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(Nur echt mit Anhang)



Vorwort
Dieses Heft ist eine Sammlung an Hintergrundwissen, welches man hin und wieder zur Darstellung 
eines Mersebergers benötigt. Außerdem lässt sich dieses Heftchen gut mitnehmen, sodass man 
immer wieder einen Blick hinein werfen kann und nicht immer nachfragen muss.

Ist man nun zu faul das gesamte Werk zu lesen, so kann man sich erst einmal am entsprechenden 
Apendix für die Con orientieren.

Generell ist dieses Heftchen noch im Aufbau begriffen. Erweiterungen werden folgen.
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Allgemeines NSC-Wissen für merseberger Bevölkerung
Hier findest du alles Wissenswertes, was zum Hintergrund eines Mersebergers gehört. Bitte achte 
auf regionale Unterschiede und Besonderheiten. Wenn du dir nicht sicher bist, aus welchem Teil 
Merseberg du kommst oder in welchem Teil gerade gespielt wird, frag deine SL.

Regionen Mersebergs sowie ihre Besonderheiten  und Sitten

Merseberg ist in 4 Grafschaften unterteilt, die wiederum in 3 Baronien aufgeteilt sind.

– Grafschaft: Triwein

– Baronie: Sonnental

– Schwarzbachtal

– Erweda

– Grafschaft: Bergenhöh

– Baronie: Ryandor

– Baronie: Karandor

– Baronie: Falkenfels

– Grafschaft: Aldea

– Baronie: Sivania

– Baronie: Finstermoor

– Baronie: Waldingen

Zur Zeit bekannte Besonderheiten sind:

Aldea: Hier leben die Elfen autonom von jeglicher menschlicher Regierung. Aldeaner sind die 
einzigen, die den Namen der Göttin Turoth mit dem engl. th aussprechen.

Triwein: Diese Grafschaft und im besonderen die Baronie Sonnental ist die bisher schwerst 
gebeutelte Region der jüngeren Geschichte Mersebergs. Gerade die Öffnung des Dämonentors 
hinterließ verwüstete Landstriche.

Bergenhöh: Man hat sich in den Sitten und Gebräuchen leicht den Zwergen angepasst. Handwerk ist 
hier hoch geschätzt und der Umgangston ist leicht rauer.



Seltsamer Brauch Bergenhöhs:

Der leere Krug muss bedeckt sein oder er wird wieder gefüllt.

Für die Zwerge:
Bei den Zwergen ist es seit je her Sitte, doch woher dieser Brauch genau stammt kann schon 
niemand mehr sagen. Soviel ist auf jeden Fall schon jedem Jungzwerg bekannt: leerst du einen 
Krug, so musst du ihn mit einem Tuch bedecken, sonst pfeifen die Höhlenwinde darin. Dies wird 
mindestens als schlechtes Omen genommen. In manchen Zwergensippen geht der Aberglaube 
jedoch soweit, dass sich in den leeren Krügen die Seelen alter Zwerge verfangen und darin heulen.

Daraus von den Menschen resultierende Sitte in Bergenhöh:
Am Anfang war es Neugier, was die bergenhöher Menschen diesen Brauch der Zwerge entdecken 
ließ, dennoch verkümmerte er zu einem einfachen Tavernenbrauch. Man bedeckt den Krug, wenn 
man ihn leer hat und nichts mehr nach möchte, sodass die Schankmaiden schon mit einem Blick 
wissen, ob der Gast zufrieden ist.

Wie sehen Triweiner...

… Bergenhöher?

In Sonnental sieht man die Bergenhöher einfach nur als weit weg an. Das sind halt die, die auf den 
Bergenleben. Dennoch bezieht man aus dieser Region die meisten komplexeren Handwerkswaren. 
In Schwarzbachtal sieht man dagegen die Bergenhöher als gute Handelspartner und Bodenständige 
gesellen.

… Aldeaner?

Im wahrsten Sinne als Hinterwäldler. Wer schon mit Elfen zusammen wohnt...

Wie sehen Bergenhöher...

… Triweiner?

Triwein ist die Agrarbaronie schlechthin. Dementsprechend werden sie als Bauernvolk angesehen.

… Aldeaner?

Holz ist wichtig, genauso wichtig sind die Aldeaner gute Handelspartner.

Wie sehen Aldeaner...

… Triweiner?

Alles Winzer und Saufbolde, aber der Wein ist nicht zu verachten.

… Bergenhöher?

Sie werden von Zwergen untergraben. Die meisten Bergenhöher sind auch nur große Zwerge.



Staatsaufbau von Merseberg, Adel und deren Anreden

Die Regierungsform Mersebergs ist eine Monarchie. Ausgenommen aus dieser sind nur die in 
Merseberg heimischen Elfen und Zwerge.

An der Spitze stehen König und Königin. Die Regierungsvertretung in Abwesenheit obliegt dem 
einzigen bisher ernannten Herzog und Schirmherr der Kriegerakademie. Darunter folgen die Grafen 
und unter ihnen die Barone. Es gibt noch Ritter in Merseberg (Edler Herr als Anrede), doch diese 
sind hier nicht näher aufgeführt.

– König: Tjiemo Willfried I.

– Königin: Leonore III.

– Anrede: Königliche Majestät

– Prinzessin: Alessia

– Prinz: Richard Tjiemo

– Anrede: Königliche Majestät

– Herzog:  Arturos von Hohenfels

– Anrede: Hoheit

– Grafen: Ezard v. Triwein; Edwin v. Bergenhöh; Valentin v. Aldea

– Anrede: Erlaucht

– Barone:

– Ruben v. Sonnental; Milan v. Schwarzbachtal; Hagen v. Erweda

– Baronin Walpurga v. Ryandor; Ulfrich v. Karandor; Leonard v. Falkenfels

– Justus v. Sivania; Baronin Apollonia v. Finstermoor; Gismut v. Waldingen

– Anrede: Hochwohlgeboren

Zwerge unterstehen der Gerichtsbarkeit des hohen Rats und haben deshalb eine Sonderstellung. Bei 
Halbzwergen ist entscheidend in welcher Kultur sie aufwuchsen.

Elfen hingegen haben recht wenig mit den Menschen zu tun, daher werden sie auch gesondert 
behandelt und nach ihren Gebräuchen und Gesetzen nicht in die menschliche Staatsform 
eingegliedert.



Glauben und Götter

Prinzipiell ist jeder Glauben auf Merseberg gestattet, solange dieser nicht wider den Gesetzen 
Mersebergs geht, Dämonen anbetet oder die merseberger Gottheiten verleugnet.

Mersebergs eigenes Pantheon wir hier im folgenden vorgestellt.

NASUL der Göttervater

Gläubige 
Die Anhänger des Nasul-Glaubens findet man überwiegend in den besseren Kreisen der 
Gesellschaft. Es sind machtvolle Bürger oder Leute, die Ordnung und Recht in den Händen halten. 
Im juristischen Bereich der Akademie des Wissens wird ebenfalls ein sehr ausgeprägter Nasul-
Glaube gelehrt. Unter Adeligen, die in ihren Stand geboren wurden, sind häufig Nasul-Gläubige zu 
finden, im Gegensatz zu Adeligen die sich ihren Titel erarbeitet haben. 

