[u]Geschichte der Flammenreiter:[/u]

[i]Die Geschichte der Flammenreiter hat ihren Ursprung in den Kämpfen der Drachen. Seit jeher bekriegten sich die irdischen Vertreter der Elemente, die Drachen, untereinander. Für die Flammenreiter ist der Feuerdrache Vulran von Bedeutung. Nachdem er das Herz des Erddrachens an sich riss und sein eisiger Pendant Salran dasselbe mit dem Luftdrachen tat, gab es nur noch sie beide. Erbitterter denn je kämpften sie gegeneinander an, aber keiner konnte einen Vorteil erringen. Vulran lies sich schließlich in dem Vulkan Hygal im Süden des Landes, wo er sicher vor den Eisattacken des Eisdrachen finstere Pläne schmieden konnte. Vor mehreren hundert Jahren setzte er den wohl teuflischsten in die Tat um. Mit Hilfe seiner magischen Kraft, gewann er einen unzufriedenen General des Königs für seine Sache. Dieser General, beim Namen Tyrus gerufen, scharte auf Befehl seines neuen Meisters immer mehr Anhänger um sich. Schließlich errichteten sie an der Flanke des Berges Hygal eine Bergfestung, in der das Feuer nie erlosch. Vulran gab seinen Dienern einen Teil seiner magischen Kraft, auf dass sie in seinem Namen gegen die Schergen seines Erzfeindes in die Schlacht ziehen. Seit diesen Tagen ist die Anzahl der Flammenreiter beträchtlich angewachsen. Ihre Heimat ist die Bergfestung Hygal, nach ihrem Standort benannt.

Nun sind viele hundert Jahre vergangen. Tyrus lebt immer noch, da ihn die göttliche Kraft des Drachen selbst am Leben hält, auf dass er den Willen des Meisters vertritt und durchsetzt. Denn es ist wieder Zeit für den Kampf der Elemente. Krieg wird wieder im Land herrschen...[/i]

[u]Der Berg Hygal:[/u]

Am Fuß der Flanke des Vulkanes Hygal liegt die gleichnamige Festung Hygal. Ihre Außenmauern sind aus meterdickem pechschwarzem Vulkangestein und keine Armee hat es je geschafft, sie vollständig zu druchdringen. Auf ihr patrouillieren die Wachen. Immer brennt das Feuer der Fackeln auf ihr.

Hinter ihr liegt gleich der Hauptteil der Festung. Produktionsbetriebe wie die meisten Unterkünfte befinden sich hier. Flammenreiter verstanden nie viel vom Anbau. Ihre Lebensgrundlage ist die Schmiedeindustrie, die das Stadtbild prägt. Die besten Schmiede wohnen oder wohnten in Hygal, da sie die Kraft des Feuers für ihr edles Handwerk nutzten. Jedoch werden Waffen wie Schwerter oder ähnliches hier nur vereinzelt hergestellt, da die Flammenreiter keine Soldaten sind. Da es in Hygal kaum eine Ecke ohne den Gebrauch von Feuer gibt, sind so gut wie alle Häuser aus Stein, um Bränden vorzubeugen.

Das Herz der Stadt ist jedoch ein kleines Viertel, welches noch einmal von einer Mauer umringt ist. Hier hausen die obersten Magier der Flammen. Außerdem befindet sich hier die einzigartige Flammenakademie, in welcher neue Jünger der Flammenreiter ausgebildet werden. Eine Bibliothek und andere Errungenschaften der höheren Zivilisation sind hier vorhanden. Dieses Viertel ist besonders scharf bewacht und gehört man nicht zu den obersten Flammenreitern, braucht man schon einen guten Grund, wenn man Zutritt ohne autorisierte Begleitung erlangen will. Am Ende dieses Viertels, welches direkt an der Felswand des Hygal liegt, befindet sich ein mysteriöser Eingang.

Dies ist der Eingang zum legendären Feuertempel. Dieser ist tief in den Berg gehauen worden und näher als hier kann man dem Meister Vulran wohl nicht sein. Der Hohepriester ist der durch den Willen des Drachen unsterbliche Tyrus, welcher das geistige Oberhaupt der Flammenreiter ist und den Flammentempel verwaltet. Hinein kommt nur, wer von ihm die persönliche Erlaubnis hat. Der Tempel hat viele magische Kammern, von denen wohl bloß Tyrus alle in Wirkung und Standort bekannt sind. Zentral befindet sich aber eine kunstvolle Kammer, an deren Ende eine Statue goldene Statue Vulrans steht. Die Wände sind verziert mit Szenen aus dem uralten Kampf der Drachen. Wer so glücklich ist und die Erlaubnis von Tyrus besitzt, kann sich hier her zur Meditation begeben. Wenn man würdig ist, wird Vulran hier geistigen Kontakt mit dem meditierenden aufnehmen. Ob viel tiefer im Tempel ein Zugang zur eigentlichen Kammer des Drachens und damit zum Pegel des Lavasees im Vulkan existiert, ist nur ein Gerücht. Die Wahrheit kennt als einziger wohl nur Tyrus.
[u]Die Gildenleitung:[/u]

Die Gildenleitung setzt sich aus einem dreiköpfigen Rat zusammen. Innerhalb des Rates wird immer per 2/3 Mehrheit entschieden. Ratsmitglieder werden demokratisch gewählt, sofern die Mitgliederzahl eine solche Wahl zulässt.

Die Ratsposten sind:

[list][*]Tempelherr (Medin)

[*]Quartiermeister

[*]Ausbilder[/list]

Der Tempelherr vereint die oberen 3 Ränge unter seinem Befehl. Ihm obliegt die Verwaltung des Tempelviertels. Nur Tyrus selbst kann ihm da reinreden.

Der Ausbilder ist für die unteren 3 Ränge verantwortlich. Er kümmert sich um Neulinge.

Der Quartiermeister ist für alle sonstigen Belange der Festung zuständig, solange sie nicht das Tempelviertel betreffen.

[u]Rangordnung:[/u]

[b]1. Anwärter:[/b]

Anwärter sind neu in den Reihen der Flammenmagier. Ihnen werden für gewöhnlich lästige Aufgaben aufgehalst, die sie jedoch nicht unterschätzen sollten, da sie gerade bei diesen lernen, was ihre Hauptaufgabe ist.

[i]Skillpunkte und -freigabe:[/i] 2 Punkte Für Einhand, Körperbeherrschung, Waffenlos, Jagen, Reiten

[b]2. Kammerdiener:[/b]

Nun wird der Kammerdiener einem Mentor zugewiesen, der ihn auf seinem weiteren Weg begleitet und leitet. Im Gegensatz zum Anwärter wird er nun schon als festes Mitglied akzeptiert.

[i]Skillpunkte und -freigabe:[/i] 4 Punkte Für Einhand, Körperbeherrschung, Waffenlos, Jagen, Reiten, Stabkampf

[b]3. Flammenmagier:[/b]

Wenn der Kammerdiener eine vom Ausbilder gestellte "Prüfung der Flammen" absolviert hat, so wird er in den Stand eines Flammenmagiers erhoben. Nun kann er schon selber als Mentor fungieren und es ist ihm gestattet, die Grundsätze der Magie zu erlernen.

[i]Skillpunkte und -freigabe:[/i] 5 Punkte Für Einhand, Körperbeherrschung, Waffenlos, Jagen, Reiten, Stabkampf, Alchemie, Flammenmagie 1

[b]4. Hoher Flammenmagier:[/b]

Ein Hoher Flammenmagier ist aus den Reihen der Flammenreiter längst nicht mehr wegzudenken. Er ist ein erfahrenes Mitglied und in der Magie mit durchaus fortgeschrittenen Kenntnissen ausgestattet.

[i]Skillpunkte und -freigabe:[/i] 7 Punkte Für Einhand, Körperbeherrschung, Waffenlos, Jagen, Reiten, Stabkampf, Alchemie, Flammenmagie 2, Belagerungswaffen

[b]5. Tempelwächter:[/b]

Ein Tempelwächter verfügt über hohe magische Fähigkeiten und beherrscht diese absolut sicher. Ihm gebührt die Ehre, das Tempelviertel bei Bedarf zu bewachen und wird höchstens freiwillig niedere Dienste verrichten.

[i]Skillpunkte und -freigabe:[/i] 9 Punkte Für Einhand, Körperbeherrschung, Waffenlos, Jagen, Reiten, Stabkampf, Alchemie, Flammenmagie 3, Belagerungswaffen

[b]6. Flammenlord:[/b]

Ein Flammenlord ist ein mächtiger Gegner und gehört zur Elite der Flammenreiter. Er vermag die mächtigsten Zauber der Flammenmagie zu wirken und ist. Ihn zu reizen ist wohl eine der dümmsten Ideen, die man haben kann, wenn man vor dem Töten eines Drachen noch absieht.

[i]Skillpunkte und -freigabe:[/i] 10 Punkte Für Einhand, Körperbeherrschung, Waffenlos, Jagen, Reiten, Stabkampf, Alchemie, Flammenmagie 4, Belagerungswaffen

[u]Gildenspezifische Nebenskills:[/u]

[b]Eruption:[/b]

Als der Feuerdrache den Erddrachen verschlang, erlangte er auch Kräfte desselben. Diese stellt er mit diesem Zauber seinen Jüngern zur Verfügung. Der Flammenreiter kann eine Druckwelle im Boden auslösen, in dem er die flache Hand auf die Erde legt und seine magische Kraft fokussiert. Diese Druckwelle kann zwar Gebäuden oder ähnlichem nichts anhaben, aber so manchen Gegner kostet es das Gleichgewicht und kann im Kampf den entscheidenden Vorteil geben.

[i]Voraussetzung:[/i] Flammenmagie Stufe 2 und Rang 5 oder höher.

[u]Aussehen der Flammenreiter:[/u]

Fast jeder Flammenreiter ist unterschiedlich gekleidet, da es keine einheitliche Uniform gibt. Aber ihr Aussehen sollte schon mit Feuer assoziierbar sein. Exemplarisch sieht man hier die Robe Rang 5 entsprechend (ohne Wirbelschwert und Schild natürlich).
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[u]

Einhand:[/u]

Standardkampfskill. Er ermöglicht den Gebrauch von einhändig geführten Klingen- und Wuchtwaffen. Notwendig für die Talente Zweihand und Beidhand. Ab Stufe 2 berittener Kampf möglich.

