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Vorwort


Dieses Modul beschreibt die Stammwelt der Göttin Idune mit allen Völkern, Ländern, Städten, Geografie und Geschichte. Dazu kommt ein eigenes Regelwerk mit einem neuen und einzigartigen Magiesystem. Dabei sind die Beschreibungen so angelegt, dass die Welt auch mit jedem anderen beliebigen System „bespielt“ und die Völker und Klassen sehr leicht adaptiert werden können. Hauptaugenmerk liegt auf den großen Städten der Reiche, die mit vielen Karten und Beschreibungen detailliert dargestellt sind. Um allzu hohe Druckkosten zu vermeiden, werden alle Karten auf unserer Homepage (www.traenen-der-idune.com) zum kostenlosen Download angeboten, sodass ihr sie im Großformat oder als Poster für eure Kampagnen ausdrucken könnt. In diesem Buch sind daher nur die kleinen Karten enthalten, die lediglich der Übersicht dienen.


Da die gesamte Beschreibung der Welt, ihrer Reiche und ihrer Bewohner weit über 1000 Seiten hat, wird in diesem Basismodul nur grundlegend darüber berichtet. Hauptaugenmerk liegt auf dem Spielsystem. Die ausführlichen Beschreibungen sind in Zusatzmodulen zu finden, die nach und nach erscheinen werden. Eine Übersicht darüber findet ihr im Anhang.
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Die Tränen der Idune
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Aus den Chroniken von Delia, nacherzählt von Eldurin Halbhand, im Jahre 232 Neues Zeitalter.
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„Zur Zeit des Endes des dritten Mondes im Jahre 2830 des alten Zeitalters lieferten sich die Götter eine gewaltige Schlacht im Himmel. Groß war der Sturm, der über die Wesen der Welt hereinbrach und laut war das Geschrei der Kinder und Frauen. Feuer war am Himmel zu sehen und dann fuhr ein Gott mit viel Gebrüll und Donner hernieder, um die Menschen und Elfen zu strafen. Zu strafen für den Jahrhunderte langen Krieg, den sie ausgetragen hatten, ohne, dass je eine Seite den Sieg errungen hätte.


Und so fuhr der Vater des Himmels hernieder und verließ die große Schlacht. Doch er stürzte dabei und fiel sehr schnell. So groß war sein Gebrüll, dass man es auf der ganzen Welt zu hören vermochte. Und ich sage euch, nie zuvor und niemals danach war ein solcher Lärm in der Welt und alle warfen sich angsterfüllt zu Boden.


Dann schlug der gefallene Gott, der Vater des Himmels, auf dem Boden auf. Er traf das alte Land Delia mit solcher Wucht, dass es komplett auseinanderriss. Es verschwand und ein gewaltiges Loch tat sich auf. Die Erde bebte in einem Ausmaß, dass sich nichts Lebendes mehr auf den Beinen halten konnte.


Die Berge stürzten ein, die Wälder fielen um und brannten und die Flüsse verloren ihr Wasser durch die gewaltige Hitze, die der schwelende Gott verströmte. Und das Meer verschwand in dem Loch.


Das gesamte Land der Menschen im Süden wurde vernichtet und keine Stadt, kein Gebäude, kein Werk, ja kein Fels hatte mehr Bestand und ward zu Asche und festem Sand verbrannt.


Und doch, der Vater des Himmels war ein gerechter Gott, denn er strafte gleichsam die Elfen. Er zerschmetterte ihr Land und ertränkte es unter Wellen, die bis zum Firmament reichten und darüber hinaus.


Die Sonne verdunkelte sich vor Gram vor dem mannigfaltigen Sterben. Lothorgal, der Gott des Todes, stand am Ufer und hielt reiche Ernte unter den Ertrinkenden. Mehr als die Hälfte des Elfenlandes verging im Wasser und die wenigen Inseln, die zurück blieben, wurden durch Staub und Asche begraben. So wie das gesamte Land Delia bis nach Norden zu den gewaltigen Bergen des Torongard-Gebirges.


Die Zwerge weit im Norden unter den Bergen vernahmen nichts vom Sturz des Gottes, doch sein Aufprall ließ auch ihre Städte heftig erzittern und vernichtete alle bis auf zwei. Das Zwergenreich hörte auf zu existieren. So wie das der Menschen und der Elfen. Der große Vater hatte sie alle ausgelöscht, um neu zu beginnen.