Aspekte 
Ordnung, Recht, Herrschaft, Macht, Zorn, Schmerz, Reue 

Farben 
Gold - Rot 

Tier / Symbol 
Adler / Goldener Hammer auf Roter Sonne 

Opfergaben 
Gold, Sonnensymbole, Tränen der Reue 

TUROTH die Kriegsherrin 

Gläubige 
Die Anhänger dieses Glauben verehren Turoth, die Kriegsherrin. Turoth-Anhänger achten zwar 
auch das Leben, dennoch sehen sie es aus einer anderen Warte. Für sie ist es eine Ehre für eine - in 
ihrem Sinne - gerechte Sache zu kämpfen und wenn es sein muss auch dafür zu sterben. Sie sind es, 
die man hauptsächlich in so genannten Kriegskunst-Akademien findet oder als freie Kämpfer oder 
Söldner. Denn auch Sold ist für einen Söldner eine gerechte Sache. 

Aspekte 
Krieg, Stärke, Schlachten, Wille, Zweikampf, Gerechtigkeit, Mut, Blut und Leidenschaft 

Farben 
Dunkelrot - Silber 

Tier / Symbol 
Weißer Bär / Gekreuzte Schwerter auf Dunkelrotem Grund 

Opfergaben 
Blut (am besten das eigene), Trophäen von besiegten Gegnern (Waffen, Schmuck, 
Körperteile, Kleidung, etc.) 



CALDERON der Herr des Handwerks

Gläubige 
Der größte Teil der Gläubigen Calderons sind Handwerker. Sie glauben, dass sich in jedem Werk 
das erschaffen wird, ein Stück ihres Gottes befindet. Denn ihr Gott hat ein Auge auf jeden 
Handwerker. Es fallen aber nicht nur die Handwerker in diesen Glauben die etwas Dauerhaftes 
schaffen, sondern auch Bäcker, Fleischer und Köche deren Waren wohl oft den nächsten Tag nicht 
überstehen. Die Zwerge stellen den zweitgrößten Teil der Gläubigen. Sie versehen ihre Werkzeuge 
und Waffen mit Runen Calderons. Sie glauben wenn sie diese Gegenstände gebrauchen, dass 
Calderon durch diese Runen bei ihnen ist und ihre Hand lenkt. 

Aspekte 
Handwerk, Erneuerung, Feuer, Metall, Geschick, Mechanik, Baukunst, Handel 

Farben 
Rot - Grün 

Tier / Symbol 
Stier / Hammer & Amboss auf Rot-Grünem Grund 

Opfergaben 
Werkzeuge, Baumaterialien, Grundstein, Metalle, Schweiß 

MELANCOR der Allwissende

Gläubige 
Von allen Wissensbewahrern sind wohl die meisten Melancorgläubig. Angefangen bei den 
Gelehrten der Akademien die ihr Wissen an ihre Schüler weitergeben, bis hin zu den Magiern die 
durch ihr Wissen über die Magie ihre Kraft erlangen. Magierakademien und Bibliotheken sind die 
größten Wissenssammler, daher fühlen sich Melancorgläubige in solchen Räumlichkeiten besonders 
wohl. In vielen Teilen der Akademie wird auch intensiv der Melancor-Glaube geprägt. Der 
Schreiber ist ein ehrenwerter Beruf, denn nicht vielen ist es vergönnt, dieselbe Arbeit wie ein Gott 
zu tun. Das ist auch ein Grund warum Bücher allgemein recht teuer sind. 

Aspekte 
Wissen, Bücher, Magie, Alchemie, Astrologie, Sprache, Schrift, Zeit, Musik und Kunst 

Farben 
Silber - Weiß - Dunkelgrün 

Tier / Symbol 
Fuchs / Silberne Schreibfeder auf Offenem Buch auf Dunkelgrünem Grund 

Opfergaben 
Artefakte, Schreib- / Federn, (Alchemistische) Tränke, Lieder, Musik, Kunstwerke 



IRIANA die Erstgeborene

Gläubige 
Anhänger der Iriana glauben, dass alles was sie tun vorherbestimmt ist. Sie glauben, dass ihr 
Schicksal vor langer Zeit beschlossen worden war. Sie leben jeden Tag, als könnte es ihr letzter 
sein, denn sie wissen, irgendwann bewahrheitet es sich. Sie glauben daran, dass ihr Geist in einem 
neuen Körper - den die Götter für sie bestimmt haben – wieder geboren wird.
Irianagläubige sind in jeder gesellschaftlichen Schicht zu finden, sei es im Königshaus oder in der 
Bettlergosse. Berufszweige die besonders mit Iriana verbunden werden sind die Hebammen, die 
Heiler und die Totengräber, denn sie stehen am Anfang und am Ende unseres Lebens. Auch so 
mancher Medicus ist Irianagläubig. Allerdings beruhen diese Heilkünste nur auf der Unterstützung 
der Kraft des eigenen Körpers. Traumdeutern und Wahrsagern wird eine besonders innige 
Verbindung zu Iriana nachgesagt, da sonst ihre Kräfte nicht zu erklären sind. 

Aspekte 
Leben, Tod, Erneuerung, Wiedergeburt, Kreislauf des Lebens, Krankheit, Traum, Natur, 
Wachstum, Ackerbau 

Farben 
Schwarz - Weiß - Grün - Grau 

Tier / Symbol 
Rabe / Sechs Grüne Bäume im Kreis auf Weiß-Grau-Schwarzem Grund 

Opfergaben 
Geisterteller (Opfergaben für die Geister), Blumen, Blut, Wurzeln & Schößlinge 



Rassen Mersebergs

Elfen

Allgemein:
Das Elfenvolk von Merseberg, das nur ein paar Hundert Seelen zählt (eine genaue Zahl ist nicht 
bekannt), bevölkert vor allem die Grafschaft Aldea - hier besonders die Baronien Sivania und 
Waldingen - und gilt als eher zurückgezogen. Auch im Finstermoor scheint sich ein Teil dieses 
Volkes angesiedelt zu haben, wobei es sich hier vor allem um Wildelfen, in den Wäldern vor allem 
um Waldelfen handelt.
Die Herrschaft über das Volk der Elfen bekleidet das Fürstenpaar aus einem der Häuser, in die sich 
das Volk aufgeteilt hat. Natürlich gibt es auch Elfen, die nicht einem Haus angehören, doch diese 
sind eher Einzelgänger und fern von der Zivilisation agierende Waldläufer.
Das Herrscherhaus berät sich mit den Vertretern der anderen vier, gleichberechtigt agierenden, 
Häusern.

Glaube:
Die Elfen haben keine Götter sondern verehren die Natur an sich und geben ihr durch Opfergaben 
zurück, was sie sich nehmen.

