Das Herzogtum Crydee

Ein kurzer Reisefuhrer



das Griine Herz, von den Ostbergen aus,
rechts hinten die Ebene von Crydee vor der Fernen #ste,
links ganz hinten die Grauen Tirme

Einst war es wildes Waldland und Macchia zwisch&ai Bergmassiven.

Zuerst grindeten Seefahrer des Konigreichs eineekgiedlung am Ufer des Gowan,
ein Rastplatz um Reparaturen durchzufiihren und &8s aufzufillen. Das freie Land mit
seinen unerschlossenen Ressourcen lockte AbentemcerSiedler. Rasch erwuchs eine
Kolonie des Konigreichs an dieser fernen Kiiste.

Die vordringenden Siedler trafen im Landesinneeari Waldelfen. Der Kontakt
verlief friedlich und ermdglichte neue Handelsbbamgen. Um dem Frsten der Elfen einen
Gegenpart zu bieten, wurde die Kolonie zum Flratargrhoben.

Mit der Entdeckung von Erzvorkommen in den Grauémmien gewann das junge
Furstentum Crydee weiter an Bedeutung fur das Kémb. Der grol3er werdende Adel
zerstritt sich und eine Spaltung des Gebiets warFdilge. Dabei befanden sich die neuen
Erzvorkommen unter Kontrolle des Fursten von Caeseer aufstrebenden Siedlung zwei
Tagesreisen westlich der Stadt Crydee.

Als sich aber herausstellte, dass der Erzabbam emn&ohen Aufwand erforderte, war
Carse mangels weiterer Handelsguter auf die andssielen Flrstentimer angewiesen. Die
Furstentimer wuchsen zusammen und das Konigreteliterseinen Segen, indem es das
ganze Gebiet zum Herzogtum erhob.

Die Normalitat hielt gerade Einzug, als eine graisdl Flichtlinge an der Kiste
landete. Anfangliches Misstrauen konnte tberwunderden und die Fremden wurden im
kargen Hochland 6stlich des Herzogtums angesied@tFremden nannten das Gebiet Urtir
(Neuland) und sollten sich spéater als Hadatis demzéytum anschliel3en.

Unruhen im Konigreich lieBen den Kontakt dorthinbedzhen. Letzte Berichte
zeugten vom Tod des Konigshauses und dem ZerfalHeégmatgebiete. Seitdem ist das
Herzogtum ein unabhangiges Gebiet.



1 Politische Aufteilung

Die vier Regionen des Herzogtums

1.1 Fdrstentum Crydee

Das Gebiet des Furstentums Crydee lehnt sich intéfvemn den Grinwasser an und
beinhaltet im Stiden den Wald stdlich des GowansObten endet es an den einstmals
kargen Hochebenen von Urtir.

T

] die nordliche tadtmauer von Cryde, Blick vom Meer

Das Wappen des ehemaligen Firstentums Crydeerstéits oben im
Wappen des Herzogtums: ein goldener Anker auf raBond. Rot ist die
Farbe des Kdnigshauses das einstmals diese Kajoimelete und der Anke
steht fur den urspringlichen Zweck dieser Koloeie: ruhiger Hafen fur die
seefahrenden Handler der Endlosen See.



die Een on Cdee, mit Blick nach Udn, auf da@Une Herz

Der Regent des Firstentums Crydee ist immer auchReégent des Herzogtums
Crydee. Regiert wird es seit 80 a.H. von HerzogiBdZonDoin. Er hat einen Sohn, Arutha,
und zwei Toéchter, Gormelia und Carline. Borric d@&r vierte Herzog des unabh&ngigen
Herzogtums Crydee. Vor ihm regierten sein Vateal (52 bis 80), sein Grol3onkel Lyam
(24 bis 52) und dessen Vater Helmuth ConDoin (s324i).