[i]Belegbar von: alle Gilden[/i]

[u]Reiten:[/u]

Standardskill. Er ermöglicht das Reiten von jeglichem dazu nutzbarem Getier auch von fliegenden Wesen. Ab Stufe 2 sind auch große seltene Kreaturen zulässig geritten zu werden. Ebenso ist es euch jetzt auch erlaubt vom Rücken des Tieres aus zu kämpfen.

[i]Belegbar von: alle Gilden[/i]

[u]Jagen:[/u]

Standardskill. Durch ihn ist man in der Lage Felle, Innereien und Trophäen aus Tieren zu erlangen. Fleisch ist dennoch stets zugänglich, also auch ohne Jagdskill.

[i]Belegbar von: alle Gilden[/i]

[u]Körperbeherrschung:[/u]

Standardskill. Mit diesem Skill ist es möglich zu schleichen und man erhält generell eine bessere Balance. Auf Stufe 2 sind akrobatische Manöver zulässig und der Skill eignet sich auch vorteilhaft zum Kampf.

[i]Belegbar von: alle Gilden[/i]

[u]Bogen:[/u]

Fernkampfskill. Ermöglicht den Gebrauch von Bögen. Auf Stufe 1 sind nur unbewegliche Ziele zu treffen. Ab Stufe 2 sind auch bewegliche Ziele möglich und somit ist auch erst ab dann ein berittener Kampf möglich.

[i]Belegbar von: Königstruppen, Verstoßene, Waldvolk (Druiden)[/i]

[u]Armbrust:[/u]

Fernkampfskill. Ermöglicht den Gebrauch von Armbrüsten. Armbrüste sind durschlagskräftiger  als Bögen, wobei die Nachladezeiten deutlich länger sind. Ansonsten genauso zu handhaben wie der Skill Bogen.

[i]Belegbar von: Königstruppen, Verstoßene[/i]

[u]Wurfwaffen:[/u]

Fernkampfskill. Ermöglicht den Gebrauch von Wurfmessern, -dolchen und -äxten. Die Durchschlagskraft ist vom Werfenden abhängig. Die Reichweite beträgt je nach geworfener Waffe von einem Meter bis hin zu 10 Metern. Ansonsten handhabbar wie der Skill Bogen.

[i]Belegbar von: Verstoßene, Waldvolk (Waldläufer)[/i]

[u]Blasrohr:[/u]

Fernkampfskill. Ermöglicht den Einsatz von Blasrohren mit welchen teilweise vergiftete Pfeile verschossen werden können. Diese sind ähnlich wie die Pfeile der Bögen, auch wenn die Reichweite wesentlich kürzer ist. Spezialpfeile (Giftpfeile, Brandpfeile...) sind erst ab Stufe 2 möglich.

[i]Belegbar von: Waldvolk (Waldläufer)[/i]

[u]Stab:[/u]

Nahkampfskill. Berechtigt den Gebrauch von Stäben zum Kämpfen. Die Länge der Stäbe variiert von einem halben Meter (Kurzstab) bis hin zu 2 Metern (Langstab). Ab einem Meter Länge sind die Stäbe mit beiden Händen zu führen. Ab Stufe 2 sind auch so genannte Wirbelschwerter zuführen, welche an beiden Enden des Stabes Klingen von rund 20 cm Länge aufweisen. Diese Variante ist nur bei Langstäben möglich.

[i]Belegbar von: Flammenreiter, Eislegionen[/i]

[u]Stangenwaffen:[/u]

Nahkampfskill. Berechtigt zum Umgang von stangenähnlichen Waffen, wie Hellebarden, Dreizacken, Piken und ähnlichen. Erst ab Stufe 2 sind komplizierte Manöver in alle Richtungen möglich.

[i]Belegbar von: Königstruppen[/i]

[u]Speer:[/u]

Nahkampf- und Fernkampfskill. Auf Stufe 2 ist ein Speerwurf möglich, welcher sich je nach Anwender bis hin zu 50 Metern erstrecken kann. Ebenfalls auch anhängig von der Länge der Waffe. Ansonsten ist der Skill zu handhaben wie der Skill Stangenwaffen.

[i]Belegbar von: Waldvolk (Druiden & Waldläufer)[/i]

[u]Kettenwaffen:[/u]

Nahkampfskill. Ermöglicht den Umgang von allen Waffen mit beweglichem Mittelteil. Hierzu zählen Morgensterne, Peitschen, Kettenstäbe, Flegel und ähnliche Waffen dieser Kategorie. Ab Stufe 2 sind auch größere Zweihändig zu führende Kettenwaffen möglich einzusetzen.

[i]Belegbar von: Königstruppen, Verstoßene[/i]

[u]Improvisierte Waffen:[/u]

Nah- und Fernkampfskill. Ermöglicht durch hohe Beobachtungsgabe fast jeden Gegenstand zur Waffe umzufunktionieren. Völlig gleich wie groß oder klobig der improvisierte Gegenstand ist. Auf Stufe 2 sind auch schwere Dinge zu improvisieren und auch zu werfen.

[i]Belegbar von: Waldvolk (Waldläufer)[/i]

[u]Zweihand:[/u]

Nahkampfskill. Ermöglicht den Einsatz schwererer Klingen- und Wuchtwaffen als beim Talent Einhand. Hier sind alle Waffen zusammengefasst welche mit beiden Händen zu führen sind. Diese Waffen sind langsamer, aber auch durchschlagskräftiger. 

[i]Belegbar von: Königstruppen, Verstoßene[/i]

[u]Beidhand:[/u]

Nahkampfskill. Auf Stufe 1 ist es möglich die einhändige Waffe sowohl in der Rechten als auch in der Linken Hand zu führen. Bei gemeistertem Skill sind nun auch 2 Waffen zu führen. Auch improvisierte Waffen können so geführt werden.

[i]Belegbar von: Verstoßene, Waldvolk (Waldläufer)[/i]

[u]Waffenlos:[/u]

Nahkampfskill. Man beherrscht die Kunst sich auch ohne Waffen ideal zur Wehr zu setzen. Ab der Stufe 2 sind Entwaffnungsmanöver zulässig. Dieser Skill ist mit dem heutigen Kampfsport gleich zusetzen.

[i]Belegbar von: Flamenreiter, Eislegionen[/i]

[u]Belagerungswaffen:[/u]

Fernkampfskill. Man beherrscht die Kunst große schwere Belagerungseinheiten zu konstruieren. Auf Stufe 1 sind einfachere Dinge wie Enterhaken, Belagerungstürme und dergleichen konstruierbar, ab Stufe 2 auch Katapulte, Ballisten, Eierbomben Minen und dergleichen.

[i]Belegbar von: Flammenreiter, Eislegionen[/i]

[u]Alchemie:[/u]

Extraskill. Man beherrscht auf Stufe 1 die Kunst verschiedene Tränke geringerer Wirkung und schwächere Gifte herzustellen. Ab Stufe 2 die stärkeren Formen und noch Sprengsubstanzen. Ebenso Mittel zur Zersetzung verschiedener Materialien.

[i]Belegbar von: Flammenreitern, Eislegionen, Waldvolk (Druiden)[/i]

[color=orange]Gildenspezifische Skill:[/color]

Königstruppen: ---

Verstoßene: Kampfrausch

Waldvolk (Druiden): Tiersprache

Waldvolk (Waldläufer): Tarnmantel

Flammenreiter: Eruption

Eislegionen: Wetterkontrolle

[size=9]Erläuterungen sind den allgemeinen Informationen der einzelnen Gilden zu entnehmen[/size]

Flammenmagie 

Stufe 1: 
Flammenpfeil: 
Durch Konzentration seiner magischen Kraft ist es dem Flammenreiter möglich, eine kleine Feuerkugel mit Schweif über der Handfläche zu beschwören und sie als ein geradliniges Geschoss zu verwenden. Ein nützlicher Elementarzauber, um sich Licht oder eine Wärmequelle zu erschaffen. Aber auch im Kampf sollte man ihn nicht unterschätzen. 

Hitzegriff: 
Der Anwender ist in der Lage, durch eine längere Berührung einen Gegenstand stark zu erhitzen. Im Kampf kann dies beim Opfer zu stärkeren Hautverbrennungen führen. 

Flammenfaust: 
Der Magus ist in der Lage seine Fäuste in Flammen zu hüllen. Durch geistige Konzentration kann er jedoch den Schaden von den eigenen Händen eine Zeit lang abhalten, wodurch er dem Gegner direkt Verbrennungen zufügen kann. 


Stufe 2: 
Flammenball: 
Die verbesserte Form eines Flammenpfeiles. Unterscheiden tut sich dieser meist offensiv genutzte Zauber nur in Gefährlichkeit und Größe (Durchmesser ca. 30cm) von seinem kleineren Pendant. 

Hauch der Hitze: 
Der Flammenreiter kann nun die Luft in bis zu einer Entfernung von ca. 3m vor sich so stark erhitzen, dass sie stark flimmert und ausreicht, die Haut eines Gegners mit Brandblasen zu verschönern. Außerdem wird es im schwer fallen, stehen zu bleiben. 

Flammentrug: 
Ein überaus listiger Zauber. Für eine Sekunde wird der Anwender in Flammen gehüllt. Lichten sich diese wieder, sieht sein Gegenüber sich mit zwei Gegnern konfrontiert, denn die Flammen haben ein perfektes Ebenbild erschaffen. Aber Vorsicht, eine Berührung und das Trugbild löst sich Stichflammen speiend in heiße Luft auf. Ideal, um Nahkämpfer zu verwirren und nebenbei noch zu verbrennen. 


Stufe 3: 
Flammenblick: 
Inzwischen ist der Magier vertraut im Umgang mit der Magie. Er hat nun die seltene Fähigkeit, aus dem Feuer zu lesen. Ob es jedoch wahr oder falsch, ob Zukunft oder Vergangenheit oder eine andere Art der Fiktion ist, ist selten genau zu bestimmen. Bei der Bewertung dieser Visionen ist mit Vorsicht zu agieren. Doch das Feuer sendet nie nutzlose Visionen. Selbst falsche haben einen tieferen Sinn. 