Aussehen:
Meistens feingliedriger als Menschen, spitz zulaufende Ohren, eher menschliche Anatomie, feine 
Gesichtszüge. Die Kleidung ist angepasst an das Leben in Wald und Flur; Festtagsgewänder sind 
nur am Hofe üblich

Gerüchte:
In letzter Zeit (seit etwa 10 Jahren) geht das Gerücht, dass das vor vielen Jahrhunderten gestürzte 
und ausgelöschte Haus Maethor noch existiert und mit Hilfe eines anderen, dem Thron theoretisch 
treu ergebenen Haus gegen die aktuelle Fürstin zu intrigieren versucht. Das Zeichen des Hauses 
Maethor wird als "unheimliches Tier mit mehreren Beinen und einem langen Schwanz auf 
hellrotem Grund" beschrieben. Doch das Wissen um dieses Zeichen ist schon lange nicht mehr 
vollständig.



Zwerge

Das weitläufige Gebirge von Bergenhöh, einem Herzogtum von Merseberg, birgt massig Schätze in 
seinem Inneren. Ob Edelsteine, Einfach- oder Edel-Metalle – im massiven Gestein des (Name des 
Gebirges) - Gebirges, ist so gut wie alles vertreten. 

Wen wundert es, dass sich die Zwerge von Merseberg genau jene Gegend als ihre Heimat 
auserkoren haben. Das Land und die Bergoberfläche mag den Menschen und den Orks gehören, 
aber das Innere der Berge haben die Zwerge fest in ihrer Hand. 

Quer durch das Gebirge ziehen sich dutzende von Höhlen und Stollen quer durch die massiven 
Felsen bis tief unter die Erde, wo Althus, die Hauptstadt der Zwerge, liegt. Um die Stadt herum gibt 
es immer wieder kleinere Dörfer. Ohne einen kundigen Zwergenführer und eine Einladung, wird 
man jedoch vergeblich nach diesen Orten suchen. 

Im Großen und Ganzen gibt es nur drei Zwergenvölker. Die Utrasch, die Kalgrim und die Tulax. 

Die Utrasch sind im Bergbau tätig. Sie leben zum Großteil in kleineren Dörfern rund um Althus. 
Die Kalgrim sind Maurer und Steinmetze. Sie besiedeln hauptsächlich die Stadt. 
Die Tulax sind Waffen- und Kunstschmiede. Sie leben in Dörfern am Fuße des Gebirges und stellen 
so den Kontakt zur Außenwelt dar. In ihren Dörfern ist jeder willkommen, der Handel treiben will. 
Es kam auch schon vor, dass einige Kalgrim gegen gute Bezahlung zeitweise ihre Höhlen verlassen 
haben, um einem reichen Bürger sein Haus zu bauen bzw. zu verschönern. 

Die Zwerge leben im Einklang miteinander. Zwischen den Völkern gibt es keine Feindseligkeit. Sie 
arbeiten Hand in Hand. Was die Einen zu Tage fördern, wird von den Anderen bearbeitet. 

Ihre Gesetze sind einfach und klar. Gefährdung der Gemeinschaft bedeutet den Ausschluss oder den 
Tod. 

Für die Rechtsprechung ist der Hohe Rat der Zwerge zuständig. Jede größere Zwergengruppierung 
hat einen Vorsteher, der eine beratende Stellung beim Häuptling des jeweiligen Zwergenvolkes hat. 
Die Häuptlinge der drei Zwergenvölker bilden den Hohen Rat der Zwerge, der für alle Dinge die 
absolute Entscheidungsgewalt hat und dessen Anweisungen ohne Hinterfragung akzeptiert werden. 
Der Hohen Rat untersteht direkt dem Graf von Bergenhöh und steht ihm Rede und Antwort. 

Die Zwerge stehen treu und loyal zu Merseberg und dessen Regierung.



Staatliche Institutionen

Jeder Merseberger kennt die 2 großen staatlichen Einrichtungen. Zwar der Bauer nicht im Detail, 
aber dennoch wo sie liegen und weshalb sie da sind.

Merseberger Kriegerakademie

Vollständiger Name:
Merseberger Akademie des Kampfes in Theorie und Praxis, Ausbildungsanstalt der Offiziere, 
Unteroffiziere und Soldaten der Merseberger Armee. Gegründet im Jahre 55 n.d.r.S.

Standort: 
Hohenfels (Stadtrand)

Größe: 
ca 2.700 Soldaten, 150 Unteroffiziere, 50 Offiziere, Dozenten, Heeresführung und Gäste 
Gesamtgröße der Armee 18.000 Soldaten

Ausbildung: 
Dauer: drei Jahre

Kosten: Kostenlos, sofern man sich nach der Ausbildung für einige Dienstjahre verpflichtet.
- Soldaten: 5 Jahre
- Unteroffiziere: 8 Jahre
- Offiziere: 12 Jahre
Die Dienstzeit kann freiwillig verlängert werden.
Zöglinge des Adels können sich ihren Kriegerbrief nach der Ausbildung abholen und berappen die 
Kosten der Ausbildung, in der Regel ein zweistelliger Goldbetrag.

Errungenschaften: 
Ein Kampfgenerator, welcher realistische Kämpfe simuliert, erfunden und gebaut von der 
Merseberger Magieakademie. 
Erfolgreicher Kriegszug im Jahre 1056 n.d.r.S. gegen die Orks. 
Erfolgreicher Kriegszug im Jahre 1058 n.d.r.S. gegen das Dämonenheer

Schirmherr: 
Herzog Arturos von Hohenfels

Akademieleitung: 
Reichsritter Sören von der Mark

Militärischer Befehlshaber
Oberst Sighard Leu, 

Ausbilder: 
Hauptmann Rochus Tiefensee: Strategie und Taktik
Weibel Zacharias „Zakzak“ Loriam: Schützenausbildung
Leutnant Leonora Kilios: Nahkampf mit Schwert und Schild
Weibel Bragosh Graubart: Schildwall und Formationskampf
Ritter Linus von Falkenfels: Stangen- und Zweihandwaffen



Merseberger Magieakademie

Vollständiger Name: Königliches Mersebergisches Lehrinstitut der theoretischen und angewandten 
magischen Künsten, neugestiftet zu Jelva von seiner Königlichen Hoheit Malea von Merseberg; 
ehemals Akademie der Magischen Künste zu Merseberg

Standort: Jelva

Spezialgebiet: Artefaktmagie (grauer Zweig), Analyse, Kampfmagie (weißer Zweig; unter strengen 
kirchlichen Lehren) (Allgemein- und Kampfzauber)

Größe: Fast 200 Studenten, Lehrer und Gäste 

Ausbildung: Kostenlos, sofern man sich nach der Ausbildung für 5 Jahre für den Dienst der 
Akademie oder der Armee verpflichtet

Errungenschaften: Ein Kampfgenerator für die merseberger Armee, welcher realistische Kämpfe 
simuliert; seltenes Tier namens Mormoffel

Spektabilität: Omnimagus Verena Grünwald



Wochentage

Von den Tagen der Woche.