Notiz:

Der Beginn der Zeitrechnung des Herzogtums ist dieormelle Feststellung der Unabhéngigkeit der|
vier Gebiete vom einstigen Oberherrn, dem Herrscherdes Koénigreichs. Mit dem Zerfall des
Letzteren und dem Ausbleiben jeglicher Nachrichtenbeschlossen die Firsten unter Leitung de
Herzogs Helmuth ConDoin, von nun an eigene Wege gehen. Um diesen Herzog zu ehren werde
die Jahre in ,anno Helmuthi“ (a.H.), Jahre des Herogs Helmuth, gezahilt.
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1.2 Firstentum Carse

Das Furstentum Carse liegt zwischen dem Grunwasskden Grauen Turmen. Die
wenigen Bergwerke des Herzogtums (Steinsalz, Eigghegen in diesem Gebiet, ebenso die
grofdten Weinanbaugebiete an den Ufern des Graustachden Hangen der Grauen Turme.

macchiabewachsene Kiste an der Westgrenze des Fi@stums von Carse

Das Wappen des Furstentums Carse steht rechtsioni®gappen des
Herzogtums: das blaue Meer auf goldenem Grund.eCaesdankt sein
Entstehung und seinen Aufstieg dem Seehandel. Uad das symbolisier
das Wappen.




der Graustrom in der Ebene von Carse

Das Furstentum wird vom Hause LaMut regiert. Seihdsifttod seines Vaters Rodric
LaMut (durch dessen Hofkoch) herrscht Malcom LaMoh der Hafenstadt Carse aus uber
das Land.

f

die Grauen Turme im Swaestendes FUrsttus Carse

1.3 Firstentum Elvandar

Elvandar liegt tief im Grinen Herz. Die Uberwiegesifischen Bewohner leben von
und mit dem Wald. Sie sind vor allem fur ihre Féeity bekannt in Wald und Flur mit der
Umgebung zu verschmelzen und hervorragende Aufkgidienste zu leisten.

Notiz:

Seit bald einem halben Jahrhundert gibt es eine gisgerte Rivalitat zwischen jungen Waldelfen
und Hadatis was die Kunstfertigkeit im Bereich des Aufklarens, Tarnens und jeglicher
Bewegungsarten im Gelande angeht. Ein Volk lernt va anderen und fordert sich alljghrlich in

Wettkampfen heraus. Stets lagen die Elfen vorne, &b einzelne Hadatis haben sich schon mehr als
ebenblirtig gezeigt.

Das Furstentum wird seit jeher regiert von Flursdatbn, dessen Aufmerksamkeit in
erster Linie seiner einzigen Tochter Luinil gilt.



das Griine Herz

Das Wappen des Furstentums Elvandar steht linksnunm Wappen
des Herzogtums: ein goldener Pfeil auf grinem Grubds Grin ist
naturlich das Griine Herz, der Ursprung, die Heiorat die Bestimmung
der Waldelfen. Der goldene Pfeil steht fir dasselie Bestreben nicht vom
richtigen Weg abzuweichen, wie auch ein Pfeil nighehr seinen
vorbestimmten Weg verlasst.

der Grinwasser im Sommer,
am Westrand des Firstentums Elvandar

1.4 Urtir

Urtir war eine Notldsung, aus der die Hadatis allesausholten. Einst karge
Hochebenen die in die Ostberge Ubergingen undtsilbsvlacchia kaum geeignet waren,
weiden dort heute Schafe, wird Wolle gesponnen,st8eangebaut und Lebenswasser
destilliert. Acht groRere Siedlungen und etlicheilé Gehdofte sind Uber die Region verteilt.

Notiz:

Macchia ist ein Gemisch aus wild wuchernden immerdgmen Krautern, Strauchern und Baumchen.
Mitunter ist sie mehrere Meter hoch, aber normalerveise nur kniehoch. Besonders im friher
Sommer verstrémt die Macchia einen typischen DuftBesonders schon ist die Macchia im spate
Frahling und frihen Sommer, weil dann die meisten Bsche und Blumen blihen.
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Blick auf die Ostberge an dr treze von Urtir

Die Hadatis sind in Clans organisiert. Eine Uberdeete Struktur gibt es nicht, so
dass Streitigkeiten zwischen Clans sehr lange dawed sehr blutig enden kénnen. Nur im
Falle einer Bedrohung von Auf3en werden rasch (abewroriibergehend) alle Streitigkeiten
beigelegt und der Eindringling erbittert bekampft.

