Stadtstaat Uliath
	5.4 Stadtstaat Alianvar
	5.4.1 Tempel des Falkengottes Asfaleth



	Thorns Wald
	6.1 Allgemeine Informationen
	6.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	6.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	6.1.3 Reisen und Wetter
	6.1.4 Historie und Zeitrechnung
	6.1.5 Ernährung und Heilung
	6.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	6.1.7 Erscheinung und Kleidung
	6.1.8 Kriegskunst
	6.1.9 Religion
	6.1.10 Eigenschaftswerte der Waldriesen
	6.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	6.1.11.1 Isiri (Baumgeister)

	6.1.12 Fauna
	6.1.12.1 Thorner Drakushunde
	6.1.12.2 Schwarzwölfe
	6.1.12.3 Borocus (Riesige Bären)
	6.1.12.4 Auerochsen
	6.1.12.5 Wildschweine
	6.1.12.6 Luchse
	6.1.12.7 Füchse
	6.1.12.8 Rehe
	6.1.12.9 Nimrodfalken
	6.1.12.10 Tannhabichte

	6.1.13 Flora
	6.1.13.1 Athleyna

	6.1.14 Edelsteine
	6.1.14.1 Garith


	6.2 Waldfestung Lasgerwold
	6.2.1 Bjork Thondorbaír



	Orkkönigreich Marath-Gadrimm
	7.1 Allgemeine Informationen
	7.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	7.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	7.1.3 Reisegeschwindigkeiten
	7.1.4 Historie und Zeitrechnung
	7.1.5 Ernährung und Heilung
	7.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	7.1.7 Erscheinung und Kleidung
	7.1.8 Kriegskunst
	7.1.9 Religion
	7.1.10 Eigenschaftswerte der Orks
	7.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	7.1.12 Fauna
	7.1.12.1 Dunkelborstige Höhlenschweine

	7.1.13 Flora
	7.1.14 Edelsteine
	7.1.14.1 Beorric
	7.1.14.2 Lomonth
	7.1.14.3 Gwadir
	7.1.14.4 Mithilin
	7.1.14.5 Garith
	7.1.14.6 Albiorstein
	7.1.14.7 Errennor
	7.1.14.8 Bernuid
	7.1.14.9 Feuerbragant
	7.1.14.10 Caldyr
	7.1.14.11 Xavit
	7.1.14.12 Dalwaskristall
	7.1.14.13 Rauchobsidian


	7.2 Hauptstadt Rhunbarak-Udun
	7.2.1 Thronsaal
	7.2.1.1 König Gremgol

	7.2.2 Erzsammler-Trupps
	7.2.2.1 Anführer Ragorr




	Zwergenkönigreich Brek-Grimunnin
	8.1 Allgemeine Informationen
	8.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	8.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	8.1.3 Reisegeschwindigkeiten
	8.1.4 Historie und Zeitrechnung
	8.1.5 Ernährung und Heilung
	8.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	8.1.7 Erscheinung und Kleidung
	8.1.8 Kriegskunst
	8.1.9 Religion
	8.1.9.1 Arrennel

	8.1.10 Eigenschaftswerte der Zwerge
	8.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	8.1.12 Fauna
	8.1.13 Flora
	8.1.14 Edelsteine
	8.1.14.1 Beorric
	8.1.14.2 Lomonth
	8.1.14.3 Gwadir
	8.1.14.4 Mithilin
	8.1.14.5 Garith
	8.1.14.6 Albiorstein
	8.1.14.7 Errennor
	8.1.14.8 Bernuid
	8.1.14.9 Feuerbragant
	8.1.14.10 Caldyr
	8.1.14.11 Xavit


	8.2 Hafenfestung Arat Bangul
	8.2.1 Handelshalle
	8.2.2 Glynis‘ Kleinodien
	8.2.2.1 Schmied Thosgilis




	Königreich Andor
	9.1 Allgemeine Informationen
	9.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	9.1.1.1 Titel und Ämter
	9.1.1.2 Bevölkerungsverteilung