Und als die Wellen vergangen waren und die Sonne sich nach zwei Monden wieder zeigte, da versammelten sich die Überlebenden in den Resten des mittleren Delias, das sich sehr verändert hatte.


Eine riesige Wüste war entstanden, wo zuvor das Korn wuchs. Ein gewaltiger Vulkan erhob sich aus einem großen See, mitten im alten Land.


Die überlebenden Elfen schlossen Frieden mit den Menschen und kehrten bald in ihre zerstörte Heimat zurück, um neu zu beginnen. Seit dieser Zeit hat man nur wenig von ihnen gehört


Die beiden unzerstörten Zwergenstädte wurden erneuert und ausgebaut. Die Menschen haben sich jedoch nie erholt von der Strafe Brundaks, des Vaters des Himmels. Das gesamte südliche Reich war im Meer verschwunden und ein Hauch des Todes liegt bis zum heutigen Tage darüber, der jedes Leben auslöscht, das ihm ausgesetzt ist. Dies ist die Rache des gestürzten Gottes dafür, dass wir den Krieg mit den Elfen begonnen hatten.


Die Toten Lande, wie man sie bald nannte, wurden von seltsamen Kreaturen besiedelt und niemand mit Verstand wagt sich mehr dort hin. Es heißt, dass die Stadt Drus, im Osten, den Wellen widerstanden hätte, doch nichts hatte überlebt. So sollen nun hauslose Geister dort umgehen und Dämonen aller Art, die sich aus den Resten des toten Gottes gebildet hatten.


Doch vor allem Eine war untröstlich über den Tod des Gottes und dies war Idune, die große Mutter. Bittere Tränen weinte sie und verstreute sie weit um den Einschlag-Krater herum. Diese „Tränen der Idune“ fand man bald als blaue Kristalle, die sonderbare Eigenschaften hatten. Sie leuchten im Dunkeln und verleihen dem Träger übernatürliche Kräfte. Schnell sammelte man alle gefundenen Tränen ein und sperrte sie weg. Der Orden der Idune, der sich zu diesem Zweck gründete, verwendet bis heute die Kristalle für allerlei Wundertaten.


Langsam erholten sich auch die Menschen und gründeten zwei neue Reiche: Idunia im Süden und das Beregard im Norden. Eine neue Kaiserstadt wurde erbaut: die Stadt Iduna. Sie wurde auf den warmen Hängen des gerade erst entstandenen Vulkanes gegründet. Und dank der wundersamen Kräfte des Ordens der Idune kann der Höllenschlund bis heute im Zaum gehalten werden, ohne auszubrechen.


Doch bald siegte erneut die Unvernunft und Idunia wollte sich das Reich Beregard wieder einverleiben, denn man machte das alte Recht auf dieses Land geltend. Doch die stolzen Nordmänner und -frauen wollten ihre neu gewonnen Freiheit nicht wieder aufgeben und so kam es zum Krieg der beiden Reiche, der mit einem Waffenstillstand endete und dem Bau eines gewaltigen Bollwerkes im Norden: dem „großen Nordwall“. Diese hohe Wand aus Stein sollte die Boron davon abhalten, jemals wieder plündernd ins Reich einzufallen.“




Spielleiter- Info


Die „Götter“ dieser mittelalterlichen Welt sind höhere Wesen, die in ihren riesigen (30km durchmessenden) fliegenden Städten die Himmel bewohnen. Ihre Städte kreisen in 600km Höhe um den Planeten. Die Mythologien sprechen davon, dass die Götter einst auf dieser Welt lebten, ihn jedoch verlassen haben, um ihrem Schicksal zu entgehen. Das war vor ca. 170.000 Jahren. Seitdem leben die unsterblichen Götter in ihren „Himmelsstädten“ im Orbit um den Planeten und kümmern sich nicht um das, was auf der Oberfläche geschieht. Als diese Wesen vor einiger Zeit begannen, gegeneinander Krieg zu führen, wurde eine der Städte so schwer beschädigt, dass sie auf die Oberfläche stürzte. Dies war der „gefallene Gott“, Brundak, der Vater des Himmels. In Wirklichkeit war dies die Himmelsstadt Bru´un´dakar. Beim Aufschlag und der folgenden Antimaterie-Explosion ihres Reaktors hat sie beinahe die gesamte südliche Oberfläche des Planeten vernichtet. Die extreme Radioaktivität, die durch ihren Treibstoff frei wurde, ist heute noch vorhanden, auch wenn bei Weitem nicht mehr so stark. Sie konzentriert sich auf den Iduna-Krater und die südlichen „Toten Lande“, wo sich der hochgiftige Treibstoff beim Aufprall verteilt hatte. Die Himmelsstadt selber wurde dabei völlig atomisiert, sodass keine Überreste mehr zu finden sind. Jedoch hat sich das Gestein mit dem Treibstoff verbunden und ein neues Mineral entstand: Die „Tränen der Idune“.