Notiz:

Bis jetzt gab es stets einen ,natlrlichen* Gesamttirer im Bedrohungsfall, meist aus dem Clan des
Aonghus McQuay. Im Zweifel soll ein solcher aber dmokratisch unter den Clanchefs per
Urnenwahl bestimmt werden. Diese Urnen werden ungéiet ins Meer geworfen und dann
Ubernimmt der Stérkste.




Trotz dieses Quells ewiger Zwistigkeiten gelangnesh keinem Clan alle anderen zu
beherrschen oder einen anderen komplett auszuldséenauer betrachtet kam es nicht
einmal zu ernsthaften Versuchen. Daflr gibt esevi@tinde: eine gewisse Dekadenz, die
Uber Generationen entstandenen wirtschaftlichendAgigkeiten, das hohe hadatische Ideal
des Gleichgewichts und den Einfluss der Druider, dhs Gemeinwohl nie ganz aus den
Augen verlieren.

Das Clansystem geht auf die Vorfahren der Hadatrsick (Clan leitet sich vom
guelge-Ausdruck Clanna her, was soviel wie Kinddskdmmlinge, Familie oder Stamm
bedeutet). In der Regel fuhren die Mitglieder eir@ans ihre Abstammung auf einen
gemeinsamen Ahnherren zurlick (Mc bedeutet sovielSwhn von), der den Clan gegriindet
hat und ihm seinen Namen gab (es kommt auch voss dalans den Namen ihres
Heimatgebietes tragen).

Oberhaupt der Gemeinschaft ist der Chef. Er istobbwberster Kriegsherr als auch
Richter. Er garantiert den Mitgliedern des Clansitsz, die ihrerseits im Falle der recht
haufigen Streitigkeiten mit Nachbarclans mit ihmdie Schlacht ziehen, ebenso wenn der
Herzog im Kriegsfalle die Clanaufgebote bestellt.

Die nachste wichtige Person im Clangefliige ist deahMfbe. Er hat die
Claninteressen fir die Zukunft zu wahren. Im Fatbe Nachfolgestreitigkeiten entscheidet
er, wer neuer Chef werden sollte. Dies kann aucbhdws bedeuten, dass ein fahiger Krieger
oder Anfuihrer den Vorzug vor dem direkten ErberaktriDer Clan setzt sich sowohl aus
Blutsverwandten des Clanchefs als auch aus Fremagammen, die sich unter den Schutz
des Clans stellen.

Erreicht ein Clan eine gewisse Groél3e, wird er ireig® eingeteilt, die von Séhnen des
Clanchefs oder anderen wichtigen Personen des @kttt werden. Die Herrschaft des
Chefs Uber den Gesamtclan berihrt dies jedoch.rdightden Zusammenhalt innerhalb der
Gemeinschaft zu starken, werden zum Beispiel dgeren Kinder bei Pflegefamilien
untergebracht, um das Gefuhl der Loyalitat gegendben Clan tber die familiare Bindung
zu stellen. Natirlich erhebt der Clanchef auch Alega schlie3lich ist ein Clan ja kein rein
karitativer Verband.

Die wichtigsten Clanchefs sind Aonghus McQuay (tgdlClan und Bewahrer des
Glaubens an Magway), Uaithne McQuay of llbhinn (@dan hat sich an den Hangen der
Ostberge angesiedelt), Sardn McQuay of Mult (deanQhit den gréf3ten Schafherden),
Breasal McAllan (dieser Clan stellt das beste Leb&sser her), Buagh McMor (auch dieser
Clan produziert sehr beliebtes Lebenswasser), DalleMor of Stuirt (auch dieser), Cassan
McTail (ein Clan der sich mehr dem Handel verstiame hat und Gberwiegend in Carse
beheimatet ist) und Deaglan McFadder.