	9.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	9.1.3 Reisen und Wetter
	9.1.4 Historie und Zeitrechnung
	9.1.5 Ernährung und Heilung
	9.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	9.1.7 Erscheinung und Kleidung
	9.1.8 Kriegskunst
	9.1.8.1 Andorischer Fußsoldat
	9.1.8.2 Andorischer Fußtruppenkommandant
	9.1.8.3 Andorischer Panzerreiter

	9.1.9 Religionen
	9.1.9.1 Arvonscher Tempel
	9.1.9.2 Kult des Drachengottes Tabras
	9.1.9.3 Erdgöttin Gwladeyr
	9.1.9.4 Manatharil-Kult

	9.1.10 Eigenschaftswerte Deannor und Bardulai
	9.1.11.1 Wardis
	9.1.11.2 Wasserdrache
	9.1.11.3 Volk der Agormen
	9.1.11.4 Dorrländische Ghule

	9.1.12 Fauna
	9.1.12.1 Gwenling
	9.1.12.2 Nelvia
	9.1.12.3 Trevagrundmuschel
	9.1.12.4 Archipelmöwen

	9.1.13 Flora
	9.1.13.1 Brinaler Seekraut
	9.1.13.2 Jovarion

	9.1.14 Edelsteine
	9.1.14.1 Beorric
	9.1.14.2 Lomonth
	9.1.14.3 Gwadir
	9.1.14.4 Mithilin
	9.1.14.5 Garith
	9.1.14.6 Errennor
	9.1.14.7 Caldyr
	9.1.14.8 Xavit

	9.1.15 Schiffsbau
	9.1.15.1 Kutter
	9.1.15.2 Küstenkogge
	9.1.15.3 Brinaler Kogge
	9.1.15.4 Andorische Karavelle


	9.2 Hauptstadt Andoria
	9.2.1 Tabras-Tempel
	9.2.1.1 Hohepriester Elian

	9.2.2 Mariks Kontor

	9.3 Hafenstadt Brinala
	9.3.1 Brinaler Handelskontor

	9.4 Andorisches Archipel
	9.5 Dorrland


	Königreich Barrendyn
	10.1 Allgemeine Informationen
	10.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	10.1.1.1 Titel und Ämter
	10.1.1.2 Bevölkerungsverteilung

	10.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	10.1.3 Reisen und Wetter
	10.1.4 Historie und Zeitrechnung
	10.1.5 Ernährung und Heilung
	10.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	10.1.7 Erscheinung und Kleidung
	10.1.8 Kriegskunst
	10.1.8.1 Barrendwall
	10.1.8.2 Gregondis (Barrendynische Speerwerfer)
	10.1.8.3 Altai (Barrendynische Steinschleuderer)

	10.1.9 Religionen
	10.1.10 Eigenschaftswerte der Barrendyner
	10.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	10.1.11.1 Goblins

	10.1.12 Fauna
	10.1.12.1 Thosteinschrecken

	10.1.13 Flora
	10.1.14 Edelsteine
	10.1.14.1 Beorric
	10.1.14.2 Lomonth
	10.1.14.3 Gwadir
	01.1.14.4 Mithilin
	10.1.14.5 Garith
	10.1.14.6 Caldyr
	10.1.14.7 Xavit

	10.1.15 Schiffsbau

	10.2 Grenzort Hagan
	10.2.1 Sitz des Birket Gwenym
	10.2.1.1 Birket Gwenym


	10.3 Gebirge Dun Crebor
	10.3.1 Siferas Drachenherrschaft

	10.4 Hauptstadt Barion


	Fanorische Inseln
	11.1 Allgemeine Informationen
	11.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	11.1.1.1 Bevölkerungsverteilung
	11.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	11.1.3 Reisegeschwindigkeiten
	11.1.4 Historie und Zeitrechnung
	11.1.5 Ernährung und Heilung
	11.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	11.1.7 Erscheinung und Kleidung
	11.1.8 Kriegskunst
	11.1.9 Religion
	11.1.10 Eigenschaftswerte der Fanori
	11.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	11.1.11.1 Fanorische Seeschlange
	11.1.11.2 Steintrolle