Flammenbrand: 
Der Flammenreiter ist in der Lage durch ein hohes Maß an Konzentration seinen gesamten Körper in Flammen zu hüllen, ohne sich zu verbrennen. Dies schützt keineswegs vor gegnerischen Angriffen, aber ein Gegner wird es sich zweimal überlegen, ob er einen brennenden Kämpfer angreift und sich dabei verbrennt. 

Flammenschild: 
Der Magier ist in der Lage, einen Schild aus Flammen zu erschaffen und aufrecht zu erhalten. Hier gilt, je größer und je länger er aufrechterhalten wird, desto mehr Kraft fordert er von dem Anwender. 

Stufe 4: 
Flammennova: 
Der wohl mächtigste Offensivzauber. Unter dem Einsatz fast sämtlicher Kräfte erschafft der Flammenreiter mit beiden Händen über seinem Kopf eine Kugel mit ca. 3-5m Durchmesser. Hat sie ihre Endgröße erreicht (abhängig vom Konzentrations- und Kraftaufwand), so kann er ihr als Geschoss einmalig eine Richtung vorgeben, die sie verfolgt, bis die Konzentration des Magiers nachlässt. Ist dies geschehen, löst sie sich in einer vernichtenden Explosion auf. Dadurch ist die Anwendung dieses Zaubers auch nur den mächtigsten Flammenreitern vorbehalten und äußerst gefährlich, wenn der Anwender nicht lange genug die Konzentration aufrechterhält. 

Inferno: 
Dieser Zauber bewirkt statt der heißen Luft des "Hauchs der Hitze" einen Flammenstrahl, der aus den Händen des Magiers strömt. Vor allem gegen Nahkämpfer ein wahrlich verheerende, für den Anwender aber auch sehr Kraftraubender Zauber. Wo diese Flammen züngelten, steht selten noch etwas Erkennbares. 

Phönixavatar: 
Unter hohem Kraftaufwand ist es dem Magus möglich, einen Phönix ganz aus Flammen zu erschaffen. Im Kampf ein mächtiger Verbündeter, doch zehrt er beständig an de Kräften seines Erschaffers. Er verleiht der wahren inneren Macht des Flammenreiters Ausdruck. Aber Vorsicht, zu großer Kraftaufwand kann in den schlimmsten Fällen zu partiellem Verlust magischer Fähigkeiten führen.

Druidenmagie 

Stufe 1: 
Geisterheilung: Kontakt zu den Geistern der Natur ist der erste, wichtige Schritt, den ein Druide erlernen muss. Ist es ihm gelungen, eine Verbindung zwischen dieser und der jenseitigen Welt zu schaffen, so kann er die neu erlangten Kräfte dazu benutzen, Verletzungen zu heilen. Dabei ist jedoch zu beachten, dass dies nicht ausreicht, vielmehr nicht möglich ist, einen Todgeweihten, der im Begriff ist zu sterben, zu heilen. Der Tod ist ein natürlicher Bestandteil des Lebens und der Druide besitzt nicht die von den Geistern gegebene Erlaubnis, in diesen Kreislauf einzugreifen. Schon gar nicht ist daran zu denken, dass man Tote wieder zurück ins Leben rufen kann. 

Geisttreffer: Die Natur besitzt ihre eigenen Gesetze und Regeln. Die Waldgeister, die kleinen, verspielten Gesellen, wachen streng über ihre Schützlinge und sollte jemand so töricht sein und einen ihrer Diener angreifen, wird er ihre Wut zu spüren bekommen. Der Druide kann durch Konzentration seiner Kräfte die Waldgeister, die ihn stets umgeben, zu Hilfe rufen, die seine Gegner mit kleinen Attacken traktieren, die dann meistens für eine kurze Zeit verunsichert und desorientiert das Weite suchen. 

Energiepfeil: Sammelt der Druide genügend Energie, die er aus der jenseitigen Welt beschwört, so kann er die gewonnene Macht in seinen Händen sammeln und sie schließlich in Form eines Pfeils auf seinen Gegner schleudern, der daraufhin die konzentrierte Hitze zu spüren bekommt. 

Stufe 2: 
Wucherung: Der Druide kann seine Kräfte dazu nutzen, Pflanzen aus dem Boden sprießen zu lassen, damit diese seine Feinde kurzfristig fesseln. Bevor die Ranken wieder verwelken, brechen Dornen hervor, welche den Gegner des Naturverbundenen leichten Schaden zufügen. 

Pilzbefall: Eine üble, listige Attacke. Vor den Füßen des Gegners schießen giftige Pilze aus dem Boden, die ihre Sporen durch die Luft jagen. Dabei entstehen giftige Dämpfe, die dem Feind Tränen in die Augen treiben, sowie einen Hustenanfall bescheren. Ideal für Ablenkungsmanöver. 

Sturmschild: Der Beschwörende kann ein Schutzschild, welches zunächst erst gar nicht sichtbar ist, sondern sich nur durch das unnatürlich laute Pfeifen des Windes bemerkbar macht, entstehen lassen. Wird er attackiert, sei es durch Nah-, oder Fernkampfwaffen, so beginnt der Sturm um ihn herum zu toben, der den Angriff abwehrt. Danach zerfällt der Schild. 


Stufe 3: 
Wolfsbeschwörung: Durch Anrufung der Naturgeister und Sammeln seiner Kräfte, ist es dem Druiden gestattet, einen Geisterwolf in der wirklichen Welt zu manifestieren, der dann an seiner Seite kämpft, bis er schließlich so sehr geschwächt wurde, dass er wieder in die Welt der Naturgeister eingeht. 

Blitzkeil: Man könnte es als eine weitaus verbesserte Form des Energiepfeils sehen, nur mächtiger und gefährlicher. Der Zaubernde erschafft durch Sammeln seiner Kräfte einen Blitzkeil, den er auf seine Gegner schleudert. Während dem Flug entlädt der Blitz einen Teil seiner Energie, sodass weitere, kleine, schwächere Keile auf sie zustürmen. 

Teleport: Durch regelmäßiges Training und intensiver Meditation, kann der Druide den Geisteszustand, in dem er sich befindet, wenn er Kontakt mit Geistern aufnimmt, schnell in brenzligen Situationen projektieren, um in die Geisterwelt vollständig abzutauchen. Dabei wird er vollkommen aus der wirklichen Welt gerissen und manifestiert sich wenige Augenblicke später wieder in selbiger, einige Meter entfernt von seinem Ausgangspunkt. Dieser Teleport klappt nicht über längere Strecken hinweg, ebenso wenig kann die Zeitspanne, in welcher er sich in der Geisterwelt befindet, verlängert werden. 



Stufe 4: 
Lykanthropie: Die Macht der Natur weckt ungeahnte Kräfte in dem Druiden. Dieser Spruch erlaubt es ihm unter großem Konzentrationsaufwand, sich für eine kurze Zeitspanne in einen Wolfsmenschen zu verwandeln. Ist der Zauber ausgeführt, lässt der Druide das Meiste seines menschlichen Aussehens zurück. So wächst ihm in wenigen Sekunden ein dichtes Fell, lässt seine Hände zu großen, mit scharfen Krallen ausgestatteten, Klauen werden, Reißzähne treten anstelle der gewöhnlichen, seine Körpergröße, sowie Stärke nehmen beachtlich zu, zudem werden seine Instinkte verbessert. 

Naturgewalt: Durch Anrufung der Geister, sowie monotones Klatschen in alle vier Himmelsrichtungen, kann ein mächtiges Naturereignis, etwa eine Flutwelle, ein Erdrutsch, ein kleiner Vulkanausbruch oder ein Sturm heraufbeschwört werden. Dabei ist die Umgebung zu beachten. Es kann beispielsweise keine Flutwelle mitten in einer Wüste ausgelöst werden, in solch einer Landschaft würde daher ein gewaltiger Sandsturm toben. 

Waldgeflüster: Das Wispern der Bäume klingt für die meisten Menschen unheimlich und bedrohlich, doch wenn ein Druide ihren traurigen Liedern lauscht, wird sein Herz von Trauer erfüllt. Der Naturkundige mobilisiert seine Kräfte und bindet die Geister für kurze Zeit an einen Baum, damit dieser erwachen und für ihn kämpfen kann. Langsamen Schrittes bahnt der ächzende und wehmutig klingende Krieger der Natur, der so viel Leid seiner Artgenossen ertragen musste, seinen Weg durch die Welt der Menschen und schlägt mit all seinem Zorn auf seine Feinde ein.

Eismagie 

Stufe 1: 
Eispfeil: Dem Legionär ist es erlaubt die Kräfte es ewigen Eises in seiner Hand zu sammeln und in Form eines Pfeils in die Richtung des Gegners zu schleudern. Er macht zwar keinen großen Schaden kann aber schnell hintereinander abgefeuert werden. 

Eishauch: Der Magus kann mit seinem Atem kleine Flächen gefrieren lassen. Besonders wirksam bei Wasser und anderen Flüssigkeiten. Nicht gerade für den Kampf geeignet das es sonst aus nähere Distanz benutzt werden müsste um einigermaßen Wirksamkeit zu erhalten. 

Schneeball: Der Diener des ewigen Eises kann einen Schneeball in seiner Hand entstehen lassen der nicht wie ein gewöhnlicher einfach nur Kälte erzeugt, sondern die Sicht trübt und eine Weile am Körper haften bleibt. Hauptsächlich für schnelle Taktische Manöver geeignet um sich eine Fluchtsituation zu verschaffen. 

Stufe 2: 
Eislanze: Der Magier kann eine größere Form des Eispfeils in seiner Hand entstehen lassen die zwar weitaus mehr Schaden anrichtet aber dafür nicht die volle Geschwindigkeit erreicht. Besonders für Kampf auf Distanz geeignet, schlechter für Nahkampf. 

Eisavatar: Der Beschwörende erschafft ein Ebenbild seiner selbst, dieses sieht täuschend echt aus kann sich jedoch nicht bewegen. Wenn der Avatar berührt wird gefriert eine kleine Stelle des Körpers zu Eis. Besonders geeignet um sich schnell aus gefährlichen Situationen zu retten und den Gegner einen Gegenschlag zu versetze. 