Die Woche soll haben 7 Tage.
Einen für jeden Gott.
Einen für den König.
Einen für das Volk.

Goldtag – Jede Woche beginnt aufs Neue mit dem ersten Goldenen Sonnenaufgang (nicht um 0:00 
sondern ca:6-8 Uhr) Nach einem Tag der Ruhe wird wieder angefangen zu arbeiten und ist im 
Allgemeinen bekannt für den Tag eines Neuanfangs oder des neuen Lebensabschnitts. (Aufbruch zu 
einer Reise, typische Hochzeitstage) Er ist der Tag des Nasul und entspricht unserem Montag.

Muttag – Der Tag der Turoth. Im Volksmund auch Zahltag genannt, denn an diesem erhält man 
normalerweise seinen gerechten Wochenlohn. Auch finden meist Urteilssprüche und deren 
Vollstreckung an diesem Tag statt. Entspricht unserem Dienstag.

Werktag - Der Werktag ist der Tag an dem jeder sein bestes gibt. Jeder Händler und Handwerker hat 
an diesem Tag besonders lange geöffnet. Im Gegensatz zu den Tavernen die diesen Tag oft als 
Ruhetag haben, weil kaum ein Gast kommt, da alle länger arbeiten. Deshalb sind viele Tavernen 
"Werktags geschlossen". Es ist auch der Tag an dem für gewöhnlich die Gilden-Vesammlung 
stattfindet. Es ein Tag des Handwerks und des Handels, ist er doch Calderon zu gesprochen. Nur an 
einem Werktag besteigt der Kzan (Oberster Zwerg) seinen Platz als Herr vom Drachenpass. Der Tag 
entspricht unserem Mittwoch.

Glückstag – Ein Tag, an welchem Unternehmungen gelingen sollen. Reisende, Abenteurer, 
Entdecker, Spieler und Wissenssammler nehmen diesen Tag oft zum Anlass, Risiken ein zu gehen. 
Viele Rituale und alchemistische Rezepte enthalten in ihren Formeln die Empfehlung, sie an diesem 
Tage durchzuführen. Es ist der Tag des Melancor und entspricht unserem Donnerstag.

Erntetag – Tag für Beerdigungen, Spiritualität, Gebete. Ein Tag an dem Bauer für ein Gutes Saatjahr 
beten. Aber auch ein Tag neuen Lebens und des Kreislaufs an welchem 1 Mal im Jahr die Große 
Ernte beginnt. Es ist der Tag der Iriana und entspricht unserem Freitag. 

Königstag – Ein Tag für die Sicherheit des Reiches und ein Tag an dem man gerne in der Taverne 
einen für den König hebt. Auch werden an diesem Tag neue Gesetze bekannt gegeben. Entspricht 
unserem Samstag

Volkstag – Ein Freier Tag für das Volk an welchem dieses Ruhen darf oder die Löhne für ihre Arbeit 
erhöht sind. Entspricht unserem Sonntag.



Freund, Feind und geschichtsträchtige Ereignisse

Merseberg ist aufgeschlossen gegenüber Reisenden, bringen sie doch Handelsgüter und allerlei 
Geschichten mit. So werden sie in fast jedem Dorf gern aufgenommen. Dennoch fürchtet man sich 
vor Orks, Drow und dem Kult Cor Scorpii, sodass man hier mit äußerst feindseligen Reaktionen 
rechnen muss.

Geschichtsdaten Mersebergs:

  1059 n.d.r.S.  
• Gerüchte besagen, dass das Vertreiben der Dämonen ausgelassen gefeiert werden soll. 

  1058 n.d.r.S.  

• Die Akademie zu Merseberg suchte Freiwillige, um gegen das geöffnete Dämonenportal in 
Freiwald vorzugehen. Gemeinsam hatten sie diese Aufgabe bewältigt und die 
Dämonenplage war gebannt. 

  1057 n.d.r.S.  

• In Freiwald hat es ein bis dato unbekannter, dämonischer Kult geschafft ein Portal nach 
Oblivion zu öffnen. Die angereisten Helden schaffen es nicht, dies zu vereiteln. Das Gebiet 
um Freiwald wird weiträumig abgeriegelt, die Armee rüstet sich zum Gegenschlag. 

  1056 n.d.r.S.  

• Die Orks durchbrechen den Orkwall, brechen in Freiwald ein und sorgen für große 
Verwüstungen. Sie können jedoch wieder zurückgedrängt werden. 

  1052 n.d.r.S.  

• Die Akademie schickt eine handvoll Reisende los, um magische Artefakte zu sammeln. 

  557 n.d.r.S.  

• Das Dorf Freiwald wird gegründet. 

  536 n.d.r.S.  

• Die große Schlacht gegen die Orks bei Flammersfeld. 

  534 n.d.r.S.  

• Der Orkwall wird überraschend gestürmt, Burg Kech wird geschliffen. 

  350 n.d.r.S.  

• Die neue Magierakademie wird eingeweiht. 

  333 n.d.r.S.  

• Die alchemistische Fakultät explodiert und teilt die Insel. Die Magierakademie wird bei dem 
Zwischenfall zerstört. 

  215 n.d.r.S.  

• Die Zwerge unter dem Drachenpass öffnen ihre Tore. 

  123 n.d.r.S.  

• Die Akademie der Magischen Künste zu Merseberg wird feierlich eröffnet. 

  



55 n.d.r.S.  

• Die Krieger-Akademie in Hohenfels wird eröffnet. 

  26 n.d.r.S.  

• Die Insel wird zum Königreich erklärt und in drei Grafschaften mit je drei Baronien 
aufgeteilt. 

  21 n.d.r.S.  

• Hohenfels wird gegründet und zur Hauptstadt erklärt. 

  13 n.d.r.S.  

• Die Orks können in den südlichen Teil der Insel zurückgedrängt werden. Zum Schutz vor 
ihnen wird der Orkwall errichtet. 

  10 n.d.r.S.  

• Die erste Stadt auf Merseberg wird gegründet. Der Krieg mit den Orks hält an. 

  8 n.d.r.S.  

• Truppen sichern einen großen Teil der Insel. 

  5 n.d.r.S.  

• Angreifende Orks töten die ersten Siedler. 

  0 n.d.r.S.  

• Balduin Merseberg entdeckt die Insel im Schein der roten Sonne. Die Insel erhält seinen 
Namen. 

Feinde

Orks, Drow und der Kult Cor Scorpii sind erklärte Feinde Mersebergs. Die Sichtung eines Feindes 
ist meldepflichtig, d.h. entweder beim Dorfbüttel oder dem nächsten Soldaten. Orks und Drow sind 
dennoch generell als Vogelfrei zu betrachten.

Der Orkwall schützt vor den Orks und die merseberger Bevölkerung vertraut darauf.

Die Gefahr durch Drow kann nicht richtig eingeschätzt werden, weshalb man selten darüber spricht.

