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Die Schablonen bieten Dir die Moglichkeit, im Handumdrehen
Nichtspielerfiguren aus dem Armel zu schiitteln. So kannst Du
auch spontan auf allerlei humanoide oder tierische Figuren
zurtickgreifen. Die folgenden Tabellen bieten fiir unterschiedli-
che Schwierigkeitsstufen eine breite Auswahl an Schablonen.

@; Schablonen benatzen

Eine Schablone nutzt Du im Prinzip genau wie die Priorititen bei
der Heldenerschaffung: Du verteilst die angegebenen Werte auf die
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Eigenschaften und Fihigkeiten der Figur und vetleihst ihr die ent-
sprechende Anzahl an Talenten.

Tabelle 1-1 stellt Dir hierbei normale humanoide Figuren zur
Verfiigung, Tabelle 1-2 bietet eine dhnliche Ubersicht fiir Tiere.
Hier ist zu beachten, dass nur 4 Figenschaften angegeben werden,
da Tiere weder auf Weisheit noch auf Geschick zuriickgreifen kon-
nen.

‘Tabelle 1-1: Hamanoide
Stufe HP Eigenschaften Fahigkeiten Talente

1/4 2 111122 - -

1/3 6 111123 X2 =

1/2 12 122223 X3 x1

1 20 122334 x4 x1

2 30 223344 X6 X2

3 42 223345 x8 x5

4 56 233445 x11 x8

5 72 334445 x14 x12
6 90 344555 x15 x15
7 110 345556 x18 x19
8 132 345666 x22 x23
©) 156 345677 x26 x27
10 182 455678 x32 x30
11 210 456788 x36 x33
12 240 566789 x39 x38
13 272 567899 x44 x41
14 306 6778910 x49 x45
15 342 67891010 x55 x48
16 380 788910 11 x60 x53
17 420 78910 10 11 x69 x60
18 462 789101112 x81 Xx65

‘Tabelle 1-2:Tiere
Stufe HP Eigenschaften Fahigkeiten Talente

1/4 2 1122 - -

1/3 6 1123 X2 =

1/2 12 2223 x4 x1
1 20 2334 x5 x1
2 30 3344 x6 x3
3 42 3345 x8 X6
4 56 3445 x13 x9
5 72 4445 x16 x14
6 90 4555 x18 x18
7 110 5556 x21 x22
8 132 5666 x25 x26
9 156 5677 x29 x30
10 182 6678 x35 x34
11 210 7788 x38 x37
12 240 7789 x42 x46
13 272 78910 x44 x49
14 306 8910 10 x49 x51
15 342 910 10 11 x56 x52
16 380 910 11 12 x61 x58
17 420 10 11 11 12 x70 x64
18 462 10 11 12 13 x82 x68
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Bereits von weitem bietet die Stadt Aestirith dem Reisenden
einen beeindruckenden Anblick: In einem griinen Tal gelegen
werden die weit mehr als tausend Hiuser von einer beein-
druckenden Stadtmauer umringt. Im Riicken Aestitiths ethebt
sich eine steile Felswand, von det aus det Fluss Skeidat seine
Reise ins Tal antritt. Das einzige, was diese steile Klippe tiberragt
ist ein riesiger Turm aus weilem Basalt, der den Skeidar in der
Mitte teilt, so dass zwei Wasserfille jeweils einen neuen Fluss
erschaffen in deren Mitte die Stadt liegt.

Der Turm ist die hochste Spitze der Residenz des “weilen
Otdens”, einem Zusammenschluss aus Anhingern der Gottin
Kari. Dieser Otden ist es auch, der iiber Aestirith herrscht. Und
so regiert hier kein einzelner Konig, sondern der “Rat der Neun”
aus den jeweils dltesten und Weisesten des Ordens.

DIE TURME DER NIVRANDHIR (1)
Am FEnde der Stadt, direkt an der Steilklippe, erhebt sich die
gigantische Residenz der Nivrandhir (=weifler Orden) mit ihren
drei Turmen. Der hochste von ihnen teilt den Fluss Skeidar und
im Zimmer direkt an dieser Teilung tagt der Rat der Neun. Dieser
Orden lenkt die Geschicke von Aestirith und den umliegenden
Dorfern. Bei Meinungsverschiedenheiten gilt die Mehrheit -
wobei Enthaltungen nicht méglich sind.
Scheidet ein Mitglied dieses Rates dutrch seinen Tod oder einen
anderen Grund aus, so wihlen die Verbleibenden Acht ein viel-
versprechendes Mitglied des Ordens in den Rat.
Die Nivrandhir sind Geschichtskundige und Gelehrte, die sich
der Gottin Kari verschrieben haben. So wird hier auch jedes
Erscheinen einer Walkiire in der Welt der Sterblichen genaue-
stens und mit all ithren Taten festgehalten. Aber auch viele weite-
re bedeutende Ereignisse sind in der riedigen Bibliothek im
Kellergewodlbe genauestens festgehalten. Doch sind sie keines-
wegs fir jeden einsehbar - und das nicht nur wegen der
Bewachung, denn die Mitglieder des weilen Ordens gehoren zu
den letzten Menschen im hohen Norden, die noch die alte
Sprache und Runen ihrer Vorfahren verwenden. Ohne eine ent-
sprechende Vorbildung sind damit die Biicher ebenso nutzlos wie
die zahlreichen beschrifteten Wandbilder.
Obwohl der Orden selbst streng religios ist und hauptsichlich
Kari dient, verfugt die Residenz tiber keinen eigenen Tempel,
nichtmal einen Gebetsraum. Stattdessen verwenden die
Ordensmitglieder den gleichen Aesir-Tempel in der Stadtmitte,
den auch das Volk besucht.

DIE KASERNE (2)
Ein besonders befestigter Bau wird dem Besucher der Stadt am
Sudtor auffallen. Hier in der Kaserne ist die Stadtgarde einquar-
tiert, die im Kiriegsfall auch das Riickgrat des Heeres bildet.
Einige Schlafstitten fir die Gardisten, ein Lager- und
Verwaltungsgebiude, sowie die Waffenkammer sind von einer
zusitzlichen Mauer umringt.

DER AESIR-TEMPEL (3)

Obwohl die Stadt von den obersten eines Kari-Ordens regiert
wird, legt man in Aestirith gro3ten Wert auf die Anbetung des
gesamten Pantheons von Aesirgard. So gibt es hier Giberraschen-
derweise nur einen einzelnen Tempel in dem gleichermallen alle
Aesir und Vanir angebetet werden. Auch Kari wurde in diesem
groBen Gesamt-Tempel nicht mehr und nicht weniger
Aufmerksamkeit und Raum zu Teil als den tbrigen Géttern und
das, obwohl auch der weile Orden diese heilige Stitte fiir seine
Gebete an die Gottin des Winters nutzt.

Aeslaril §

Aestirith

Einwohner: um 6.000, im Winter 8.000
Ruhm: xx

Orga-Stufe: xx

Markte: xx

Schlagkraft: rund 150 Ordenskrieger der
Nivrandhir, 200 ausgebildete Soldaten, 1.750
Milizen

Regierung: Der “Rat der Neun” aus den
Weisesten der Nivrandhir

Tempel: Ein einzelner Tempel fiir alle Aesir-
und Vanir-Gotter, unterteilt in mehrere §#
Bereiche
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