Eisschild: Der Magus kann binnen Sekunden ein Schild aus Eis vor sich entstehen lassen was einen Angriff abblocken kann und dann wieder in sich zerfällt. Es ist eher für den Schutz geeignet und gar nicht für den Kampf, unter gewissen umständen lässt es sich allerdings dazu nutzen. 

Stufe 3: 
Eisball: Die noch größere Form des Eispfeils die weitaus effektiver ist und mehr Schaden anrichtet. Es dauert allerdings auch etwas länger einen solchen Ball entstehen zu lassen. Vor allem für Kampf auf Distanz geeignet und weniger für den Nahkampf. 

Eisspieße: Der Magus auf eisigen Boden Spieße entstehen lassen die den Gegner erheblichen Schaden erhalten lassen. Diese ziehen sich auf gleichmäßigen Abständen vom Zaubernden zu seinem Ziel hin, dies geht allerdings schnell von sich. Es ist mehr für den Fern als für den Nahkampf geeignet. 

Frost: Der Legionär kann durch auflegen seiner Hände oder seiner Füße größere Stellen gefrieren lassen. Je länger er das Ziel berührt desto mehr gefriert es, wenn man viel Zeit hat kann der Magier sogar ganze Seen dadurch gefrieren lassen. 

Stufe 4: 
Frostwesen beschwören: Der Magus kann aus einer Fläche Eis ein magisches Wesen entstehen lassen. Je höher die Menge an gefrorenen Wasser desto größer und stärker die daraus beschworene Kreatur, aber umso mehr Energie zehrt es von seinem Meister. Sie kämpfen für den der sie beschworen hat und sind somit sowohl für den Nahkampf geeignet als auch den Gegner auf Distanz zu halten. 

Eisblock: Der Diener des ewigen Eises kann ein sein Ziel komplett gefrieren lassen. Dieses dauert einige Zeit an und dient eher zur Flucht als zum Kampf. Allerdings lässt sich das gefrorene Ziel durch hohen Kraftaufwand zertrümmern. Es ist somit also sowohl für den Fern-, Nah- und Fluchtkampf geeignet. 

Eiswelle Der Magier kann durch hohe Konzentrationsaufwand und dem auftreten seines Fußes nach einiger Zeit eine Welle aus puren Eis entstehen lassen. Dieses kann große Flächen, Gewässer und Gegner erstarren lassen. Dies hält zumindest bei Personen nicht lange an, reicht aber um vor einer größeren Gruppe zu flüchten oder um sich für etwas anderes zu bündeln.

Der Legende nach herrschten einst 4 Drachen über das Land Isalien. Der Feuerdrache, der Wasserdrache, der Felsdrache und der Luftdrache. Diese Drachen hielten die Welt im Gleichgewicht, da ihre Macht gegenseitig kontrolliert wurde. Die Macht der Elemente. Das Wasser kontrollierte das Feuer, das Feuer die Luft, die Luft die Erde und die Erde wiederum das Wasser. Ein ewiger und stabiler Kreis der sich somit schloss. Man konnte sich dieses Mächtegleichgewicht wie einen viereckigen Stern vorstellen. Bei dem die jeweils gegenüberliegenden Elemente miteinander sympathisierten. Also das Feuer mit der Erde und das Wasser mit der Luft. 
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Doch eines Tages legte sich ein düsterer Schatten über Isalien und somit auch über die Drachen. Machtgier und Neid entstand in den sonst so perfekten Seelen der Elementardrachen, welche die Repräsentanten waren. Der epische Krieg brach aus und die Drachen kämpften gegeneinander. Die sonst so miteinander harmonisierenden Drachen griffen sich gegenseitig an und ließen es auf bittere Kämpfe ankommen um der mächtigste aller Drachen zu werden. Nach Jahrhunderten des Chaos errang Vulran den Sieg gegenüber Ragnar und ebenso Saran gegenüber Forska. Nun existierten nur noch der Eisdrache und der Flammendrache um für den Fortbestand allen Lebens zu garantieren. Doch stattdessen der Krieg endete gingen nun die beiden Machthungrigen Kreaturen der Elemente aufeinander los. Sie hatten die Kräfte ihrer unterlegenen Gegner absorbiert in dem sie das Herz des Drachen fraßen. Aufgrund des Krieges der Drachen brach auch unter den Menschen ein immer erbitterter Krieg aus. Vor allem zwischen den Flammenreitern, den Gläubigen Vulrans, und den Legionen des ewigen Eises, den Gläubigen Sarans. Das gesamte Königreich hatte darunter zu leiden und die Truppen des Königs selbst versuchten einzugreifen, erhitzten aber die Gemüter nur noch mehr auf. Es standen sich nun also 3 Großmächte der Menschen gegenüber. Dies zog sich solange bis angeblich ein weiterer Drache auftauchte. Der goldene Drache des lichtes. Er versuchte die Fronten zu besänftigen und schaffte dies auch zum Teil, denn Vulran und Saran hörten auf sich zu bekriegen. Vulran zog sich in einen neuen Hort im Süden Isalien zurück, welcher sich inmitten eines Vulkanschlotes befinden soll. Saran hingegen suchte sich einen neuen Hort im kalten Norden inmitten eines Gletschers. Dort jedoch fanden sie keine Ruhe, denn das Gegenstück zum Lichtdrachen trat auf den Plan. Der schwarze Drache der Finsternis. Er stachelte die Elementardrachen erneut zum Kampf an und erreichte, dass sie nun aus der Distanz versuchten sich gegenseitig zu vernichten. Die Existenz der Drachen der Finsternis und des Lichtes ist stark umstritten, da es dafür keine Beweise oder Anhaltspunkte gibt. Lediglich die Überlieferten Sagen weisen darauf hin. Doch welchen Grund hatte es sonst, dass Vulran und Saran von nun an aus der Ferne attackieren, waren sie doch gleich stark? 
Durch den immer noch anhaltenden Krieg der Elemente, war auch der krieg der Menschen weiterhin verhärtet. Ein paar Gruppierungen wandten sich der Natur zurück und wurden zum heute bekannten Waldvolk mit dem Ziel das Gleichgewicht wieder herzustellen. Andere von der Gesellschaft Verurteilte sammelten sich in der Dunkelheit um für ein wenig Geld alles zu tun. Diese verstoßenen halten nichts von den Geschichten der Drachen sondern Leben nur für ihren eigenen Nutzen. 


Lediglich einige Bilder und Statuen zeugen von der wahren Existenz der Drachen. Nur sind der goldenen und der schwarze Drache nur auf exakt 2 Bildern zu sehen. Diese befinden sich in der Schatzkammer des Königs von Isalien. Ein Grund wieso eine gewisse Kriegslast auch zu den Truppen des Königs fällt und somit nicht nur die Gesandten der Drachen sich bekämpfen. 



In genau dieser Situation leben wir nun hier und heute. In einer Welt voller Missgunst und Hass, Goldgier und letztem Schutzesgefühl...

Hauptdaten 
Land: Isalien 
Hauptstadt: Ashan 
Duellplatz: Wiskan 
Meer: Isamische See 

Lager 
Lager der Verstoßenen: Midgar 
Palast der Eislegionen: Friskal 
Palast der Flammenreiter: Hygal 
Lager der Waldläufer: Thûl 

Dörfer & Städte 
Andros: Hafenstadt im Süden, wichtiger Handelspunkt 
Gial: Kleines Dorf dessen Miliz sehr korrupt ist 
Urmas: Bauerndorf nahe der Hauptstadt 
Ofarin: Stadt die sehr durch die Kriege in Mitleidenschaft gezogen wurde, sehr misstrauisch gegenüber Fremden 
Drachen: 
Eisdrache: Saran 
Flammendrache: Vulran 
Lichtdrache: Imagiel 
Schattendrache: Drashkan
Kreaturen Lexikon 

Freundlich gesinnte Wesen 

Feen: Feen sind kleine possierliche Geschöpfe die meistens nur Unsinn im Kopf haben. Sie sind zwar sehr neugierig aber zeigen sich dennoch bei Möglichkeit nie einem Menschen. Ihre Heimat sind Wälder und andere Orte die eine magische Ausstrahlung haben, es wird sogar gemunkelt dass sie ein eigenes Dorf haben wo sie wohnen und wo ihre Königin lebt. Aus ihrem Staub den sie beim fliegen hinterlassen oder den man von den Flügeln abschaben kann, lässt sich ein extrem starker Heiltrank machen. Von der Optik her erinnern sie an sehr winzige Menschen mit Flügeln die einem Schmetterling gleichen, außerdem haben sie eine sehr schrille Stimme die meist schwer zu verstehen ist da sie auch sehr leise sprechen. 

Naturgeister: Naturgeister sind friedfertige Geschöpfe die zumeist im Hain der Druiden anzutreffen sind. Aber auch in anderen normalen Wälder verstecken sie sich, oder in Gewässern sowie in Lava und Eis. Es sind die Geister der Verstorbenen die noch in dieser Welt wohnen um einen Ort zu schätzen, wenn ihr Zuhause vernichtet wird dann sterben auch die Naturgeister. Ihr Aussehen lässt sich meist in der Form dessen bestimmen in dem sie Leben, beispielsweise in einem See entsteht ein Körper aus Wasser der dann zu sprechen vermag. 

Eisvögel: Eisvögel sind übergroße Vögel die in der Eisregion leben da sie sich dem extrem kalten Klima angepasst haben. Sie werden von den Legionen als Reittiere verwendet da sie als wenige Tiere dort überleben können. Sie sind meistens sehr friedfertig und wenn sie zum reiten verwendet werden können sie nicht kämpfen. Vom Aussehen gleichen sie einem Vogel der in etwa die Größe eines ausgewachsenen Pferdes hat oder größer, statt der normalen Federn sind ihre weiß bis ins bläuliche hinein und sehr dick, zudem haben sie auf der Haut noch eine natürliche Eisschicht die für sie nicht kalt ist allerdings lässt sie auch kaum Kälte durch. Sie sind extrem anfällig für Hitze die sie überhaupt nicht mögen und deswegen meist einen großen Bogen um warme Gebiete machen. 