Beim Kult Cor Scorpii weiß man nicht genau worum es sich handelt. Fakt ist jedoch, dass der 
König selbst ein Trupp der Armee ausgesandt hat, um diesen Kult außerhalb Mersebergs zu 
verfolgen.

Freunde bzw. Helden

Wolfbane – Von ihm und über ihn hat auf jeden Fall jeder auf Merseberg gehört. Er war derjenige, 
der das Dämonentor schloss.



Jedem bekannte Tiere und Pflanzen

Pflanzen und Kräuter:

*Nießwurz - Erwirkt einen Nießreiz durch riechen oder essen. Hierbei unterscheiden sich die 
Farben des Krauts in ihrer Wirkung.

*Heil-Eibe - Der Tee wirkt erholsam und regt im Schlaf den Heilungsprozess an. Ggetrocknet als 
Schlafmittel zu verwenden. Erhöhte Suchtgefahr! Bei häufiger Anwendung kann Schlafwandlerei 
auftreten.

*Kleine Morgenröte - Beschleunigt den Heilungsprozess

*Der Hielwein - Diese Pflanze benötigt einen sonnigen und immer nassen Grund. Somit kann diese 
nur unter bestimmten Bedingungen wachsen. Etwa einem flachen Gewässer oder speziell 
angelegten Wasserfeldern. Sollten die Anforderungen stimmen, wächst diese Pflanze wie ein 
Unkraut.
Daher ist eine ständige Überwachung der Bauern Pflicht.
Der aus dem Korn (ähnlich wie Reis) gewonnene Wein ist trotzdem von schillernder Opazität 
(Lichtundurchlässigkeit) und hat meistens eine gelblich-orangfarbene Färbung.

Tiere:

*Die Deubel-Echse
- existiert überall auf Merseberg
- kleine Echse mit grün-grau-brauner Haut
- Zunge ist Blutrot
- Sekret der Haut ruft Halluzinationen hervor
- Zunge ist giftig (Orks bezeichnen sie als "böse")
- Menschen nennen sie "Drachenbrut"
- Haut passt sich der Umgebung an (in den Bergen eher grau, in Wäldern mehr grün)
- kleinste Unterart lebt im See Jagd und hat sich den dortigen Verhältnissen angepasst (eine kleine 
Finne auf dem Rücken) - ungiftigste Art

*Der Grünling
Wenn es einen Schädling in Erweda gibt, dann den Grünling. Der Grünling ist ein Käfer von 
ungefähr 3 cm Durchmesser. Wie sein Name auch vermuten lässt, besitzt er einen grünen Panzer 
und zwei kleine Kiefer. Er lebt in großen Kolonien, die einen ungefähr 1m hohen Hügel bilden. Je 
Kolonie können es um die 1000 Käfer sein. Als Schädling gilt er, weil er wichtige Pflanzen wie 
etwa das Nietzenkraut und den Hielwein frisst.
Eine ständiger Kampf gegen diese Käfer ist ein Bestandteil im Leben der Bauern und Förster.
Bekämpft werden kann er auf zwei Arten: die natürliche und die herbeigeführte (etwa Ausräuchern, 
Überschwemmen oder sogar Verbrennen der Kolonie).
Die natürliche Methode ist zum Leidwesen der Hielbauern der einzige bekannte Feind des Käfers: 
der Taibanische Wildspatz, der jedoch auch gerne den Hielwein frisst. 



*Gängige Fauna (kann also überall theoretisch vorkommen):

- Hirsche (Rothirsch, Damhirsch, Reh, Ren? (haben wir Tundra-Gegenden?), Wapiti, etc)
- Waschbären
- Mäuse
- Ratten
- Bären (Schwarzbär, Braunbär, Brillenbär, Kragenbär, etc (Eisbären nicht))
- Wölfe
- Schlangen
- Pferde (Ponys, Wildpferde, Esel, Muli, Hauspferde (für die Arbeit), Reitpferde (verschiedener  

Gattungen), etc)
- Katzen (Raubkatzen (?), Hauskatzen, etc)
- Fische (Hechte, Störe, üblicher Speisefisch, etc)
- Insekten (Libellen, Bienen, Wespen, Schmetterlinge, Spinnen, Heuschrecken, etc)

*Mystische Fauna (legendäre Tiere, Mythen):

- Drachen
- Greife
- Seeungeheuer



Extrateil merseberger Soldaten

Militärstruktur

Ich fange die Liste mit der niedrigsten Rangstufe an. Falls es ein Rangabzeichen für diesen 
Dienstgrad gibt, so steht es in Klammern dahinter.

– Rekrut, nicht außerhalb der Akademie zu finden

– Soldat (kein)

– Gefreiter

– Waibel 

– Leutnant (silberner Stern auf dem Wappenrock)

– Hauptmann (goldener Stern auf dem Wappenrock)

– Major

– Oberst

– General

Ketzer, Kultisten und Kräuterfrauen, was tue ich gegen Feinde?

Primär muss man Feinde erst einmal erkennen. Bei Orks und Drow ist das noch sehr einfach, so ist 
es eine ganze Rasse, die es zu bekämpfen gilt. Doch beim Kult Cor Scorpii ist es nur eine 
Tätowierung in Form eines Skorpions.

Gegen Orks wird einfach mit Kampf vorgegangen, es sei denn sie sind in der Überzahl. So sollte 
man nach Verstärkung schicken und die gesichteten Orks aufhalten.

Drow arbeiten mit Giften und des meist nachts. So sollte man besondere Vorsicht walten lassen. 
Einige unter ihnen sind sogar der Magie mächtig. Dennoch gilt es sie zu vernichten.

Anhänger des Kults müssen sofort gefangen genommen werden. Sie sind zu befragen und jegliche 
Information an den Offiziersstab zu melden. Bei der Befragung dürfen magische und alchemistische 
Mittel zum Einsatz kommen. Sollten diese keine Wirkung zeigen, so ist es erlaubt die Befragung bis 
zur hochnotpeinlichen Befragung zu erweitern.

Handbuch des königstreuen Soldaten

Jeder Soldat ist für seine Ausrüstung selbst verantwortlich.

Der merseberger Soldat trägt zum Dienst seine Rüstung, sowie Wappenrock und mindestens eine 
Waffe. Außerhalb des Dienstes ist der Wappenrock und eine Waffe zu tragen. Dolche zählen nicht 
als Waffe.

Den Befehlen ist folge zu leisten. Befehle der eigenen Truppe haben Vorrang.