Eine besondere Rolle nehmen die Druiden ein. $id die Hiuter des hadatischen
Glaubens und die Mittler zu den Ahnen. Ein Druisieseinem Clan loyal ergeben, halt aber
auch Verbindung zu den Druiden anderer Clans undt$wiufig Kontakt zu den Ahnen. Das
SO0 gewonnene Uberlegene Wissen macht sie zu wilil@men Ratgebern bei Clanchefs.
Allerdings erstreckt sich der Respekt vor den Ahnen bedingt auf die Druiden, so dass
Unglicksmeldungen oder offensichtliche weltlicheafieissnahme in seltenen Féllen schon
Druiden den Kopf gekostet haben.

Im Wappen des Herzogtums ist links oben das Syriilbalas Gebiet
Urtir: ein goldenes Kreuz auf blauem Grund. Diebear Gelb und Blau
wehten bereits an den Masten der Schiffe mit desienVorfahren der
Hadatis anlandeten. Das Kreuz steht fur ihre Vidntrgg in alle Richtungen.

Urspriunglich trugen die Hadatis keine Wappen, dg@anunterscheiden
aneinander an den Farben und Mustern ihrer Kleidingt der Einfluss der
Ureinwohner brachte sie dazu ebenfalls Wahrzeictignihre Clans zu



entwerfen die Uber die Stoffmuster hinausgingen zurd Beispiel fur
die Teilnahme an Turnieren geeignet waren.

Eine Ausnahme bildet der Clan des Aonghus McQuagseh
Wappen schon aus der Zeit vor der Landung stamihtnun einfach
wieder offentlich getragen wird. Dieses Wappen haiiet Uber dem
goldenen Kreuz auf blauem Grund einen Widderkojghgnd fiir den
Widder als Beschiitzer der Schafe) und zwei gekeedgtte zum :
Zeichen ihrer Wehrhaftigkeit. Im Schildfu befindéth ein Stoffband &3
mit einem Uberlieferten Schriftzug in Runenform,ssEn genaue Wappen der McQuay
Bedeutung nur dem Clan und einigen Kundigen deznalchrift
bekannt ist: DIE WELT DEN MCQUAY.

2 Bevolkerung

Insgesamt leben etwa fluinfunddreil3igtausend Einwoinmélerzogtum Crydee, davon
grob dreitausend in der Hauptstadt Crydee, eintalzseeihundert in der Hafenstadt Carse
und etwa sechshundert in der Elfensiedlung ElvanBargibt eine Vielzahl von Gehoften,
Kldstern und Siedlungen mit weit weniger als funftert Einwohnern.

Mit bald vierunddrei3igtausend stellen die Menscten Hauptanteil der Bewohner.
Sie sind Uberwiegend Nachfahren der niedergelassgaefahrer und Einwanderer aus dem
Kdnigreich. Ihre Sprache ist die mittellandiscleutsch. Der Anteil von etwa funftausend
Hadatis besteht aus Nachfahren von Fliichtlingenvdiezwei Jahrhunderten an der Kiste
gestrandet sind. Sie unterschieden sich damaldblerhen Kleidung, Glaube, Sitten und
Sprache. Die Hadatis sind mittlerweile im Herzogtaafgegangen. Kleidung, Glaube und
Sitten sind nur noch teilweise eigenstandig. lhveeizurspringlichen Sprachen guelge
(galisch und sassenereKglisch) sind fast vollstandig in Vergessenheit geratechtaig
Prozent der Hadatis leben im Gebiet Urtir.