Flammenechsen: Flammenechsen sind weit entfernt mit den Drachen verwandt, allerdings haben sie nur 2 Vorderbeine und einen langen Schlangenartigen Körper. Außerdem können sie keine Magie ausüben, dafür sind sie sehr wendig und können gut fliegen, dies ist auch der Grund warum besonders die Flammenreiter diese Wesen als Reittiere verwenden. Außerdem halten sie extreme Hitze aus, sind dafür allerdings sehr empfindlich für Kälte und meiden deswegen Regionen wo es Kälter wird, ihr Körper kann dann nämlich ganz schnell zu Eis erstarren und würde für den Aufsitzenden dann ebenso sehr gefährlich werden. 

Greife: Greife sind vierbeinige Wesen mit Flügeln, sie haben ein sehr dickes Federkleid und sind meist friedfertig. Sie können sich jedem Klima anpassen bleiben allerdings lieber dort wo normale Temperaturen herrschen. Dies ist der Grund warum sie vor allem vom Waldvolk, den Verstoßenen und den königlichen Truppen als Reittiere verwendet werden. Sie mögen das kämpfen nicht und werden auch nicht dafür verwendet, ihr Schnabel ist zwar extrem spitz aber nur um kleine Ritzen zu kommen um vielleicht etwas Moos oder ähnliches zu erhaschen, denn sie sind Pflanzenfresser. Das einzige was sie zornig macht ist wenn man ihre Eier stiehlt, da gibt es keine Gnade, der Eierdieb wird solang verfolgt bis er getötet werden kann oder er die Brut zurück gibt. 

Neutrale Wesen 

Kobolde: Kobolde sind kleine Männer die in Unterirdischen Höhlen leben, sie haben meistens rote Haare und tragen grüne Kleidung. Wenn man einem begegnet oder fängt, reden sie meistens nur völligen Stuss und man versteht sie nicht da sie einem seltsam irischen Akzent sprechen. Sie sind extrem flink und laufen so schnell das man sie eigentlich nur umzingeln kann um sie zu fangen. Wenn es Regen gibt machen sie die Regenbögen. Sollte es jemanden gelingen an das andere des bunten Naturschauspiels zu kommen kann man den Schatz der grimmigen Männer finden. Meistens haben sie nur Blödsinn im Kopf und tun gerne so als wären sie Riesen oder Trolle, in Wirklichkeit sind sie aber nur niedliche kleine Kobolde. 

Riesen: Riesen sind Menschen die etwas 3-8 Meter groß sind, allerdings gibt es von ihnen nur noch sehr wenig. Da die Bevölkerung diese Monster, wie sie geschimpft wurden als unnatürlich erachteten haben. Deswegen wurden sie alle gefangen, getötet oder verbrannt. Heute findet man sie meistens nur in den Bergen oder in großen Höhlen. Da sie wissen was die normalen Zweibeinern ihnen angetan haben sind sie selten gut auf Menschen zu sprechen, da es keine normale Kleidung für sie gibt tragen sie abgerissene Fetzen und haben meistens einen Baum als Waffe bei sich. 

Trolle: Trolle sind fast so groß wie Riesen nur haben sie ein dickes Fell und ähneln eher einem Affen. Sie sind dumm wie Stroh und können weder sprechen noch sind sie sehr gelenkig. Ab und an laufen sie auch einfach mal vor Wände ohne zu merken dass es dort nicht weiter geht. Allerdings mögen sie Fremde nicht und sind deswegen nicht zu unterschätzen, sie greifen aber meist nur an wenn man sie vorher angegriffen hatte. Bei Kämpfen ist es schon passiert dass sie sich mit ihren Waffen selbst schwer verletzt oder getötet haben, dennoch gehen viele Tote unter den Menschen auf ihr Konto. 

Elementare: Elementare sind Wesen und Hüter der Elemente die von den Drachen eingesetzt wurden. Sie lassen sich oft in Seen auffinden und bilden sich aus dem Element das sie beschützen. Sie ähneln stark einem Naturgeist außer das sie nicht immer freundlich gesinnt sind und auch einmal angreifen wenn ihnen etwas nicht passt. Das Problem ist man kann sie nur bekämpfen wenn man ihren Lebensort zerstört, ansonsten sind sie unsterblich. 

Bösartig gesinnte Wesen 

Untote: Untote sind Gefallene die magisch wieder belebt wurden oder verflucht sind. Darunter fallen Zombies und Skelette die einen Meister brauchen dem sie dienen können, aber auch die Vampire die sich durch den Biss eines anderen vermehren. Die Tötungs- Methoden sind immer dieselben, Kopf abschlagen, Meister töten oder das Herz durchstoßen. Bei Allen ist Silber am hilfreichsten da sie dagegen sehr empfindlich sind. Ihr aussehen ist meist menschlich, mit leicht verfaultem Fleisch oder aus puren Knochen. 

Orks: Orks sind recht stämmige Wesen die aufrecht laufen und nur wenig intelligenter sind als Trolle. Allerdings haben sie eine eigene kleine Kultur entwickelt, sie hassen die Menschen und töten sie wenn sie können. Sie benutzen auch Waffen wie Bögen und Äxte und tragen sogar ab und an Rüstungen, ebenso haben sie eine eigene Sprache. Meist halten sie sich in den Bergen oder in Höhlen auf, allerdings nie allein sondern immer in einer Gruppe. 

Goblins: Die kleinen etwa Kobold großen Wesen sind genauso aufgedreht wie ihre fast verwandten Vetter. Aber sie wurden nicht mit der Intelligenz, dem Aussehen und der Schnelligkeit gesegnet. Nein sie laufen meist mit kleinen Stöcken rum und bestehlen schlafende Wanderer. Wenn man einen fängt motzen sie etwas herum aber wirklich gefährlich sind sie nicht. In den ein oder anderen Dörfern macht man mit den Kreaturen sogar Wettbewerbe im Weitwerfen da sie sich gut als Kugeln eigenen und dabei immer so lustig schreien. 

Schattenlord: Schattenlords sind die Vertreter des Drachen der Finsternis, sie sind Magier die entweder Untod sind oder sich einfach nur der schwarzen Magie verschrieben haben. Sie sind mit den schlimmsten Feinden denen man begegnen kann da sie stets eine Diener Armee unter sich scharen. Sie hassen Besucher, können zwar sprechen aber werden sich in dem allen seltensten Falls auf ein Gespräch einlassen. Sie treten in den unterschiedlichsten Formen auf, als Skelette, Menschen, Zombies, Echsenwesen oder als häufigstes sind sie unter den Vampiren zu finden. 

Urvolk: Vom Urvolk existieren nur noch etwa 3-5 Wesen, sie sind Menschen die mit den Drachen verwandt sind. Sie haben Flügel am Körper und ihr Leib ist teilweise mit Schuppen versehen. Sie sind fast ausgestorben als die Menschen mit den Drachen kamen, sie waren nicht mehr länger in der Lage das Gleichgewicht zu halten und wurden verbannt oder getötet. Die heutigen noch lebenden hassen alle Lebewesen außer ihrem eigenen noch lebenden Volk. Sie würden alles töten was ihnen in den Weg kommt und da sie mit den Drachen verwandt sind, haben sie eine mächtige Magie. Man erzählt sich sogar, dass sie noch mit dem Drachen der Finsternis im Bunde sind.

Neben den regulären Rängen gibt es einige extra zu besetzende Aufgabenbereiche: 

General 
Insgesamt kann es drei Generäle geben. Sie sollten Personen mit großer Willenskraft und Durchsetzungsvermögen sein, die bereits Erfahrung in Kampfhandlungen gesammelt haben und in der Lage sind, auch größere Truppen zu befehligen. 
Sie gelten als Stellvertreter des Königs. 
OT sind Generäle automatisch Mitglied der Tafel. 

Botschafter 
Die Botschafter des Königs halten sich zumeist in den ihnen zugewiesenen Lagern der Parteien Isaliens auf (Flammenreiter, Eislegionen, Waldvolk oder Verstoßene) und erstatten regelmäßig persönlich oder per Bote Bericht über die Geschehnisse, vermitteln und schlichten zwischen den Lagern. 
Sie sind zwar in friedlicher Absicht und unbewaffnet unterwegs, trotzdem kann ihre Arbeit von den Fraktionen nicht gern gesehen und daher gefährlich sein. Entsprechend großzügig ist die Entlohnung für einen solchen Job. 

Rittmeister 
Der Rittmeister des Ordens der Königstruppen ist zum einen Reitlehrer, kümmert sich aber auch um das Wohl der Pferde und Greife im Burgschloss (heißt er beaufsichtigt die Stallburschen) und hat die Aufgabe, jedem Ordensritter ein passendes Pferd und jedem Leutnant einen Greifen zur Verfügung zu stellen, da er die Tiere kennen sollte. 

Alle Inhaber von Sonderposten werden natürlich mit Kleidung, einem Pferd und einem Greifen ausgerüstet.

Die Truppen des Königs 

Aufstellung 
Die Königstruppen sind klar hierarchisch gegliedert. 
Die Spitze der Befehlskette bildet der König. Unter ihm und ihm am nächsten steht ein Stab von Generälen, die in den größeren Städten stationiert sind. Ihnen unterstehen die gesamten Truppen, die die Waffenruhe gewährleisten und den Frieden sichern sollen. 