(Dieser Teil wird noch erweitert)



Merseberger Schlachtlied (jeder Soldat sollte den Refrain mit gröhlen können):

Brüder im Geiste wir stehen bereit
In der ferne naht schon der Feind
Rot-Schwarzes Banner gibt uns das Geleit
Keiner weiß was bringt die Zeit

Schwert in der Hand, die Göttin im Herz
So ziehen wir in die Schlacht
Dem Feind gegenüber bei Tag und bei Nacht
Ihn erwartet Blut, Tod und Schmerz

Mit Mut im Herzen bereit
Kämpft Turoth an deiner Seit

Rot-Schwarze Streiter zieh'n Seit an Seit
Im Kampfe wir stehen vereint

Sonne und Berge zier'n unsere Brust
|: Für Merseberg allzeit bereit :| x2

Daheim wartet auf uns Familie und Kind
Ihr Rückhalt gibt und Mut
Jene die vergießen mit uns ihr Blut
Im Kampf meine Brüder sind 

Die Welt sie Schweigt es legt sich der Wind
Kein Tier sich zu zeigen wagt
Ein Blick ins Aug meiner Schwertschwester sagt
Der Kampf nun wohl beginnt

Mit Mut im Herzen bereit … Kämpft Turoth an deiner Seit
Rot-Schwarze Streiter zieh'n Seit an Seit ...

Es mischen sich Schreie mit Blut und mit Schweiß
Das Fleisch von den Schwertern zerteilt
Jeder der an unsrer Seite verweilt
Der kennt des Sieges Preis

Schulter an Schulter wir rücken voran
In diesem grausamen Spiel
Schützen sie senden ihre Pfeile ins Ziel
Wir werden nicht verlier'n

Mit Mut im Herzen bereit … Kämpft Turoth an deiner Seit
Rot-Schwarze Streiter zieh'n Seit an Seit ...

Der Rauch lichtet sich die Schlacht ist vorbei
Der Sieg wird unser sein
Noch immer geschlossen sind unsere Reih'n
Der Feind sucht in der Flucht sein heil

Die Heiler im Feld haben ihr Werk vollbracht
Sie kümmern sich um unser Heil
Wir räumen das Feld für eine Weil
Bis zu der nächsten Schlacht

Mit Mut im Herzen bereit … Kämpft Turoth an deiner Seit
Rot-Schwarze Streiter zieh'n Seit an Seit ...

Und wenn uns einmal verlässt unsre Kraft
So gehen wir ohne Angst

An Turoths Seite ist immer ein Platz
In ihrer großer Schlacht

Mit Mut im Herzen bereit
Kämpft Turoth an deiner Seit

Rot-Schwarze Streiter zieh'n Seit an Seit
Im Kampfe wir stehen bereit

Sonne und Berge zier'n unsere Brust
|: Für Merseberg allzeit bereit :| x2

Für immer an Turoths Seit



Extrateil Priester
Hier wird das merseberger Pantheon näher erklärt, damit die Darstellung eines entsprechenden 
Priesters leichter fällt.

NASUL der Göttervater

Nasul ist der Erste und Oberste Gott im Kreise der Fünf. Er hat das Universum in seine Ordnung 
gebracht und die Sterne in ihre Bahnen gelenkt. Er, als Vater der Vier, wacht über all unsere 
Geschicke und spricht Recht wenn seine Kinder sich nicht einig sind was geschehen soll.

Seine Suche nach weiteren Steinen Jalanas war vergebens, aus diesem Grund hütet er die letzten 
beiden Vermächtnisse wie seinen größten Schatz. Doch der Schmerz über seine Tat zerreißt ihn 
immer wieder aufs Neue. Er würde alles rückgängig machen, aber das kann er nicht. Das Einzige 
was er kann ist auf den Planeten zu achten, der mit Jalanas Kraft gefüllt ist, und das Leben, das 
durch ihre Kraft und seine Tränen entstand zu hüten. 

Priester 
Nasulpriester sind in der Rechtskunde sehr bewandert. Sie stehen oft dem Gericht als Beisitzer oder 
Berater zur Verfügung. In den ersten Priesterjahren begibt sich ein Nasulprister auf Wanderschaft. 
Sie sind gern gesehene Gäste, wenn es darum geht Streitfragen zu klären und Recht zu sprechen. In 
Brusthöhe ist auf ihrer edlen doch schlichten Robe das Emblem mit dem Goldenen Hammer auf 
Roter Sonne gestickt. Eigenheiten: Die schweren Sünden sollte man besser nicht bei einem 
Nasulpriester beichten, denn bei solchen Sünden erteilen sie die Absolution gerne mit dem Stecken, 
auf das man durch den Schmerz Reue erfahre. 

TUROTH die Kriegsherrin 

Turoth ist die Kämpferin unter den vier Kindern Nasuls. Sie ist das Sinnbild für Stärke, Mut und 
Kampfeslust und schreckt nie vor einer Herausforderung zurück. Turoth ist an jedem körperlichen 
Kampf, sei es mit Waffen oder mit Fäusten, interessiert und richtet deshalb gerne ein Auge auf die 
Menschen, die sie immer wieder belustigen können und die sie anderen Völkern wegen ihres 
Wesens bevorzugt besucht.

Sie greift gern in eine Schlacht ein, wenn es sehr schlimm um eine Seite bestellt ist oder der Sieg 
mit Verrat erzwungen wird. Dann erscheint sie in der Form eines gigantischen weißen Bären und 
sorgt für einen Ausgleich. Sie liebt die Gerechtigkeit. Jeden Kämpfer, der sich allein gegen mehrere 
behaupten kann, zählt sie zu ihren Begünstigten. 

Priester 
Turothpriester sind Kämpfer mit Herz, Hand und Verstand. Sie sind die Ersten die ihren Tempel 
oder ihre Stadt verteidigen. Wenn es irgendwo Gerüchte von Dämonen oder Untoten gibt, sind die 
Anhänger Turoths schnell zur Stelle, um dem unheiligen Treiben ein Ende zu bereiten. Sie sorgen 
für Gerechtigkeit auf den Straßen, wenn sie eine Untat sehen. Im Gegensatz zu ihren Brüdern der 
anderen Glaubensrichtungen tragen nicht alle Priester die amtsüblichen Roben. Viele ziehen 
Rüstungen oder Kettenhemden vor. Doch irgendwo ist das Emblem Turoths – Gekreuzte Schwerter 
auf Dunkelrotem Grund – zu sehen. Viele lassen sich die Gekreuzten Schwerter am Schwertarm 
tätowieren.
Eigenheiten: Ein Turothpriester würde nie einen ungleichen Zweikampf zulassen oder beginnen, 
denn er ist für Gleichheit im Kampf. 



CALDERON der Herr des Handwerks

Calderon ist der Handwerker unter den Göttern. Was immer seine Hände bauen wollen, es gelingt 
ihm. Es heißt er benötige drei Hammerschläge um ein Schwert herzustellen, das auf der Erde 
Seinesgleichen sucht. Er erbaut ganze Städte in einer Stunde, um sie in der nächsten wieder 
einzureißen.

Er findet Gefallen an Lebewesen, die Gegenstände herstellen, sei es für einen Kampf oder für die 
Ewigkeit. Besonderes Interesse findet er an Jenen, die ihr ganzes Leben darauf bedacht sind ihr 
Handwerk zu perfektionieren, wie z.B. die Zwerge. Sie bauen oft Dinge, an denen Calderon sich 
über Äonen erfreuen kann.