	11.1.12 Fauna
	11.1.12.1 Walrosse
	11.1.12.2 Gischtmöwen
	11.1.12.3 Dornenkrabben
	11.1.12.4 Goroghas (Inselratte)
	11.1.12.5 Aigrim (Silberstreifenfüchse)

	11.1.13 Flora
	11.1.13.1 Steinbeere

	11.1.14 Edelsteine
	11.1.14.1 Beorric
	11.1.14.2 Gwadir
	11.1.14.3 Garith

	11.1.15 Schiffsbau

	11.2 Hauptinsel Meritelar
	11.2.1 Gotheimer Weidegrund
	11.2.2 Arancils Wald
	11.2.3 Greygur-Strudel in der Meritelar-Meerenge

	11.3 Piratenstadt Fanor
	11.3.1 Herberge Hungriger Halunke
	11.3.1.1 Gebäude und Schankstube
	11.3.1.2 Gastwirt Dragus

	11.3.2 Segelschiff Roter Rabe
	11.3.2.1 Kapitän und Mannschaft

	11.3.3 Kesselflickerhütte
	11.3.3.1 Kesselflicker Parin


	11.4 Stadt Gotheim
	11.5 Dorf Hwardis
	11.6 Dorf Terik
	11.7 Ortschaft Melatha
	11.8 Ortschaft Dunorik
	11.9 Ortschaft Ariador
	11.10 Stadt Sywall
	11.6 Stadt Talyss


	Königreich Arathan
	12.1 Allgemeine Informationen
	12.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	12.1.1.1 Bevölkerungsverteilung
	12.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	12.1.3 Reisegeschwindigkeiten
	12.1.4 Historie und Zeitrechnung
	12.1.5 Ernährung und Heilung
	12.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	12.1.7 Erscheinung und Kleidung
	12.1.8 Kriegskunst
	12.1.9 Religion
	12.1.10 Eigenschaftswerte der Meldir
	12.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	12.1.12 Fauna
	12.1.12.1 Neviáschnecke
	12.1.12.2 Möwen

	12.1.13 Flora
	12.1.13.1 Aleena

	12.1.14 Edelsteine
	12.1.14.1 Beorric
	12.1.14.2 Gwadir
	12.1.14.3 Garith
	12.1.14.4 Errennor

	12.1.15 Schiffsbau
	12.1.15.1 Schaluppe
	12.1.15.2 Holk
	12.1.15.3 Karavelle
	12.1.15.4 Karacke
	12.1.15.5 Galeone


	12.2 Küstenstadt Darnoth
	12.1.10 Eigenschaftswerte der Meldir
	12.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	12.1.12 Fauna
	12.1.12.1 Neviáschnecke
	12.1.12.2 Möwen

	12.1.13 Flora
	12.1.13.1 Aleena

	12.1.14 Edelsteine
	12.1.14.1 Beorric
	12.1.14.2 Gwadir
	12.1.14.3 Garith
	12.1.14.4 Errennor

	12.1.15 Schiffsbau
	12.1.15.1 Schaluppe
	12.1.15.2 Holk
	12.1.15.3 Karavelle
	12.1.15.4 Karacke
	12.1.15.5 Galeone


	12.2 Küstenstadt Darnoth


	Königreich Imladis
	13.1 Allgemeine Informationen
	13.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	13.1.1.1 Bevölkerungsverteilung
	13.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	13.1.3 Reisegeschwindigkeiten
	13.1.4 Historie und Zeitrechnung
	13.1.5 Ernährung und Heilung
	13.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	13.1.7 Erscheinung und Kleidung
	13.1.8 Kriegskunst
	13.1.9 Religion
	13.1.10 Eigenschaftswerte der Tverog
	13.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	13.1.11.1 Imlador: ein versklavtes Volk