Ränge 
Es sollte eine Selbstverständlichkeit sein, dass sich von jeder bürgerlichen Familie mindestens ein Mitglied in die Dienste des Königs stellt und sich dem Orden seiner Majestät anschließt. Zumeist ist dies auch der Fall, sofern sich diese Freiwilligen nicht einer der anderen Fraktionen anschließen. 
Wer aber bei den Truppen des Königs abfängt, wird zunächst 

Rekrut 
Rekruten sind praktisch auszubildende Soldaten. Sie müssen Befehle von allen über ihnen stehenden annehmen und stehen unter der Fittiche des örtlichen Drillmeisters, bei dem sie Gehorsam lernen und der ihnen gemeinnützige Pflichten zuweist. 
Skillpunkte: 2 
Skills: Einhand, Reiten, Jagen, Körperbeherrschung 

Soldat 
Wer lange genug Rekrut war, wird zum vollen Soldaten befördert und trägt somit zum Wohl des Volkes bei, indem er unschuldige Bürger vor Angriffen schützt und vor den Mauern seiner Stadt patrouilliert. Besonders werden diese Soldaten natürlich in den größeren Städten gebraucht, wo sie in das stehende Heer des Königs eingegliedert werden. Je eine Gruppe von Soldaten untersteht einem Ordensritter. 
Skillpunkte: 4 
Skill: Bogen 

Streiter des Friedens 
Über den tumb gehorchenden Soldaten stehen die Streiter des Friedens, die auch als Späher fungieren. Sie sind nicht mehr an die Städte gebunden, sondern streifen durch das Land und berichten über die Truppenbewegungen der Eislegionen und Flammenreiter. 
Skillpunkte: 5 
Skill: Stangenwaffen 

Stadtwächter 
Stadtwächter befehligen die Milizen, die in jeder Stadt - sei sie noch sie klein - stationiert sind und tragen Sorge dafür, dass ungehindert Handel getrieben werden kann und die Städte unbehelligt von den Wirren des Krieges bleiben. 
Skillpunkte: 7 
Skill: Armbrust 

Ordensritter 
Sobald ein Streiter zum Ordensritter befördert wird, bekommt er ein Pferd zu Verfügung gestellt, auf dem er reiten lernt. Sobald er diese Fähigkeit erworben hat, werden ihm einige Soldaten unterstellt, die er ins Feld gegen die Drachenmächte führt und auf ihre spätere Aufgabe als Streiter des Friedens vorbereitet. Die Ritter der Hauptstadt Ashan sind zudem die Leibgarde der Königsfamilie. 
Skillpunkte: 9 
Skill: Kettenwaffen 

Leutnant 
Ein Leutnant kann auch größere Truppen unterstellt bekommen und kämpft stets in vorderster Front. Er ist ein wahrer Meister der Kriegskunst und muss sich nur dem direkten Befehl der Königsfamilie und der Generäle beugen. Auch werden Leutnants fraglos zum König vorgelassen. Nur sie können Generäle werden. Ein Leutnant kümmert sich außerdem um die Moral der Königstruppen und ist als Truppenführer mit den Generälen verantwortlich für Sieg und Niederlage im Kampf gegen sie Drachenmächte. Neben seinem Pferd bekommt ein Leutnant außerdem einen Greifen zur schnellen Fortbewegung gestellt. 
Skillpunkte: 10 
Skill: Zweihand

König Horek III 

Der König ist dieser Tage von Sorgen zermürbt. Sein Land uns sein Volk leiden unter den Zerstörungen, die der Krieg der Drachen und ihrer Kämpfer mit sich bringt. Er würde alles tun, um diesen Konflikt zu beenden und den Bürgern den Frieden zu schenken. So setzt er seine Armee ein, um die Dörfer und Städte vor den Verheerungen des Krieges zu schützen und setzt Diplomaten ein, die die Parteien an einen Tisch bringen sollen, auch wenn er in diesem Bestreben auf verlorenem Posten steht. Sonst ein friedfertiger Mensch, hat Horek III sich schon vor dem Tod seines Vaters als Heerführer bewiesen und fährt als Stratege auch heute noch seine Truppen in die Schlacht. 
Seine Tochter Atenia wird einst nach seinem Tode Prinzregentin werden, bin sein dreijähriger Sohn alt genug ist, um die Herrschaft zu übernehmen. 
Seine Frau Königin Arissa starb im Kindbett. 
Vor fünf Jahren dann heiratete er die Adlige Nadiah, die die Mutter des vierjährigen Prinzen Jeremon ist.

Die Verstoßenen 

Die Geschichte 

~still in progress~ 


Die Verstoßenen im RPG 

Die Kammer: 
An der Spitze der Ausgeschlossenen stehen 3 Männer, welche sich der Kammer verschrieben haben. Die Kammer entscheidet über alle gildenspezifische Aspekte wie zum Beispiel Beförderungen, Aufnahmen, Lehrmeisterbesetzungen und Dergleichen. Außer bei den Aufnahmen muss stets eine Mehrheit entscheiden, folglich als 2 der 3 Männer aus der Kammer. Die Kammer selbst besteht aus dem Anwerber, dem Führer und dem Vollstrecker. Zunächst zum Anwerber, welcher sich um die Neulinge kümmert und ihnen zeigt, dass ein Leben ohne die Gesellschaft durchaus seine Vorteile hat. Als nächstes wäre der Führer zu benennen; er kümmert sich um die unteren Ränge und vertritt ihre Meinung in der Kammer. Ebenso ist es beim Vollstrecker, wobei dieser sich um die oberen Ränge, also Rang 4 und aufwärts, kümmert. Weiterhin ist der Vollstrecker oberster Befehlshaber innerhalb der Verstoßenen. Ansonsten sind die Verstoßenen ja eher ein lockerer Haufen... 
derzeitige Zusammensetzung: 
Vollstrecker - Sephiroth 
Führer - ... 
Anwerber - ... 


Anmerkungen: 
Beförderungen und Aufnahmen obliegen der scheinbaren Willkür der Kammer. Wer qualitativ gute Posts verfasst und auch sonst aktiv am Geschehen in der Community beiträgt verbessert seine Chancen erheblich. Zur Aufnahme muss eine 7-tägige Bürgerzeit absolviert werden, damit ihr euch erst einmal richtig einlebt und bei Bedarf fragen stellen könnt. 


Ränge: 

1. Streuner 
Ihr werdet von allen gemieden und verdient euren Unterhalt als Taschenspieler und Wegelagerer. Allerdings sehnt ihr euch auch nicht gerade danach in die Gesellschaft integriert zu werden, da es euch gefällt mal hier und da den Reicheren ein Schnippchen zu schlagen. 
Skillpoints: 2 
belegbar mit: Einhand, Körperbeherrschung, Jagen und Reiten 

2. Geächteter 
Nun habt ihr es also schon soweit gebracht, dass man euch wirklich nirgendwo im Königreich mehr haben will. Die Leute werden sogar ermutigt euch zu misshandeln und ihr seid für die meisten Menschen weniger wert als der Dreck auf ihren Kniescheiben. Die einzigen 'Freunde', die ihr noch habt sind Euresgleichen; die Verstoßenen. 
Skillpoints: 4 
belegbar mit: den Vorigen + Bogen 

3. Abtrünniger 
Tja, da denkt man mal es geht nicht schlimmer, aber ihr belehrt Einen jeden eines Besseren. Der einzige Sinn und Zweck eures Lebens ist es sich an der Gesellschaft zu rächen und dafür tut ihr Alles, und zwar wirklich Alles! Alle nur erdenklichen Verbrechen werden euch angelastet und man fahndet bereits nach euch. Ihr seid offiziell als vogelfrei erklärt worden, doch stört euch das Recht wenig. Ihr steht zu eurer neuen 'Familie', den Verstoßenen. 
Skillpoints: 5 
belegbar mit: den Vorigen + Kettenwaffen und Wurfwaffen 

4. Schlächter 
Wer euch sieht will euch meist entweder töten oder aber man versucht euch nur noch zu entkommen. Ihr habt bereits einen gewissen Ruf erlangt, der euch mancherorts vorauseilt. Sich bekriegende Truppen greifen, wenn auch unter starkem Misstrauen, auf euch zurück um ihre Macht zu stärken. Doch muss diese Loyalität erst einmal erreicht werden, denn ihr schlachtet nur noch das was ihr wollt. Wer dagegen ist, ist der Nächste... 
Skillpoints: 7 
belegbar mit: den Vorigen + Armbrust 

5. Söldner 
Aus dem berserkerischen Schlächter ist nun ein handfester Söldner geworden. Die Gesellschaft ist euch mittlerweile vollkommen egal, einzig materieller Wert interessiert euch. Ihr seid korrupt und hinterhältig, aber dennoch mit Erfahrung und Präzision tödlich. Man nimmt euch gern mit in den Krieg, doch seid ihr nicht gerade billig. Wenn man euch jedoch einmal überzeugt hat, dann erfüllt ihr euren Auftrag. Bis zum bitteren Ende wenn es sein muss. Hauptsache das Geld stimmt. 
Skillpoints: 9 
belegbar mit: den Vorigen + Zweihand oder Beidhand 

6. Veteran 
Ihr seid nach wie vor vogelfrei, doch keiner würde euch allzu schnell angreifen, denn ihr sied im gesamten reich berühmt für eure Skrupellosigkeit und Hingabe beim Eliminieren eurer gekauften Feinde. Der Preis um euch auf seine zu bringen ist kaum vorstellbar, aber ihr gebt gern Rabatte, wenn ein paar andere Gefälligkeiten dabei herausspringen. Wie diese aussehen ist dem bereits schwitzendem Möchtegern-Auftragsgeber überlassen. Hoffen wir mal es reicht. Für ihn! 
Skillpoints: 10 
belegbar mit: den Vorigen, wobei nun sowohl Zweihand als auch Beidhand zusammen möglich 

Gildenspezifischer Skill: 
Kampfrausch 
Ihr seid durch die Kämpfe bereits so abgehärtet, dass ihr Schmerzen nur noch bedingt wahrnehmt. Wenn jedoch Schmerzen auftreten, so bringen sie euer Blut nur noch mehr in Wallung und verbessern eure Kampfkunst. Das Adrenalin setzt ein und sowohl eure Geschwindigkeit als auch eure Reflexe erhöhen sich solange der Kampf anhält. 
benötigte Skillpoints: 1 



~still in progress~

Das Waldvolk 

Die Geschichte 

Vor Jahrhunderten, noch lange entfernt von den Drachenkriegen, lebte ein Volk, das sich der Natur verschrieben hatte. Unbehelligt von der restlichen Land- und Stadtbevölkerung errichteten sie in den großen Wäldern des Landes Lager und Außenposten und begannen den magischen Hain, Tawor so sein Name, zu erkunden. Sie kamen zum ersten Mal mit der Magie der Natur, die später den Druiden offenbart wurde, in Kontakt und lernten die fremdartigen Wesen kennen. Die Ältesten begannen mit den Aufzeichnungen über ihr angesammeltes Wissen und langsam wuchs die Gemeinschaft und ihr größtes Lager, Thûl, wurde im Herzen des magischen Hains errichtet und nur wenige der Außenstehenden wurde Einlass in das Reich des Waldvolkes gewährt. 
Doch als der Drachenkrieg über das Land hineinbrach und das Ende schien besiegelt, da zogen die Naturverbundenen aus und rüsteten sich für den Kampf gegen die Drachen und ihre Scharen, die mit ihren lodernden Flamme die Welt zu verschlingen drohten und alles Leben taumelte auf einer kleinen Waagschale, deren Gleichgewicht es zu halten galt. Dunkelheit machte sich zu der Zeit breit und der Kult, der sich der Natur verschrieben hatte, geriet in Vergessenheit, als die Drachenkriege sich dem Ende neigten,  doch vorbei waren sie nicht. Die Tage werden dunkler und ein Sturm fegt über die Lande. Ein alter, für tot geglaubter Hass erfüllt die Luft und die Feuer im Norden und Süden des Landes lodern mit solch einer Kraft, wie vor Jahrhunderten nicht mehr. Das Ächzen des Waldes wird lauter, spürt er doch den Krieg von neuem beginnen, der ihn vor so langer Zeit drohte zu zerstören. Der alte Kult erhebt sich erneut, für welche Seite ist ungewiss, doch darauf bedacht, die Waagschale nicht zu kippen. 