Priester 
Calderonpriester sind besser als „Die Suchenden“ bekannt. Nach ihrer Weihe begeben sie sich auf 
Wanderschaft, um Handwerker zu segnen und das perfekte Meisterwerk zu finden. Häufig suchen 
sie ihr Leben lang. Erst wenn sie zu alt werden um zu wandern kehren sie in die Tempel zurück, um 
dort ihre letzten Jahre zu verbringen. Dies ist auch der Grund, dass man in Calderon-Tempeln fast 
nur alte Priester und Novizen findet. Hammer und Amboss befinden sich meist direkt über dem 
Herzen auf die Grün-Rote Robe gestickt.
Eigenheiten: Auch eine stattliche Anzahl Zwerge ist unter den Priestern anzutreffen. 

MELANCOR der Allwissende

Melancor ist der weiseste unter den Fünf. Er sammelt seit Anbeginn der Zeit alles Wissen und 
schreibt es in seinem großen, zeitlosen Buch nieder. Er ist der Hüter der Geschichte und Wächter 
der Zeit. Wenn er in seinem Buch zurückblättern würde, würde sich die Welt wandeln, zurück in die 
Zeit die Melancor aufgeschlagen hat. Daher findet er Gefallen an denen, die - wie er - Wissen 
sammeln und es sogar noch verbreiten.

Leute die ihre Lebzeiten damit verbringen alchemistische Rezepte zu vervollkommnen oder 
sämtliche Sterne zu kartographieren, segnet er mit langem Leben, damit sie ihr Ziel vielleicht 
erreichen können. Magier, die versuchen den Kosmos und den Astralraum zu verstehen, segnet er 
mit seiner „Inneren Kraft“, die es ihnen möglich macht die Energie des Astralraumes zu fokussieren 
und in das Diesseits zu leiten. 

Priester 
Auch die Melancorpriester sind bekannt dafür viel auf Wanderschaft zu sein. Sie fahren viele 
Meilen über See, um auf dem Festland neue Geschichten zu hören und sie nieder zu schreiben. Sie 
glauben, dass Wissen und Weisheit sie ihrem Gott näher bringt. Viele Priester geben ihr Wissen an 
Schüler weiter, egal ob sie als Lehrer eine ganze Klasse unterrichten oder einen einzelnen Novizen 
ausbilden.Sie sind offen für all diejenigen die mit einer schwierigen Frage zu ihnen kommen. Sie 
bemühen sich so gut es geht dieser Person zu helfen. Oft nehmen sie sich für eine schwierige Frage 
mehrere Tage Zeit. Auf den Ärmeln ihrer Roben prangt das Zeichen Melancors: die Silberne 
Schreibfeder auf einem Offenen Buch.Eigenheiten: Ein Melancor-Tempel gleicht einer Bibliothek. 
Das gesammelte Wissen lagert hier und wird von den Alten gehütet. Alte Bände werden von 
ausgewählten Novizen erneuert. 



IRIANA die Erstgeborene

Nasuls und Jalanas – ist die zweigesichtige Göttin. Auf der einen Seite strahlt sie die ganze Güte 
dieser Welt aus, denn sie schenkt Leben durch die Geburt. Ihre zweite Seite strahlt das Verderben 
aus, denn sie nimmt Leben durch den Tod. Sie hütet den Neubeginn und das Ende, Iriana ist die 
Herrin des Lebenskreises. Niemand kann ihrer Macht entkommen.

Viele wagen nicht einmal ihren Namen auszusprechen. Iriana ist von allen Göttern die präsenteste, 
da ihre Welt auch die der Träume ist. Sie liebt und hasst gleichwertig alles Leben dieser Welt. Sie 
gibt und nimmt Leben, segnet und verflucht. Sie ist die Herrin über die Natur, über Krankheit und 
Gesundheit. Oft wird sie auch „Das Schicksal“ genannt. Wer sich Irianas Zorn zuzieht, wird ewig 
leben... und leiden... 

Priester 
Die Irianapriester haben die Privilegien der Ersten und der Letzten Weihe. Sie sind diejenigen, die 
den Boden eines Friedhofs weihen und die ihren Segen über die dem Tod Geweihten geben. Sie 
kümmern sich um geistig Verwirrte und versuchen, dem verwirrten Geist durch uralte Rituale die 
benötigte Ruhe zu geben. Die Roben der Priester existieren in den drei Farben Schwarz, Grau und 
Weiß. Darauf prangt der Baumkreis.
Eigenheiten: Neben diesen Aufgaben sind Irianapriester Propheten und Deuter von Ereignissen. So 
haben sie im Vorjahr des Jahres 537 die große Dürre vorhergesehen, doch zu wenige nahmen ihre 
Warnungen ernst. 

(Ketzer, Kultisten und Kräuterfrauen, wie erkenne ich sie?)

Ordensstrukturen

Wie die einzelnen Orden aufgebaut sind, befindet sich noch im Aufbau.

Fakten: Der erste nicht mehr „Lehrlingsgrad“ ist der des Priesters.

Gebete

Die Totenrituale

Die Menschen

Wenn ein Mensch in Merseberg stirbt, ist es üblich ihr so schnell es geht zu beerdigen. Der Körper 
sollte spätestens am Abend des folgenden Tages beerdigt sein.
Der Tote wird zur Zeremonie aufgebahrt und die Trauergäste versammeln sich im Kreis um den 
Leichnam. Sollte ein Priester einer der fünf Gottheiten anwesend sein, tritt er vor und hält die 
Trauerrede, ansonsten übernimmt das eine andere wichtige Person, wie der Bürgermeister oder 
einer der Verwandten. Der Trauerredner stellt sich zu Füßen des Verstorbenen und Blickt ihm ins 
Gesicht und erzählt wie er lebte und wie er starb.
Wenn der Trauerredner endet tritt er zurück in den Kreis. Dann steht es jedem Frei, sich auch zu 
Füßen des Toten zu stellen und über ihn ein paar Worte zu sagen oder ihm noch das zu sagen, was 
man zu Lebzeiten nicht geschafft hatte.

Sobald der letzte endet und wieder im Kreis ist, fassen sich alle an der Hand und man schweigt ein 
paar Augenblicke. Dann spricht der Trauerredner: „Wir entlassen dich aus unserem Kreis, doch aus 
unsrem Herzen entlassen wir dich nicht“. Danach Treten 6 Träger an die Bahre und tragen den 
Leichnam zum Grab oder zur Einäscherung, je nach dem, für was sich der Tote zur Lebzeiten 
entscheiden hat. Die Gäste folgen den Trägern.



Am Grab ist es üblich dem Toten kleine Geleitgaben mit ins Grab zu legen. Üblicherweise sind es 
Blumen oder kleine Steine, die auf die Brust gelegt werden. Der Brauch mit den Steinen entstammt 
aus Begenhöh, wo man die Toten nicht vergräbt, sondern mit Steinen aus Schutz vor Aasfressern 
bedeckt. 