Die Legende berichtet jedoch, dass der Gott Brundak den Fall überlebt hat. Aber er habe sich dabei stark verändert und wurde böse und zornig und brachte den „Hauch des Todes“ über die Welt (die Radioaktivität). Man nannte ihn ab da den „dunklen König“ und er soll heute noch auf der Welt wandeln um die Lebenden zu quälen und die Leichtsinnigen zu verführen. In Wahrheit jedoch hat tatsächlich eines dieser höheren Wesen den Absturz in einer „magischen Hülle“ überlebt und liegt seitdem unter dem Eis der Todesspitze. Wenn er erwacht, wird er in seiner Raserei den Tod über diese Welt bringen. Der Mythologie der Elfen zufolge wird dies „Mahi-Dikilis“ sein, das Ende der Welt.


Im Iduna-Krater entstanden Unmengen von dem Mineral, welches das Kaiserreich „Tränen der Idune“ nennt. Durch dessen Kraft wurde das Gewebe zwischen der Welt und der „Traumwelt“ zerrissen und es entstand ein permanentes geöffnetes Portal. Dies zieht zahlreiche Wesen, Nujû genannt, in die Welt, die sich auf der Insel in verschiedenster Form manifestieren. Noch haben sie keine festen Absichten. Doch sollte der dunkle König








Die Welt von Idune
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Die Bewohner dieser Welt haben keinen speziellen Namen für ihren Planeten, da sie sich seiner Existenz nur eingeschränkt bewusst sind. Sie nennen ihre Welt schlicht „Idune“, nach Iduna, der Mutter der Erde. Nur wenige Gelehrte der Zwerge und der Elfen haben Kenntnis über den Planeten und seine Stellung im Sonnensystem. Vor allem die Elfenpriester haben die Gesetzmäßigkeiten dabei recht genau studiert und erforscht, da sie aufgrund ihrer Unsterblichkeit sehr viel Zeit dazu hatten.


Laut den elfischen Aufzeichnungen umkreist der Planet Idune eine massereiche helle Sonne in größerem Abstand, sodass das Klima im Schnitt etwa erdähnlich ist. Mit einem Durchmesser von nur ca. 6000km ist die Welt relativ klein, verfügt jedoch über genügend Schwerkraft. Elfische Gelehrte haben herausgefunden, dass im Innern dieser Welt eine zweite Welt existiert, die komplett aus Metall besteht und fast die Hälfte des Planetendurchmessers ausmacht.


Durch die extreme Neigung der Rotationsachse gibt es sehr ausgeprägte Jahreszeiten, die im Winter im Norden große Mengen Eis und Schnee bringen und im Sommer im Süden.


Der Planet dreht sich alle 20 Stunden einmal um die eigene Achse. Somit hat der Tag eine Dauer von 20 Stunden.


Der Umlauf um diese Sonne dauert jedoch sehr lange. Idune kreist einmal in 3600 Jahren um ihre Sonne, was ungewöhnlich langsam ist. Irgendetwas scheint diese Welt auf ihrer Bahn zu bremsen. Dadurch sind die sehr ausgeprägten Jahreszeiten jeweils etwa 900 Jahre lang.


Derzeit befinden sich die nördlichen Reiche, um die es in diesem Modul geht, in den ersten 100 Jahren des Frühlings.


Das Jahr selber wird durch die drei Begleiter des Planeten bestimmt: Die relativ kleinen (aber gut sichtbaren) Monde „Banshu“, „Mitu“ und „Teriu“, wie sie im Kaiserreich genannt werden.