Die Geister 

Die Ur-Ahnen des Waldvolks traten zum ersten Mal kurz bevor der Eis- und Feuerdrache die Menschen gegeneinander führte in Kontakt. 
Aus den überlieferten Erzählungen geht hervor, dass die erste Begegnung nicht von zufälliger Natur war. Die Sicht der Dinge des Waldvolkes war schon seit ihrem Bestehen von spirituellen Einflüssen geprägt. Geister und Dämonen wandelten auf Erden, wenn auch auf einer anderen, in unserer Wirklichkeit nicht erkennbaren, Ebene umher. Die Ahnen versuchten ihre Beziehungen zu der jenseitigen Welt zu stärken, oder vielmehr erst zu errichten. Dass sie mit der Natur im Einklang lebten, war der erste Schritt, eines schier unendlich langen Pfades, eines ewigen, gegenseitigen Lernprozesses. 
Die ersten Druiden wurden geboren; Heiler, Ratgeber, die Verbindung zur jenseitigen Welt. 

Im Groben unterscheidet man drei große Klassen der Geister (natürlich ist die Vielfalt so ungeheuer groß, dass eine Schachtelung nicht möglich, ja sogar töricht ist): 

1. Die Ahnen 
Wichtig für die Sippe ist der Kontakt zu ihren Vorvätern, weshalb einige Druiden einen Großteil ihrer Zeit für den Kontaktaufbau, dessen stetiger Erhalt und selbstverständlich den Gesprächen widmen. Der Geist eines jeden Sippenmitglied, eines jeden Naturverbundenen, nimmt seinen rechtmäßigen Platz neben seinen Vorfahren in der Geisterwelt ein, während er als leuchtender Stern ein Stück von sich auf dieser Welt hinterlässt. 

2. Die (Wald-)Naturgeister 
Die kleinen Gesellen leben, unerkannt vom bloßen Auge, in den Wäldern 
Lebend. Sie leben in Symbiose mit dem Wald und seinen Bewohnern. Sie bevölkern die Baumkronen und Wurzeln. Sie hüten die Bewohner des Waldes und geben ihnen Trost in schlechten Zeiten. Diese Wesen sind ein wichtiger Bestandteil des Waldvolkes. Sie haben eine große Macht und helfen jenen die sie für würdig halten ein Mitglied des Waldvolkes zu sein. Doch die Macht kann nicht von jedem genutzt werden. Für Außenstehende sind sie unsichtbar. 

3. Schutzgeist des Druiden/Waldläufers 
Ein Druide kehrt niemals allein von seinen Reisen in die Geisterwelt zurück und ebenso wenig tritt er sie alleine an. Ab seiner ersten Erfahrung in der jenseitigen Welt, besitzt er einen ständigen Begleiter, einen Helfer in der Not. Manchmal kann er wechseln. Dies könnte ein beendeter Lebensweg sein, für den er dem Druiden beiseite stand, doch ein anderer wird an seine Stelle treten, denn eins ist ein Druide mit Sicherheit nie: alleine. 
Bei einem Waldläufer ist dies in etwa genauso, nur dass sein Schutzgeist ihn nicht in die Anderswelt begleitet, sondern ein Gefährte für diese Welt ist, der sich ihm in der Zeit als Grenzwächter offenbart und somit die drückende Einsamkeit, die in der Zeit herrscht, beendet. 

Das Waldvolk im RPG 

Der Rat der Weisen: An der Spitze der Gemeinschaft steht der weise Rat der Drei, welcher über Aufnahmen, Beförderungen/Degradierungen, sowie Verbannung aus dem Waldvolk bestimmt. Es wird mindestens die Zustimmung zwei der Drei benötigt, um über solche Schritte zu entscheiden. Ein Ausschluss aus dem Rat wird nur durch eine Mehrheit der Mitglieder des Rates (also immer zwei) anerkannt. Danach gilt es, einen Nachfolger zu bestimmen, welcher durch Wahlen der Mitglieder entschieden wird. 

Aktuelle Besetzung: Cerberus 


Wichtiges 

1. Die Aufnahme 
Ein Aufnahmeantrag kann nach absolvieren der siebentägigen Bürgerzeit gestellt werden. Danach entscheidet der Rat aufgrund der Posts im RPG und den allgemeinen Umgangsformen im OT des Bewerbers, ob er aufgenommen wird, oder nicht. 

2. Beförderungen 
Beförderungen werden von den Ratsmitgliedern ausgesprochen, nachdem sie sich vorher über die jeweilige Person beraten haben. Ausschlaggebend für eine Beförderung sind folgende Dinge: gute Post (Qualität vor Quantität), Aktivität im RPG sowie OT, Anteilnahme an wichtigen Diskussionen/Abstimmungen und Interesse am Gildengeschehen. Natürlich kann von jedem einzelnen selbst bestimmt werden, welchen Weg sein Charakter (Waldläufer/Druide) gehen wird. 

3. Wichtige NPC’s/Accounts 

1. Das Waldvolk: 
Allgemeiner Account zum Posten von Informationen/Ankündigungen, wird nur vom Rat benutzt 

Rest wird bei Bedarf angelegt. 

Ränge und deren Bedeutung 

1. Freigeist: Frei, frei wie ein Vogel. Ein Freigeist folgt keinem Herrscher, ist niemanden Untertan. Der raue Ruf der Wildnis lockt ihn an, er lernt im Einklang mit der Natur zu leben, erfährt die Vielfalt des Lebens. Er findet seinen Meister nicht in einem Menschen, sondern in jedem Fluss, jedem Stein, jeder Pflanze und im Wind. Die Natur ist sein Lehrmeister und wenn er bereit ist, in ein weiteres Stadium vorzudringen, so wird er in der Sippe aufgenommen. 
Skillpunkte: 2 
Belegbar mit: Einhand, Reiten, Jagen, Körperbeherrschung 

2. Sippenkrieger: Wird einem der Eintritt in die Sippe gestattet, so scheint er sich genug als würdig bewiesen zu haben, doch ist dies bei weitem nicht das Ende seiner Reise. Da er nun Mitglied der Sippe ist, besteht seine Aufgabe darin, sie zu beschützen und zu ihrem Wohlergehen beizutragen. Manch einer opferte sein Leben dafür und nahm den Platz neben seinen Ahnen am Himmelszelt ein, während er auf ewig ein Licht in dunklen Stunden der Sippe ist. 
Skillpunkte: 4 
Belegbar mit: Speerkampf 

3a. Grenzwächter: Wählt jemand diesen Weg, so betritt er den Pfad der Einsamkeit. Es ist ein langer, schmerzhafter Gang zum Waldläufer und nur wenige vermögen diesen zu überwinden. Grenzwächter leben in Abgeschiedenheit, meiden den Umgang mit den meisten Menschen, ja sogar die ihrer eigenen Sippe. Sie hausen an den Grenzen der Wälder, um diese vor unwillkommenen Gästen und Feinden zu beschützen und kämpfen mit solch einer Hingabe, die so manchen großen Krieger verblüffte. 
Skillpunkte: 5 
Belegbar mit: improvisierte Waffen 


3b. Novize: Die Geister sind ein wichtiger Bestandteil der Gemeinschaft des Waldvolkes. Sie sind ein Teil ihrer Familie. Von daher lernten im Laufe der Jahrhunderte die Ahnen Kontakt mit den Wesen der jenseitigen Welt aufzunehmen. Der ewige, gegenseitige Lernprozess begann. Beschließt ein Sippenmitglied, sein Leben in den Dienst der Geister zu stellen, so muss er sich als würdig erweisen. Ein Druide wird sein Mentor, sein Wächter während seiner stetigen Ausbildung, um ein Stützpfeiler und Ratgeber zu sein. „Von den Bäumen lernen“ heißt es, wobei gemeint ist, sein Wissen nicht von den Menschen, die nur einen unbedeutenden, begrenzten Teil der großen Macht innehaben, sondern von den Geistern, den wahren, einzigen Autoritäten, zu erlangen. 
Skillpunkte: 5 
Belegbar mit: Druidenmagie Stufe 1, Bogen 

4a. Jäger: Die Zeit der Einsamkeit und Trauer ist vorbei. Im völligen Einklang mit der Natur, sowie geschärften Instinkten und großer Überlebungskünsten kehrt der Grenzwächter als Jäger zurück in die Sippe. Es steht ihm frei, zu gehen wohin er will, wohl wissend, dass er nun ein wichtiger Teil der Gemeinschaft ist und wenn ein Pfeil von seiner Sehne schnellt, dann um die Feinde der Sippe niederzuwerfen. 
Skillpunkte: 7 
Belegbar mit: Blasrohr, Wurfwaffen 