Sobald das Grab geschlossen ist, finden sich alle zu einem geselligen Kreis ein, wo auf den Toten 
getrunken und die Trauer mit Geschichten über den Verstorbenen erhellt wird.

Varianten je nach Gottheit des Toten
NAZUL
Hier ist es üblich den Verstorbenen mit den besten Kleidern zu bestatten und ihn mit Schmuck und 
Geschmeide zu behängen. Gold, Sonnensymbole und Adlerfedern sind auch gern genommene 
Grabbeigaben. 
Die Verstobenen helfen ihrem Gott bei seiner großen Suche nach Jalanas Steinen. 

TUROTH
Bei Turoth-Gläubigen ist üblich, dass der Tote in seiner Rüstung und mit seine Waffen bestattet 
wird. Alle Waffenträger ziehen in Zweierkolonne vor dem Leichnam in Richtung Grab. Vor dem 
Grab bilden sie ein Spalier mit gezogenen Waffen in Beiden Händen vor der Brust, Spitze nach 
unten. Als Grabbeigaben sind auch Waffen oder Turoth gefällige Opfergaben üblich. 
Ein Kämpfer, der im Namen Turoths gelebt hat und gestorben ist, wird sich Seite an Seite mit seiner 
Göttin in der großen Schlacht der Zeit wiederfinden und jeden Abend als Sieger feiern.

CALDERON
Wenn ein Calderon-Gläubiger stirbt, dann ist es üblich in seinem Grab ein heißes Feuer zu 
entfachen in das der Tote hinab gelassen wird. Desweiteren werden sein Gesellen- oder 
Meisterstück, sofern möglich, mit verbrannt, ansonsten werden sie als Grabbeigabe mit vergraben. 
Als weiter Grabbeigaben sind Werkzeuge üblich. 
Calderons Halle des Handwerks ist die Erfüllung aller Calderon gläubigen. 

MELANCOR
Kein Melancor-Gläubiger wird ohne Lied beerdigt.
Bücher, Karten, Schreibfedern, Liedtexte oder Kunstwerke sind als Grabbeigaben gerne gesehen.
Die Seele eines Melancor-Gläubigen kehrt in die große Halle des Wissens ein, wo er alles was er in 
seinem Leben gelernt hat niederschreibt, um dann an die Tafel seines Gottes Vorgelassen zu werden 
um Wissen zu tauschen.

IRIANA
Iriana-Gläubige werden normalerweise nicht verbrannt, nur wenn eine akute Bedrohung durch böse 
Kräfte besteht, die den Körper erheben könnten. Ansonsten werden ihre sterblichen Überreste 
wieder in den Kreislauf zurück geführt, indem die sterblichen Überreste der Erde übereignet 
werden. Früchte, Blumen und vieles was zum Kreislauf gehört, werden dem Toten mit ins Grab 
gegeben. Iriana Gläubige glauben, dass alles in irgendeiner Form weiterlebt und nicht in irgendein 
Paradies einkehrt.

Einzelne Gebete sind noch im entstehen...

Wundergeschichten der Götter (predigen leicht gemacht)

Auf zukünftigen Cons eventuell verfügbar.



Con-Apendix: Zur Quelle
Der Extrateil für unsere Tavernen.

Wer ist wer?

Tätigkeit Name

Wirt

Schankmaiden

Soldaten

Wichtige Dorfbewohner

Wo sind wir eigentlich?

Wir befinden uns in der Baronie Falkenfels in der Grafschaft Bergenhöh etwa 2 Tagesmärsche von 
der Hauptstadt Hohenfels entfernt. Wer nicht mit dem Schiff auf dem Yinn nach Triwein reist 
kommt meist hier durch.

Der nächstgelegene Ort heißt:

Neuigkeiten und Gerüchte

(hier eventuell Sachen für Merseberg 7 einfügen)



Anhang

Welcher Typ NSC bist du?

Hier haben wir einen Schnelltest um zu bestimmen welcher Typ von NSC du bist. Umseitig findest 
du die Auflösung (Bitte mit Humor nehmen ;) ).

Wann kommst du auf dem Congelände an?

• Am Tag vor der Con, so kann man das Gelände kennenlernen, die besten Angriffspunkte 
ausmachen und noch die Gewandung anpassen. (3 Punkte)

• Am Anreisetag, am besten vor den Spielern, man braucht ja schließlich Vorsprung. 
(2 Punkte)

• Irgendwann kurz vor Time-In, man wird mir schon sagen, was Sache ist. (1 Punkt)

• Ich werde schon irgendwann da sein... oder so... (0 Punkte)

Du bist auf dem Gelände angekommen, hast dich eingecheckt und dein Quartier 
bezogen. Was tust du nun?

• Mich noch einmal hin legen, man bracht schließlich Kraft für die Nachtangriffe. (1 Punkt)

• Die anderen NSCs kennenlernen, damit man weiß, wer da so alles ist. (2 Punkte)

• Sich mit den anderen NSCs schon mal absprechen, damit man schicke Formationen bilden 
kann und nebenbei noch beim Aufbau helfen. (3 Punkte)

• Die SLs und NSC-Koordinatoren mit Fragen löchern. (1 Punkt)

Es ist Nacht, die Spieler sind schon im Bett, was denkst du ist für dich zu tun?

• Schlafen gehen, ich brauche meinen Schönheitsschlaf und diesen möglichst ausgiebig. 
(0 Punkte)

• Wecker stellen, damit ich morgen früh zum Wecken dabei bin und dann schlafen gehen. 
(2 Punkte)

• Warten, was mir der NSC-Koordinator noch so für Aufgaben zukommen lässt. (2 Punkte)

• Alle Spieler im Bett? Das ist die beste Zeit ALLES zu tun. (3 Punkte)

Wann ist der beste Punkt für ein NSC ins Bett zu gehen?

• Wenn mich meine Mit-NSCs und die SL zwingen, nachdem ich schon im NSC Raum ein 
Nickerchen gemacht habe. (2 Punkte)

• Ich habe ein Bett? (3 Punkte)

• Dann wann ich es für richtig halte. (1 Punkt)

• Dann wenn viele NSCs gebraucht werden. (-5 Punkte)



Es ist gerade wirklich nichts zu tun. Was tust du solange?

• Mich mit den anderen NSCs bespaßen... oder die SL oder... irgendwas wird doch bespaßt 
werden wollen! (3 Punkte)

• Die Pause genießen und die Zeit nutzen Ideen aus zu hecken. (2 Punkte)

• Verdiente Pause machen. (1 Punkt)

• Sich auf die Wiese legen und sonnen. (1 Punkt)

Nun zur Auswertung:

15 Punkte: Du bist ein echter und erprobter übermotivierter Merseberg-Duracell-NSC. Einfach 
nicht klein zu bekommen.

14-10 Punkte: Ja, du gehörst zum Merseberg-Standard. Genau so müssen NSCs sein.

9-2 Punkte: Du musst hin und wieder motiviert werden, dennoch wirst du dich von den anderen 
mitreißen lassen.

1- -3 Punkte: Du bist eindeutig SC-Futter!
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