Die Anzahl der Elfen wird auf etwa eintausend gésdh Alle beherrschen die
mittellandische Sprache. Unter sich benutzen ser héber das elbischesi(darin, seltener
guenya weil es mehr Ausdrucksmoglichkeiten hat. Ander@sden wie Zwerge kommen
ebenfalls im Herzogtum vor, sind aber zahlenmaG@igeznachlassigen.

Einige hundert Trolle sollen in den Waldern und dg&er leben, sie werden nicht zu
den Einwohnern gerechnet. Es sind sehr starke @hnel aber sehr dumme Vertreter ihrer Art
— vermutlich nicht einmal der Sprache méchtig. gilten als vogelfrei. Aus ihrer Haut wird
Trollleder gewonnen, ein begehrtes Material fir Béistungsbau.

3 Religion

3.1 Abkdmmlinge des Konigreichs

Dominiert wird das Land von einer aufgeklarten Fodar Vielgotterei die die
Ureinwohner einst aus dem Konigreich mitbrachterd wtets um den Glauben neuer
Einwanderer erweiterten. Als Folge davon gibt e éfielzahl von Kldstern verschiedener
Gottheiten die sich entsprechend ihrer Glaubengduisng um bestimmte Aufgaben
kimmern. Genannt seien hier als Beispiel die Klodés Bor im Stidwesten des Furstentums
Carse die sicherlich den besten Wein des Landeauanb oder die Kriegerakademie des
Estos im Landesinneren von Crydee, deren Absolwenieden besten Kampfern des Landes
gehoren.



Notiz:
Laason Gott des Todes Gottervater
Lievena Gottin des Lebens Gottermutter
Paziron Gott des Meeres Schutzheiliger der Fiker
Agathosma Gottin der Erde und der Fruchtbarkeit Sdutzheilige der Bauern
Belonia Géttin der Liebe und des Friedens
Estos Gott des Krieges und des Hasses
Bor Gott der Geniisse und der Freude
Tara Gottin der Jagd
Elohim Gott der Heilkunst und Weisheit
Fortuna Gottin des Gliicks
3.2 Hadatis

Eine andere Form des Glaubens brachten die Hadatisand: den Ahnenkult. Die
Hadatis hielten wenig von Goéttern und verlieBeh snehr auf den Clan — auch tber den Tod
hinaus. So werden verstorbene Ahnen in Ehren gahdfis wird ihrer immer wieder gedacht,
sie werden in Entscheidungen einbezogen und ilNdeum Hilfe gebeten.

Die Lehre der Hadatis besagt auRerdem, dass nufreie des Gleichgewichts ihre
zwei machtigsten Goétter Gibhim und Nihmsi darandemm kann, zur Welt hinab zu fahren
und sie in einem furchtbaren Zweikampf zu verwius@®e Antwort dieser Lehre auf die
Bedrohung ist die Sittenaskese — die Abkehr voanaitten. Mit der Uberwachung der
Sittenaskese ist die Gefolgschaft von Magway beagift dem Thulen, der einst den
Waffenstillstand zwischen den Gottern erzwang. Gilwalle Hadatis vom selben
angelandeten Clan abstammen, sieht sich heuteachr der Clan des Aonghus McQuay als
Huter des Gleichgewichts.

Notiz:
Das ,Wie" ist allerdings Quell einiger Zwistigkeiten. Manche behaupten, dass alleine die Ansiedlung
in Crydee bereits einen Bruch des Gleichgewichts beutet.

Andere Gotter haben durchaus Platz in der spiténéNelt der Hadatis, da es so viele
Gotter wie Gestirne gibt. Allerdings stehen die i$oftir Gibhim und der Mond fir Nihmsi —
die anderen, schwacheren, Lichter missen alsochiwéchere Gotter stehen und verdienen
daher kaum Respekt. Eine besondere Position nehdmenThulen ein, von Gibhim
erschaffene Hiter der Welt mit enormer Macht.