Alle drei Monde stehen einmal im Jahr, alle 320 Tage, sehr nahe beisammen. Dieses „Zusammentreffen der drei himmlischen Alten“, wie man es im neuen Kaiserreich nennt, signalisiert das Ende eines Jahres und bestimmt die Zeitrechnung der Reiche. Jedes Volk feiert diese Konjunktion auf unterschiedliche Art und Weise. Das solare Jahr hingegen wird „der lange Zyklus genannt“ und bestimmt traditionell das Leben der Völker durch verschiedene Faktoren.


Durch den extrem langen Winter vereisen die Pole bis weit nach Süden und Norden hinein. Dabei erreichen die Eisdecken eine Stärke von bis zu 1500m, je nach Aktivität der Sonne, die stark schwankt. Das Eis im Norden führt dazu, dass sehr viel Wasser gebunden wird und der Meeresspiegel der Welt um bis zu 100m sinkt.


Da es am Südpol keine Landmasse gibt, wird dort nur Meereis gebunden und somit hat dies nur sehr geringen Einfluss auf den Meeresspiegel. Schmilzt das Eis im Norden wieder, steigt auch der Meeresspiegel erneut bis zu seinem Maximum. An diesen Zyklus haben sich alle Völker angepasst und leben damit seit Anbeginn der Reiche. Im Modul „Das Kaiserreich von Idunia“ wird darauf im Detail eingegangen.


Durch den „Sturz des Gottes“ jedoch wurde die Atmosphäre im Norden so weit aufgeheizt, dass die nördlichen Eispanzer im damaligen Winter in Rekordzeit schmolzen und die Welt beinahe über Nacht überflutete. Da niemand darauf vorbereitet war, ging vor allem die tief gelegene Welt der Elfen unter, die nicht schnell genug darauf reagieren konnten.


Der in der Regel 900 Jahre lange Winter wird das „dunkle Zeitalter“ genannt, da hoch im Norden fast die gesamte Zeit über Finsternis herrscht.


Dieses Zeitalter signalisiert auch den Beginn der Wanderung der Menschen und der Tiere in die südlichen Reiche, um der Finsternis und der Kälte zu entgehen.


Es gilt als beendet, wenn das Meer wieder soweit gestiegen ist, dass es eine bestimmte Insel im Yoka-Meer („die Mutter des Erwachens“) erneut vom Wasser verschluckt wird. Dies signalisiert den Beginn des ersten „goldenen Zeitalters“, da das Klima auf der Nordhalbkugel nun warm und feucht wird und das Leben für die nächsten 900 Jahre prächtig gedeihen kann. Die Menschen wandern erneut zurück nach Norden in ihre angestammte Heimat und bauen ihre alten Reiche neu auf. So war es zumindest im, nun vergangenen, delischen Reich. Doch nach dessen Vernichtung kommt nun das neue Kaiserreich in sein erstes goldenes Zeitalter und weiß von den damaligen Wanderungen nur aus den Legenden.


Eine weitere kleine Insel im Mimira-Meer („Die Mutter des Feuers“) wird vom Meer verschlungen, wenn das Eis des Nordens im Hochsommer sein Minimum erreicht und die Sonne dort nicht mehr untergeht. Dies ist der Beginn des „flammenden Zeitalters“. Die ewige Hitze, die nun für 900 Jahre die Nordhalbkugel heimsucht, ist eine Herausforderung für alle Lebewesen und die Wüsten breiten sich nach und nach aus. Wasser und Nahrung werden knapper und die Bevölkerungszahl der Reiche schrumpft wieder.


Die immense Hitze dauert so lange an, bis die Mutter des Feuers aus dem Meer auftaucht und das zweite „goldene Zeitalter“ einläutet. Erneut lebt die Welt für 900 Jahre im Überfluss und kann wieder wachsen und gedeihen.


Bis die Mutter des Erwachens wieder aus dem Meer auftaucht und es merklich kälter wird. Der nächste Winter steht vor der Türe und damit das nächste dunkle Zeitalter.