4b. Ritualist: Von nun an wird der Lernprozess intensiver, der Kontakt zu den Geistern wird stärker und die Bindungen werden regelmäßig erneuert. Ein Großteil der Zeit verbringt ein Ritualist mit Meditation und Training, ebenso dem Erlernen der Magie seiner Ahnen. 
Skillpunkte: 7 
Belegbar mit: Druidenmagie Stufe 2 , Alchemie 

5a. Waldläufer: Agilität, Mut, Ehre, Verbundenheit sind nur kleine Bruchteile der Eigenschaften eines Waldläufers, der so viele Jahre seines Lebens in der Wildnis verbracht hat, dass er sich nun wie ein Schatten durch das Unterholz bewegt, Licht an Orte bringt, wo die Dunkelheit schon lange einkehrte und seine Sippe hat einen Krieger, dem sich nur die größten Narren in den Weg stellen, wissend, dass auf sein Wort der Wald zum größten Gegner wird. 
Skillpunkte: 9 
Belegbar mit: Beidhand 

5b. Druide: Es wird Zeit, tiefer in die mystischen Weiten der Anderswelt einzutauchen. Ist ein Ritualist bereit zum nächsten Stadium, so wird er in einer Nacht einen Trank zu sich nehmen, der seinen Geist für die Ahnen öffnet, die Kanäle der Energie freigibt. Danach wird eine Zeremonie abgehalten, in der er eingeweiht und in den Rang eines Druiden erhoben wird. Seine Macht ist zu dem Zeitpunkt schon beträchtlich groß, dennoch ist der Pfad noch lang und beschwerlich. 
Skillpunkte: 9 
Belegbar mit: Druidenmagie Stufe 3 

6a. Hüter des Hains: Einer der mächtigsten, menschlichen Krieger im Lande, der nun in absoluter Verbundenheit mit der Natur lebt und dessen Sinne ausgeprägter sind, als es sich ein normaler Mensch je vorstellen konnte. Seine Kampfkraft und Wildheit sind berühmt und wenn man schon einen Waldläufer zu fürchten wusste, so findet man seinen Meister in einem Hüter des Hains, dem Krieger der Natur, Bewahrer des Gleichgewichts. 
Skillpunkte: 10 
Belegbar mit: restliche Skillpunktvergabe steht frei 

6b. Weltenwandler: Das mächtigste Stadium, welches ein Sterblicher in der Welt der Geister erreichen kann. Der Weltenwandler besitzt große Macht, dennoch ist er immer noch ein Lehrling der Ahnen. Es ist nur ein unbedeutender Teil des Weges, welchen er schon zurückgelegt hat, aber sein Stand in dieser Welt ist von größter Bedeutung. Sein Leben strahlt über die Grenzen des Todes hinaus und sein Platz neben den mächtigen Geistern ist ihm gewiss. 
Skillpunkte: 10 
Belegbar mit: Druidenmagie Stufe 4 

Gildenspezifische Skills: 

Waldläufer: 

Tarnung (1 Skillpunkt) 
Der Waldläufer verschmilzt sozusagen mit seiner Umgebung und wird für seine Gegner unsichtbar. Ein Angriff aus dem Hinterhalt auf den Krieger ist daher nicht möglich, eher könnte mit solch einer Attacke seitens des Waldläufers gerechnet werden. 

Druiden: 

Tiersprache (1 Skillpunkt) 
Der Druide kann mit Tieren kommunizieren, wobei er Auskünfte über mögliche Gegnerbewegungen oder sonstige Geschehnisse erlangen kann (hierbei wäre zu beachten, dass es besonders bei Vögel Sinn macht). Gleichzeitig ist es ihm erlaubt, den Tieren kleinere Befehle zu erteilen. 

Aussehen der Ränge 

Im Allgemeinen sind die Kleidungen/Rüstungen der einzelnen Ränge nicht festgelegt. Jeder hat daher freie Wahl, diese für seinen Charakter zu gestalten. Als kleine Richtlinie kann jedoch folgendes gelten: die Rüstungen sollten in Erdtönen gehalten werden, Waldläufer tragen häufig verstärkte/beschlagene Lederrüstungen, während sich Druiden in Roben und weiten Gewändern kleiden. 

Aussehen des Hains 

Jeder nimmt den heiligen Hain anders wahr. Für manche ist er ein farbenfrohes Lichtspiel, die Bäume erscheinen in gleißendem Licht, während der Wind sanft die Baumkronen wiegt. Ein Platz voll von Ruhe und Harmonie, wo sich die Waldgeister tummeln, ein Ort der Fantasie. Andere wiederum sehen ihn als böswillig an, die knorrigen Ästen strecken sich nach den Lebenden, um diese in ihre Fänge zu bringen, während Schatten zwischen den Bäumen, die dicht gedrängt und still beobachtend auf ihrem Flecken Erde stehen, umherwandeln, die nach jedem Lichtschimmer trachten. Das dichte Blätterwerk erschwert jedes Eindringen der Sonnenstrahlen, sodass so manch einer sich in den Tiefen des Waldes verirrte, dahingerafft von den Wesen, welche die Schatten ihr Zuhause nennen. 

Kurz gesagt: eine genaue Definition ist nicht möglich. Der Hain ist ein Ort voller Magie und Geistwesen, er befindet sich stets im Wandel, „alles fließt“. Darum ist eine genaue Orientierung für Fremde einfach nicht zu schaffen, da sie keinen Flecken finden werden, der beim zweiten Hinschauen immer noch gleich aussieht.

Wichtige NPC's 

1. Das Waldvolk: 
Allgemeiner Account, beinhaltet sämtliche Mitglieder des Waldvolkes, Rang 1-4. Waffen, Skills und Aussehen je nach Rang entsprechend. 
Gepostet kann er von jedem, der die dritte Rangstufe erreicht hat. Passwort ist beim Rat nachzufragen, ebenso sollte der Name des Posters, welcher den Account benutzt, unter dem Beitrag stehen, ansonsten wird er unverzüglich gelöscht. 

Rest wird bei Bedarf angelegt.

Sei gegrüßt Fremder, 
Einige fragen sich, was ist ein Foren RPG überhaupt, nun ich möchte es nun einmal ein wenig erklären. Unser Rollenspiel basiert auf dem P&P (Pen & Paper [Stift & Papier]) Prinzip, soll heißen die Geschichten werden von euch zwar nicht mit dem Stift auf das Papier geschrieben, sondern mit der Tastatur in die Threads. Es wird alles in der 3. Person Singular (bzw. in einer Gruppe Plural) in der Vergangenheit geschrieben, außerdem immer an einem konkreten Ort und man kann nicht zur gleichen Zeit an mehreren sein. Für jedes Stück land gibt es einen eigenen Thread in den eure Geschichten kommen, dort und bitte nur dort postet ihr. 

Doch bevor ihr überhaupt dazu kommt müsst ihr eine Vorstellung schreiben, diese kommt in das Unterthema von "Vorstellungen" und dann in "Vorstellungen: Bürger". Dort müsst ihr dann auf ein ~zugelassen~ oder ~nicht zugelassen~ (dort bekommt ihr aber immer eine Begründung warum) von einem der zugehörigen Moderatoren oder Admins warten. Wenn ihr das Startzeichen bekommen habt könnt ihr anfangen zu posten, am besten sucht ihr euch Anfangs einen erfahrenen Member der euch ein wenig einweist und euch an die Hand nehmt. Vielleicht knüpft ihr damit auch schon Kontakte in eure Fraktion. 

Dort kommen wir schon zum nächsten die so genannten "Fraktionen" sind bei uns die führenden Gruppen. Um aufgenommen zu werden müsst ihr die Anforderungen erfüllen die die Gemeinschaft stellt, diese sind von jeder anders gestellt und somit auch auf Grund auf verschieden. Lasst euch aber nicht abschrecken wenn die einen Sachen schwerer erscheinen, vielleicht drücken die Ratsherren dort noch mal ein Auge zu. Wenn ihr aufgenommen wurdet müsst ihr euere Vorstellungspost selbst in den Vorstellungsthread der jeweiligen Fraktion der ihr beigetreten seid verschieben. Dort könnt ihr dann jederzeit Sachen aktualisieren wie Rang oder eben eure Skills. 

Nun komm sicher die Frage auf was bringt es mir mich einer Gemeinschaft anzuschließen? Nun, ihr habt dadurch den Vorteil das ihr für jeden Rang den ihr da steigt mehr Skillpunkte bekommt und die Fähigkeiten eures Charakters verbessern könnt. Teilweise könnt ihr bestimmte Sachen nur in einer Fraktion lernen, außerdem habt ihr im Rollenspiel das Anrecht auf Rüstungen und weiteres was von den meisten gestellt wird. Ansonsten macht es eben nur Spaß in einer Gemeinschaft zusammen zu posten und das Rollenspiel zu erleben. 

Im RPG ist das so genannte Powergaming untersagt, euer Charakter kann nicht allein ganze Scharen von Gegner besiegen. Ihr müsst euch euren Skills entsprechend anpassen, anfangs ohne irgendwelche Fähigkeiten könnt ihr nicht einmal richtig kämpfen. Außer ihr gewinnt durch Glück oder durch puren Zufall eilt euch wer zur Hilfe. Ebenso spielt unsere Zeit etwas frühes Mittelalter, Kanonen oder sonstige Feuerwaffen existieren nicht. Was ihr sonst für Waffen tragt ist egal ob nun Schwert, Katana, Axt etc. bleibt alles euch überlassen. Ebenso ist der Waffenlose Kampf ein Skill der erlernt sein muss, das ist dann nicht wie in diesen modernen Kung-Fu Filmen, schon mit besonderen Techniken und Sonstiges so das es einem Kämpfer mit einem Schwert gleich kommt. 

Hier noch ein paar wichtige Abkürzungen: 
RPG = Roll playing Game [Deutsch. Rollenspiel] 
Skill = Fähigkeit eures Charakters 
PC = Player - Charakter [Deutsch. Spieler Charakter] 
NPC = Not- Player - Charakter [Deutsch: Nicht- Spieler- Charakter] 
Post = Beitrag 
Topic = Thema 
P&P = Pen & Paper [Stift & Papier] 
Member = Mitglied 
Moderator = Jemand der eine Diskussion im Thema leitet 
Powergaming = Powerspielen, von der Realität fern etwas über seinen Charakter schreiben ihn als Superheld darstellen.