Notiz:
Nach dem Tod erwartet einen Hadati, der stets dasl€chgewicht erhalten hat, ein Leben des Feierns
an der groRen Tafel von Bihrgaadn, mit allen Thulerund Ahnen. Bei einem falschen Lebenswande
landet ein Hadati in Miilshbahr, dem Ort der Klatschweiber und Feiglinge.

3.3 Andere

Die Elfen als grof3e Gruppe, aber auch kleinere @Gevleaften haben eigene Wege
des Seelenheils.

4 Wirtschaft

Es sind alle notwendigsten Ressourcen zur Sellssisgeing vorhanden, aber die
schwachen Erzvorkommen, die fehlende Rinderzuctitdem Mangel an Edelmetallen stellen
eine militarische Schwache des Landes dar. Inslesen Dank der vorzuglichen
Exportartikel Wein (Carse) und Lebenswasser (Ueifdlgt ein reger Austausch mit anderen
Seefahrernationen was einen Teil der Mangel augglei



Notiz:

Mangels ergiebigen Erzvorraten die fur den Werkzeugau von No6ten sind, sind Plattenriistungen
sehr selten, dem reichem Adel vorbehalten, nur im fastfall angezogen. Sie zu sehen ist etwas
Besonderes, fast ein Omen. Und stets Uberprufte deknappe mehrmals den sicheren Sitz de
Rustung. Da der Gerlstete in die Schlacht fir das &k zog, wurde dieser Handgriff spater vom
gemeinen Volk durch ein kurzes Klopfen symbolisiestum dem Trager Gliick zu wiinschen. Daraus
wurde der Glaube, das Klopfen auf Ristungen bringelem Klopfendem und dem Beklopften Gliick.

Wirtschaftliche Nutzung des Herzogtums

4.1 Landwirtschaft

Angebaut wird Uberwiegend in den kistennahen Ebandrewar vor allem Getreide
(im Westen mehr Weizen, im Osten mehr Gerste, aigentlich alles). In Carse wurde das
Land bis auf die Hange der Grauen Turme hinaufrugeanacht. Dort werden Obst und vor
allem Weinreben angebaut.

Die Weiterverarbeitung der Ernten erfolgt meist #imften vor Ort. So kiimmern
sich Bor-Kldster um die Kelterei von Wein im Sudemn Carse oder Hadati-Clans am Stuirt
um die Destillierung von Lebenswasser.

Weinanbau an den Norhégen der Grauen Turme



4.2 Viehzucht

Die Ureinwohner widmen sich der Schweinezucht sos@e daran angeschlossenen
Handwerke: also Fleisch, Leder und Pergament. Ridalis ziichten Schafe und gewinnen
dabei nicht nur Fleisch und Felle, sondern auch I&/olfuch und einen sehr herben
Schafskase der in Farnblattern reift.

¥

Notiz:
Die Schafzlichter haben zwar stets ein winterlichddeimatgehdft, ziehen aber im Laufe des Jahres
durch das Herzogtum - und dariiber hinaus - um ihrenTieren neue Weidegriinde zu eréffnen.

4.3 Forstwirtschaft

Hier ist zu unterscheiden zwischen der NutzungMacchia und des Waldes. In der
Macchia ist neben der Jagd nach Wildschweinen Ylemadie Bienenzucht (und damit
verbunden: das Brauen von Met) moglich — beidesclig@tigungen denen eigentlich alle
menschlichen Einwohner mit Freuden nachgehen.

Im Wald ist neben der Jagd naturlich die Gewinnwog Bauholz von Interesse.
Damit verbundenes Handwerk ist vor allem in derf3groStadten zu Hause. Elvandar fertigt
die besten Bogen, Carse beherbergt die besten Bstemend Crydee hat vorzigliche
Schiffsbauer.

4.4 Fischerei

Die ganze Kuste wird von Fischern genutzt um deeisgplan der Landbewohner
abzuwechseln.