Vor 81 Jahren ist die Mutter des Erwachens im Meer versunken und hat damit das erste der beiden goldenen Zeitalter des großen Zyklus eingeläutet, in dem sich die neuen Reiche der nördlichen Welt derzeit befinden. Die großen Eispanzer befinden sich auf dem Rückzug nach Norden und die nördlichen Ödlande sind wieder eisfrei.


Die Südhalbkugel des Planeten ist weitestgehend unbekannt und nur die toten Lande, die vom alten Kaiserreich übrig geblieben sind, sind kartographiert. Südlich davon beginnen die „dunklen Lande“, die so heißen, weil ihre Existenz und ihr Aussehen im Dunkeln liegen.


Das Kaiserreich von Idunia schreibt heute das Jahr 312 des neuen Zeitalters (NZ).
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große Farbkarte unter www.traenen-der-idune.com zum kostenlosen Download.








1. Das Kaiserreich von Idunia
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1.1 Geschichte
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Das Kaise rreich von Idunia wurde von Bodikan dem Ersten im Jahre 32 des neuen Zeitalters (32 NZ) gegründet. Er ließ sich zum Kaiser krönen um das vergangene Reich von Delia aus der Asche auferstehen zu lassen, nachdem es beim Sturz des Gottes vollkommen vernichtet worden war. Aufgrund seiner Abstammung kam er für die direkte Nachfolge des alten Kaisers in Frage und wurde im achten Mond des Jahres eingesetzt.


Doch nicht alle wollten ihm folgen und so beschlossen die Fürsten der Nordländer, ein neues Reich zu gründen. Sie nannten von da an alle Gebiet nördlich des Phyra-Passes und westlich des Nus-Gebirges ihr Eigen.


Diese Länder waren seit 30 Jahren wieder eisfrei und so gründete Fürst Bereg der III. das Reich von Beregard und machte die Stadt Beregor zu seinem Königssitz.


Stark geschwächt und das Reich in Trümmern, konnte der neue Kaiser nichts dagegen tun und so verlor das Kaiserreich fast die Hälfte seiner ehemaligen Fürstentümer an den Norden.


Im Süden wurde das Reich in die Provinzen Nuria im Osten, Lacerta im Süden und Idunia im Nord-Osten aufgeteilt. Regiert werden sollte das Kaiserreich von der neu gegründeten Stadt Iduna aus, die man auf den Hängen eines Vulkans inmitten eines neu entstandenen Sees errichtete. Wohlwissend, dass er auf einem Pulverfass saß (der Vulkan war sehr aktiv), wandte er sich an den ebenfalls neu gegründeten Orden der Idune, dessen Mitglieder über große Zauberkraft verfügten, die sie mithilfe der „Tränen der Idune“ ausüben konnten.


Zuvor war Zauberei seinem Volk zwar nicht unbekannt, doch die Menschen waren nicht begabt genug, die Naturkräfte zu bändigen. Dies hatte sich nun, dank der gefundenen Kristalle,


dramatisch geändert. Doch nur ein paar wenige Auserwählte hatten die Macht, diese Steine zu nutzen. Vor allem, um den Vulkan im Zaum zu halten


Im Jahre 148 NZ unternahm Kaiser Lugar II. einen Vorstoß nach Nordosten und erweiterte sein Reich bis an die nun wieder eisfreien, großen Wasser des Bolan-Meeres und bis zu den Steppen im Osten, wo die Reitervölker leben.


Die wilden Boron der Steppe wurden dabei nach Norden zurückgedrängt. Das Land erhielt einen Fürsten und wurde fortan Latria genannt. Es bot reiche Grasebenen und viele wilde, büffelähnliche Tiere, die die Reitervölker im Osten „Druuk“ nennen. Regiert wurde es von der Stadt Lusia aus, die zusammen mit der Stadt Temnoga als Handelsposten gegründet wurde.


Das Kaiserreich reichte nun weiter als je zuvor nach Norden. Der Grenzfluss bildete das nördliche Ende des Reiches.


Die gerade erst wieder eisfrei gewordenen weiten Tundren dahinter, interessierten den Kaiser nicht. Sie boten nichts, was das Reich hätte gebrauchen können. Und so annektierte das Nordreich im Jahre 196 NZ die östlichen Gebiete des nördlichen Ödlands, um dem Kaiserreich den Vormarsch nach Norden zu verwehren..