	Waldelbenkönigreich Erryndain
	14.1 Allgemeine Informationen
	14.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	14.1.1.1 Bevölkerungsverteilung
	14.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	14.1.3 Reisegeschwindigkeiten
	14.1.4 Historie und Zeitrechnung
	14.1.5 Ernährung und Heilung
	14.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	14.1.7 Erscheinung und Kleidung
	14.1.8 Kriegskunst
	14.1.9 Religion
	14.1.10 Eigenschaftswerte der Mirithai
	14.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	14.1.12 Fauna
	14.1.13 Flora
	14.1.14 Edelsteine
	14.1.15 Schiffsbau



	Königreich Kervalas
	15.1 Allgemeine Informationen
	15.1.1 Herrscher, Titel, Verwaltung und Wappen
	15.1.1.1 Bevölkerungsverteilung
	15.1.2 Zahlungsmittel, Zölle und Steuern
	15.1.3 Reisegeschwindigkeiten
	15.1.4 Historie und Zeitrechnung
	15.1.5 Ernährung und Heilung
	15.1.6 Fähigkeiten und Schwächen
	15.1.7 Erscheinung und Kleidung
	15.1.8 Kriegskunst
	15.1.9 Religion
	15.1.10 Eigenschaftswerte der Kervaler
	15.1.11 Monster, Feinde und besondere Wesen
	15.1.12 Fauna
	15.1.12.1 Schlange
	15.1.12.2 bunte Vögel
	15.1.12.3 Warzenschweine
	15.1.12.4 Großkatzen
	15.1.12.5 kleines Huftier
	15.1.12.6 Frösche
	15.1.12.7 Laufvogel
	15.1.12.8 Vedura (Kavernenspinne)

	15.1.13 Flora
	15.1.14 Edelsteine
	15.1.15 Schiffsbau



	16. Hintergründe für SC
	Alte Wurzeln, neue Abenteuer
	Zufallstabelle Stand der Eltern
	Charakterklasse Nachtklinge
	Charakterklasse Waldläufer
	Charakterklasse Paladin
	Charakterklasse Seemann
	Charakterklasse Glücksritter
	Charakterklasse Kampfmagier




	17. Intrigengeflecht als Meta-Ebene
	Abenteuerplots im Schatten der Intrige
	Der verbotene Überfall – und die Folgen
	Entführung im Umland von Aran
	Rückkehr eines zu Unrecht Verbannten
	Bardray gerät unter Druck
	Nächster Überfall – nun mit Gegenwehr
	Steckbriefe im Umlauf
	Der Mittelsmann verschwindet
	Die Akademie steht unter Druck
	Grenzstreitigkeiten um Noradan
	Kampf der Silberwerkstätten