4.5 Bergbau

In den Grauen Tidrmen im Siden von Carse gibt efgesimvenig ergiebige
Eisenerzvorkommen und einen sehr ertragreichemsatizstock. Erzschmelzen sind vor Ort,
wahrend sich die Werkzeug-, Waffen- und Ristungasathen Gberwiegend in den Stadten
niedergelassen haben. Als einziger Quell von Eigelerkzeug und Bewaffnung hat dieses
Gebiet eine hohe strategische Bedeutung fir dazolgem.

4.6 Seehandel

Notiz:
Export: Wein, Lebenswasser, Tuch, Steinsalz
Import: Eisen, Rindsleder, Edelmetalle

5 Militar
Es gibt kein stehendes Heer in Crydee. Der Adehkas zu dreil3ig Ritter stellen, alle
weiteren Krafte mussen in Kriegszeiten aus der Beving einberufen werden.



Insbesondere die Priester und Novizen des Estes,aalch ein hoher Anteil der Hadatis (als
leichte Infanterie) und der Elfen (als Bogenschiiz@lden dann aber stets eine erstaunlich
kampfstarke Armee.

Ein Problem im Herzogtum ist die Ristung der Kampiiéangels Leder oder Eisen
sind Tuch und Felle selbst in héheren Ra&ngen digeReSehr verbreitet sind noch
Holziberwurfe. Der Adel leistet sich zumindest imt@te Rindslederriistungen, manch einer
mag auch eine seltene Trolllederristung tragen. Wienigen ist eine eiserne Rustung
vergonnt.

Die Bewaffnung besteht Uberwiegend aus einem runéhdaizschild und einem
Schwert, dass bei Hadatis gelegentlich durch exteefsetzt wird.

6 Zeitrechnung (Notizen)

-112 Grindung der Siedlung Crydee

-109 Erstkontakt zum Furstentum Elvandar

-108 aus der Kolonie wird das Firstentum Crydee

-105 gewaltsame Aufteilung in das Furstentum Camgkdas Firstentum Crydee

-102 die drei Furstentimer werden zum Herzogtund&swerbunden

-98 Landung der Hadatis in Crydee, eisiger Wargsvint

-75 das Gebiet Urtir verbiindet sich mit dem HerangCrydee

-3 der Kontakt zum Kénigreich bricht ab, Helmut ©arn Gbernimmt die Herrschaft

0 Unabhangiges Herzogtum Crydee, Beginn der neagregzhnung

24 Helmuts Sohn Lyam ConDoin wird Herzog

52 Lyams Neffe Erland ConDoin wird Herzog

62 Geburt des Sohns des Herzogs (Borric ConDoin)

68 Geburt Ruairidh und Finley McQuay

69 Geburt Muireadhach und Aodhagan McQuay

72 Geburt lan McQuay

73 Geburt Garaidh und Kenneth McQuay

74 Geburt Thaogh McQuay

76 Geburt der viertletzten Inkarnation des Wesdas,spater Dougal McQuay wird

77 Geburt Laghisrian McQuay

80 Amtsantritt des Herzogs Borric ConDoin

82 ein halbtoter Mann ohne Gedé&chtnis erreichtThee Elvandars; es ist der Beginn seiner
drittletzten Inkarnation: Ermorfaroth

88 Belagerung der Trollhéhen

91 Schlacht der zehn Heerfuhrer

95 Schlacht in den Schluchten der Zwillingsberge

Finley rettet den Herzog, zum Dank erhélt er dest®o des Hauptmanns von Crydee
Ruairidh verlasst das Land nachdem seine Angeble&t€lanstreitigkeiten ums Leben kam
97 Winter der blauen Keuche — unzéhlige Einwohiberstehen den Winter nicht

Aodhagan wird am Hof von Carse fiur vogelfrei erklaachdem er den Fursten von Carse
vergiftet hat — dieser hatte vorher sein Essen logyel; er kommt in einer Hafenkneipe in
Crydee unerkannt unter

Ermorfaroth wird vom Hof von Elvandar verbannt ndem er eines Anschlags auf die
Tochter des Fursten fur schuldig befunden wird; ists der Beginn seiner vorletzten
Inkarnation: Martin Langbogen