Dies führte zu großen politischen Spannungen zwischen den Reichen. Mit den wilden Reitervölkern im Osten handelte man Verträge aller Art aus und machte sie nach und nach abhängig vom Kaiserreich. Bis heute haben dies die Reiterfürsten nicht vergessen, auch wenn ihre Autonomie heute wieder vollständig hergestellt ist.


Im Jahre 209 NZ kam Kaiser Brudur I. an die Macht. Seine Familie litt am meisten darunter, dass sich der Norden abgespaltet hatte und so ersann er Pläne, wie man die beiden Reiche wieder vereinen könnte. Doch die stolzen Boron wollten ihre Autonomie nicht aufgeben und so kam es, wie es kommen musste: Das Kaiserreich erklärte dem Reich von Beregard den Krieg.


Kaiser Brudur führte im Jahre 210 NZ persönlich eine große Armee nach Norden, doch die gerade erst aufgetauten Marchen der Seemark machten dem Vorhaben einen Strich durch die Rechnung.


Die Armee versank im wahrsten Sinne des Wortes bis zu den Knien im Schlamm und musste umkehren, um zu warten, bis die Marschen wieder trocken lagen.


In der Zwischenzeit hatten die Boron jedoch ihre gesamte Flotte an schnellen Kriegsgaleeren mobilisiert und das Kaiserreich hinterrücks angegriffen.


Vor der Stadt Telga trafen sie auf die kaiserliche Flotte, die gänzlich unvorbereitet war. Niemand konnte sich vorstellen, dass die Boron hier angreifen würden. Und so wurden fast alle kaiserlichen Schiffe vor Anker vernichtet.


Nach diesem Sieg mobilisierte der Boron-König Harold III. seine gesamte Streitmacht und marschierte gen Süden. Der tiefe Schlamm konnte die Nordmänner und -frauen nicht erschrecken, denn sie hatten etwas, das die Kaiserlichen nicht besaßen: Schlitten mit sehr breiten Kufen und spezielle Schlammschuhe, die ein Versinken verhindern. So gelangte die nordische Armee beinahe ungehindert bis zur Stadt Nalia, die sie plünderten und brandschatzten. Nur ein beherztes Eingreifen von General Tulio konnte die plündernden Boron am weiteren Vordringen nach Süden hindern und zurückdrängen.


In den folgenden zehn Jahren ließ der Kaiser in einem Kraftakt eine 50km lange und 10m hohe Mauer nördlich von Nalia errichten, den „großen Nordwall“, welcher das gesamte Land vom Meer bis zum Gebirge nach Norden hin abriegelte. Nie wieder sollte es ein Boron auf diesem Wege ins Kaiserreich schaffen.


Nachdem Kaiser Ludogar II. im Jahre 243 NZ lukrative Handelsverträge mit den Zwergen von Koz-Vinkû und den See-Elfen von Yo-Derya abschloss, begann das Reich wieder zu florieren und bald hatte es ein klein wenig von seinem einstigen Glanz zurück erhalten.


Heute, im Jahre 312 NZ regiert Oturius I. das Reich.


Die Beziehungen zu den Boron sind in den letzten 30 Jahren wieder zunehmend schlechter geworden und auch die Elfen streben nach dem einstigen Glanz ihres Reiches. Sie haben bis heute nicht vergessen, dass das delische Reich sie in einen tödlichen Krieg gezogen und damit den Zorn der Götter heraufbeschworen hat, der die Vernichtung ihres Reiches zur Folge hatte.


Eine ausführliche Beschreibung des Kaiserreiches findet ihr im Zusatzmodul „Das Kaiserreich von Idunia“. Die nachfolgenden Beschreibungen dienen lediglich der Übersicht und zum Kennenlernen des Reiches und dessen Bewohner.


1.2 Bevölkerung


In den zwölf Städten, den hunderten kleineren und größeren Siedlungen und den zehntausenden Gehöften des Kaiserreiches leben nach den letzten Zählungen etwa 550.000 Menschen. Darunter einige dutzend Zwerge und einige hundert Elfen, die den Annehmlichkeiten des Lebens hier im Reich erlegen sind.


Hinzu kommen einige tausend „Luthe“, Menschen des wandernden Volkes. Die genaue Anzahl ist unbekannt. Schätzungen gehen jedoch in Richtung 5.000-10.000 Luthe. Die offizielle Amtssprache ist das Delisch, die Sprache des alten Reiches.