	18. Verrückte Zeiten
	Über das Abenteuer
	Kaufmann Arthor Arlandur auf Abwegen
	Rächender Mörder Daeron Ulranor
	Ein weitreichender Zauberpatzer
	Tagesereignisse des Abenteuers
	1. Kapitel: vor 300 Jahren
	Kaufmann und Schmuggler Arthor Arlandur
	Gute Zeiten für den Fassmacher Taviel
	Kontore der Aldakri, Bofur und Arlandur
	Aufstieg der Kaufmannsfamilie Arlandur
	Ein riskantes Geschäft bringt ein Vermögen
	Ein repräsentatives Kontor
	Wahl zum Ratsmitglied
	Endstation Schuldturm
	Arthor Arlandurs geheimer Schmuggel
	Zufallsfund Grabkammer unter dem Turm
	Der Hafen als Sumpf des Verbrechens
	Lage des Schmugglertunnels
	Eine neue Stadtmauer
	Wie alles sein Ende fand
	2. Kapitel: vor 600 Jahren
	In welcher Welt lebte der Bannerherr?
	Wie verlief Daeron Ulranors Leben?
	3. Kapitel: heute
	Jungmagierin Thiannas Versteckspiel
	Thianna erforscht die Zeit
	4. Kapitel: Abenteuerplot
	Ablauf des Abenteuers
	Ein Wolf wütet in der Bibliothek?!
	Ereignisse des 1. Tages
	Thiannas Zimmer in der Phalanx
	Fataler Zauberpatzer im Alten Städter
	Bannerherr Daeron Ulranor erwacht in der Gruft
	Neugierige SC ermitteln
	Verdeckte Folgen
	Ereignisse des 2. Tages
	Der Ring als Pfand
	Streifzug des Daeron Ulranor
	Diebin Eliss stiehlt das Pfand
	Atmosphäre im Rollenspiel schaffen
	Ereignisse des 3. Tages
	Der erste Mord
	Mordmotiv des Bannerherrn
	Unterschlupf in der Brandruine
	Verlorenes Pfand lässt Daeron Ulranor wüten
	Ereignisse des 4. Tages
	Der zweite Mord
	Ablauf der Tat und Aufenthalte des Mörders
	Kopfgeld ausgesetzt
	Kesselflicker Broder auf Suche
	Hüne Tederic und Zwerg Maleon
	Kerzenmacher Tjorne in Sorge
	Hafenarbeiter und Pechsieder
	John berichtet von Herik
	Scharfe Zunge des Narren
	Noch ein Mord und ein falscher Verdacht
	Ereignisse des 5. Tages
	SC gehen ihren Weg – SL reagiert
	Handout für die Spieler*innen
	Was treibt der Mörder heute?




	19. Der Bär des Gauklers
	Über das Verzahnen von Abenteuern

	20. Brunnenvergifter
	Über das Abenteuer
	Der Hintergrund des Detektiv-Abenteuers
	Die verhängnisvolle Nacht im September
	Die Aufklärung der Mordnacht
	Ermittlungsansätze und Indizien




	21. Michels dunkle Seite
	Über das Abenteuer
	Der Hintergrund des Detektiv-Abenteuers
	Das Eintreffen der SC
	Leichenfund am nächsten Morgen
	Warum kam es zum Leichenfund?
	Zuspitzung der Lage am Abend
	Mögliche Hinweise zur Aufklärung




	22. Laudatio auf einen Melancholiker
	Vorbemerkung zum Abenteuer
	Motivation und Ankunft
	Alltägliche Erlebnisse und ihre Wirkungen
	1. Kapitel: Überblick
	2. Kapitel: Sanfter Abenteuerstart
	3. Kapitel: Geheimer Hintergrund
	Gewitternacht im Kräutergarten
	Rendezvous mit einem Henker
	Vor 25 Jahren: einem Heiler übel mitgespielt
	Silberstreif am Horizont: die Flucht des Heilers
	Heiler Liathas
	4. Kapitel: Chronologie
	Allgemeinwissen
	Hinweise von NSC
	Heiler in Darina
	Heilerin Ysilva
	Vorsteherin der Apotheke Vivia
	Meister des Herbariums Aradan
	Gärtner Tjord
	Apothekerin Beatris
	Apotheker Walram
	Prinzipal Mericus
	Vorsteherin des Hospitals Allenia Aletur
	Heilerin Violante
	Heilerin Waelandis
	Heiler Tatus
	Heiler Galatur
	Vorsteher der Bibliothek Vinzenz
	Schreiber Bernadus
	Buchbinder Dorin
	Illustratorin Hanna
	Bibliothekarin Talena
	Hinweise an Orten
	Das Skelett im Erdloch
	Marlins Stube
	Schlüsselring im Pflanzkübel bei der Seitenpforte
	Bibliothek der Gilde
	Das Gildenarchiv
	Weinstube am Markt
	Haus der Hebamme Favonelle
	Über das Badehaus zum Fälscher Nardil
	Königlich Andorische Botschaft
	Zusätzliche Spuren und Hinweise




	23. Verbotene Lehre
	Über die Abenteueridee