98 Garaidh und Kenneth werden aus dem Herzogtunbamet nachdem sie in den
Gemachern der Tochter des Herzogs aufgegriffen eurd

Finley beendet seinen Dienst beim Herzog um mieseBridern zu ziehen

Muireadhach flieht aus dem Kerker von Crydee wavegen Diebstahls einsal3



99 geheime Geburt der unlegitimen Enkel des Her@@gsham und Keith)

100 Thaogh verlasst das Land auf der Suche nachV@ebannten, er sieht in ihnen die
Verkdrperung des wahren Weges der Hadati

lan verlasst das Land auf der Suche nach den Veatean er sieht in ihnen seine wahre
Familie

Martin Langbogen wird von den Verbannten aufgenomrdamit beginnt seine derzeit letzte
Inkarnation: Dougal McQuay

101 Laghisrian wird zur Fahndung ausgeschrieberhdam er sich eidbriichig den Diensten
des Herzogs entzog um die Verbannten zu suchesigler in ihnen die Mdglichkeit zu
Heldentaten und Abenteuern

102 Sommer der Pest — die Hafenstadte Crydee urgk @@iden unter einer von Schiffen
eingeschleppten Rattenplage und dem schwarzen Tod

Geburt der legitimen Enkel des Herzogs (Ranulf Lalvhd Bruce of Porhdet)

102/103 Winter: Angriff Bergmenschen/Trolle aus@sgen, Urtir wird Giberrannt

103 Fruhjahr: knapper Sieg, Hadati-Siedlungen @drdtlerzog schwer verwundet

Patrick verlasst das Land um seinen &lteren Brugleairidh zu suchen, dem er das Schwert
des Vaters Uberbringen soll

104

7 Klima und Gelande

B o0m 0-450 m B 4501000 m =1000 m

Ho6henlinien des Herzogtums

Von Norden bis Stden misst das Herzogtum 3 Tagesréta. 75 km,) von Osten
nach Westen 6 Tagesreigea. 150 km)Die Flache betragt 130.000 Hufs. 9700 k).

Das Herzogtum wird im Norden von der Endlosen 8aee)sten von den Ostbergen,
im Westen von den Grauen Turmen und im Suden voimésr Herz begrenzt. Vier grol3e
Flisse durchqueren das Gebiet: der mystische Gogeansich tief in die Ostberge
eingegraben hat, der eiskalte Stuirt der sich ddierHochebenen von Urtir schlangelt, der



schnelle Graustrom der den Grauen Turmen entspuimdjtder geméachliche Grinwasser der
tief im Griinen Herz seinen Ursprung hat.

Das Wetter zeichnet sich durch kiihle Sommer, nmaiiske Winter und vor allem sehr
viel feinen Nieselregen (txirimiri) aus, der eigestt permanent in der Luft liegt.

g

- . St
wan am Ubergang

Jurey

in die Ebene von Crydee

de Go

Notiz:

Gowan (elbisch): Begegnung

Stuirt (guelge): Schwindel, Trunkenheit, eine Schdfrankheit verursacht durch Wasser im Kopf
Urtir (quelge): Neuland

1 Tagesreise ~ 4 Meilen ~ 27 km

1 Hufe ~ 30 Morgen ~ 0,075 km?

8 Magie

Magier und Magie sind im Herzogtum nahezu unbekahatliglich am Hof von
Crydee ist ein Meister der Magie als Berater deszétgs (Meister Kulgan). Weitere sind
nicht bekannt, was auch an der sehr schwierigerfUAusng hierzulande liegt. Priester,

Druiden und Kultisten hingegen gibt es reichlicld s ist auch schon von dem einen oder
anderem Wunder gehort worden.



9 Lage in den Mittellanden

Pic dacnder ™

A der glr{‘itr_,d[andé

Lage des Herzogtums in den Mitellanden (roter Kreis