1.3 Wanderndes Volk im Kaiserreich


Als „wanderndes Volk“, oder „Luthe“, wie sie sich selber nennen, werden all jene Flüchtlinge bezeichnet, die nach der Zerstörung der Welt aus den toten Landen nach Norden geflüchtet sind. Durch das Gift, das der gefallene Gott freigesetzt hat, wurden alle Flüchtlinge schwer krank und begannen sich zu verändern. Dies führte zu zahlreichen Mutationen, die sich bis heute sehr unterschiedlich äußern. Allen gemeinsam ist die mehr oder minder rote Augenfarbe, die auch auf alle Kinder vererbt wird. Durch die Schädigung ihres Genoms ist das Leben der Nachfahren der Flüchtlinge jedoch nur relativ kurz (20-30 Jahre). Viele haben Deformationen oder offene Wunden, die nie heilen. Manche haben gar drei oder vier Arme oder zwei Köpfe.


Solche „Monstrositäten“ werden gerne in den Zirkussen des Reiches ausgestellt und vorgeführt. Jene, die weniger sichtbare Mutationen aufweisen, sind zumeist in den großen Städten als Bettler oder im Untergrund anzutreffen.


Einige haben sich sogar dem Militär angeschlossen.


Auch wenn man sie sonst nicht als vollwertige Menschen ansieht, werden sie unter den Soldaten des Reiches hingegen als gleichwertig angesehen.


Wer auch immer für das Reich kämpft, ist ein Bürger des Reiches, so der kaiserliche Erlass.


Die meisten jedoch sind im Untergrund der Städte zu finden, wo sie als Diebe, Betrüger, Prostituierte und Drogenhändler eine zweifelhafte Karriere anstreben.


Auch heute, nach mehr als 300 Jahren ziehen viele Luthe noch ziellos durch die Welt, auf der Suche nach Glück und Nahrung oder wenigstens Anerkennung. Ein eigenes Land wurde ihnen von den Kaisern bislang stets verwehrt, auch wenn sie sich sogar mit den öden Steppen des nördlichen Latrias zufriedengeben würden. Doch aus Angst, dass dort ein mächtiger Gegner entstehen könnte, ist groß unter den Adligen. Denn insgeheim gelten diese Mutanten als „von einem Gott berührt“ und alte Legenden berichten, dass das Reich einst von Wesen vernichtet würde, die von einem Gott dazu erwählt wurden. Daher ist man darauf bedacht, sie in den Städten halbwegs unter Kontrolle zu halten und zu verhindern, dass sie sich organisieren.




1.4 Diplomatie
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Die Beziehungen des Kaiserreiches zu seinen Nachbarn sind durch dessen expansionistische Bestrebungen sehr gespannt. Die Boron haben nicht vergessen, dass der Kaiser ihnen den Krieg erklärte, der bis heute nicht offiziell beendet wurde. Zwar gibt es Handelsbeziehungen über das Meer und auch einige Boron, die im Kaiserreich leben. Doch die Beziehungen sind alles andere als herzlich. Es gibt zwar einen Boron-Botschafter am Hof in Iduna, doch in Wirklichkeit ist dies nur ein Spion der Nordmänner, was dem Kaiserreich durchaus bewusst ist.


Doch, um den Waffenstillstand nicht zu gefährden, lässt man ihn gewähren, solange er keinen Schaden anrichtet. Einen kaiserlichen Botschafter haben die Boron hingegen strikt abgelehnt. Und nur wegen der lukrativen Handelsverträge mit dem Nordreich, hat das Kaiserreich einen ihrer Botschafter akzeptiert. Beide Seiten sind sehr vorsichtig im Umgang miteinander. Denn beide wissen, dass der Frieden trügerisch ist und ein einziger Funke ausreicht, um aus dem nach wie vor schwelenden Zorn der Boron einen Flächenbrand zu machen.


Noch immer hat sich das Kaiserreich nicht erholt von der Vernichtung seiner gesamten Flotte, während die Boron mittlerweile über mehr als 300 Kriegsschiffe verfügen, die jederzeit im Reich einfallen könnten.


Mit den See-Elfen von Iolidar hat man seit langer Zeit Frieden, auch wenn die Kaiserlichen dort nicht sehr beliebt sind.


Obwohl der Krieg schon lange Zeit vorbei ist, hat man dennoch nicht vergessen, wer die Schuld am Untergang ihres Reiches trägt. Auch die Elfen haben einen Botschafter am kaiserlichen Hof. Doch einen kaiserlichen Diplomaten haben auch die Elfen abgelehnt, was durch großzügige und lukrative Handelsverträge für den Kaiser tolerierbar ist.


Ein großes Problem stellen jedoch die elfischen Korsaren dar, die immer wieder kaiserliche Schiffe aufbringen, die voll beladen auf dem Rückweg nach Paya sind. Die Spione des Kaisers sind sich sicher, dass die Piraten im Auftrag der Elfenfürsten handeln, doch bis heute konnte dies nicht bewiesen werden. So gibt man sich damit zufrieden, dass die Elfen ab und zu eines der Piratenschiffe aufbringen. Doch zuvor wird stets die Mannschaft verhaftet um ihnen an Land den Prozess zu machen. Wie dieser Prozess aussieht, weiß man am kaiserlichen Hof: Die Piraten werden freigelassen und bald sind sie wieder mit einem neuen Schiff unterwegs.


Die Elfen bestehen jedoch darauf, diese Piraten selbst zu bestrafen, und haben eindringlich davor gewarnt, Jagd auf die Korsaren zu machen und Seestreitkräfte in ihren Hoheitsbereich zu bringen.


Angesichts der gewaltigen Elfenflotte von einigen tausend Schiffen, hält sich das geschwächte Kaiserreich zurück. Noch…


Seit der Expansion in die Steppen des Nordens hat man recht gute Beziehungen zu den beiden verbliebenen Zwergenstädten. Der Handel floriert und Zwerge sind gern gesehene Gäste im Reich, was jedoch eher eine Seltenheit ist. Lediglich einige Händler und Schmiede haben sich für ein Leben im Kaiserreich entschieden. So ist auch der kaiserliche Hofschmied ein Meister der Zwerge. Natürlich hält auch dieser Augen und Ohren offen, obwohl die Zwerge stets betonen, neutral zu sein und mit niemandem Krieg wollen.


Nachdem die Grenze durch die Osterweiterung an die Steppen der Kosan, des großen Reitervolkes, heranreichte, wurde mit diesen der Fluss Bolan als Grenze festgelegt, den kein Kaiserlicher ohne Erlaubnis des Steppenfürsten jemals überqueren darf.


Die Folge wäre ein Angriff tausender Reiter auf Latria. Daher errichtete man die Stadt Temnoga als Handelsstützpunkt und stationierte dort eine beachtliche Anzahl von Soldaten, die alle auf den Kampf gegen Berittene spezialisiert sind.


An der einzigen Furt über den Bolan, an den Bolanfällen, wurde ein Spähposten mit Meldereitern installiert um die Grenze zu überwachen. Bis heute haben die Steppenreiter jedoch keine Anstalten gemacht, das Reich zu bedrohen.




1.5 Militär


Das Kaiserreich verfügt über die größte Landarmee aller Reiche. Jede Familie muss einen ihrer Söhne dem Militär übergeben, um dem Kaiser zu dienen. Die sehr gut ausgebildete Armee umfasst mehr als 70.000 Soldaten. Somit ist jeder achte Bürger des Reiches ein Soldat. Dies ist allerdings weniger als ein Zehntel der Soldaten, die das alte Kaiserreich Delia vor der Zerstörung aufweisen konnte.
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Das Militär selber unterliegt einer strengen Hierarchie:


Ganz oben stehen der General für die Landsoldaten und der Admiral für die Seesoldaten. Darunter stehen Hauptmänner, die jeweils 5000 Soldaten befehligen. Sie sind Anführer der 14 Armeen des Reiches. Diesen unterstehen jeweils 10 Webel, die 500 Soldaten befehligen und eine Kompanie bilden. Darunter dienen jeweils 10 Gruppenführer und befehligen ein Rudel mit 50 Soldaten.


Jede Stadt verfügt darüber hinaus noch über eine eigene bewaffnete Stadtwache, die jeweils die Stärke von einem Fünfzigstel der Bevölkerung besitzt.
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