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Vorwort und Quellenangaben

Mein personlicher Anspruch war es, das Quellenbuch mit so viel
slawischer Atmosphire zu fiillen, wie mir moglich war. Da jedoch
slawische Mythologie und Volkserzéhlungen nicht so universell be-
kannt und verbreitet sind wie die Uberlieferungen anderer Kultur-
kreise in Europa, nahmen die Recherchen einen nicht unerheblichen
Teil der mehrjéhrigen Arbeit an der Kulturbeschreibung in Anspruch.
Die groBte Inspiration fand ich in den Uberlieferungen der Balkan-
lander, Russlands und Polens, wobei eine genaue Abgrenzung nicht
immer moglich ist und viele Geschichten und Wesen in vielfaltigen
Variationen im ganzen slawischen Raum zu finden sind. Nachfol-
gend mochte ich eine kleine Auswahl der wichtigsten Quellen vor-
stellen, um dem interessierten Leser einen Startpunkt fiir die Reise in
die Welt slawischer Mythologie bieten zu kdnnen.

Bei den Wesen des Bestiariums sind der Auka und Babay durch
das Buch ,,Creatures of the Slavic Myth* von Dmitriy Kushnir in-
spiriert worden. Aus der kroatischen Geschichtesammlung “Price
iz davnine” von Ivana Brlic-Mazurani¢ und dem serbischen Werk
“Slovenska Mitologija” von Nenad Gaji¢ stammen die Hintergriinde
der Bjesi und des Bjesomars. Auch der Drekavac hat einen slawisehs
mythologischen Hintergrund und ist an die Beschreibung des Werkes
»Zaboravljena Gora — Mitska bi¢a drevnog Balkana“ von Milislav
Popovi¢ angelehnt worden. Nicht zuletzt wurde der Poronitsch durch
eine Abwandlung des Poroniec, wie er in dem polnischen Buch ,,Bes-
tiariusz stowianski“ von Witold Vargas und Pawet Zych besglirieben
wird, in das Quellenbuch eingefiihrt.

Auch manche mystischen Orte fanden ihren Ursptung in realen
Plétzen, denen eine rétselhafte und geheimnisvolle Aura nachge-
sagt wird. So finden die ,,tanzenden Baumesdes, Golosoborsyihre
irdischen Gegenstiicke in einem Waldstiick' in Kaliningrad oder der
Mjesobor sein Pendant in einem alten Kriegsschauplatz in russi-
schen Gebiet Nowgorod.

Die Geschichte ,,Wie die Vjedmy zur Magie fanden* ist eine weit
verbreitete Sage die dem Gott Veles zugeschriebemwird. Diese kur-
ze Geschichte wurde nahezu unveréndert tibernommen und rundet
dadurch den alt-slawisehen Glaubensaspekt schon ab, der in dem
Quellenbuch widergespiegeltawerden sollte. Auch das Mérchen vom
Friithlingserwachen ,,Ognjan und Svjetlana®, ist an der slawischen
Sage von Jaromir und Morana angelehfit, die in den westslawischen
Léndern am hiufigsteft zu finden ist.

Der Glauben iiber das Schicksal wurde durch mehrere Quellen
inspiriertg@ime detywichtigsten ist ,,Prognana Bic¢a — srpska mito-
logija® von Milenko \Bodirogi¢. Auch die Erwdhnung des Talason
und des Sens fanden iiber dieses Buch ihren Weg in die Kulturbe-
schreibung, wenn auch in einer phantastischeren und erweiterten
Form. Eine be§ondere Erwéhnung verdient auch Alatnirs Blute, die
in det beschricbenen Form in Europa noch an der Theiss (einem

Nebenfluss der Donau) zu finden ist. Das alljéhrige ,,Erblithen” des
Flusses durch die Massenschwirme der sogenannten Theissbliite ist
ein besonderes Schauspiel, das in der kleinen nordserbischen Stadt
Novi Becej noch gefeiert und mit dem ,,Fest der Liebe'_am. Abend
abgeschlossen wird.

Auch zwei der beschriebenen RitualegSchattenraub und Prokletije,
sind geschichtlich iiberliefert und sollen in einer dhnlichén Form in
den Léndern des Balkans weit yerbreitct gewesen sei.

- Zoran lgnjatov-

Moravod ist seit jeher ein beliebter Abenteuerschauplatz, und das
Quellenbuch baut auf umfangreichem, zum groften Teil lange ver-
griffenem Material aufdas infiir die 5. Regelausgabe bearbeiteter
Form verwendet worden ist. ‘/Am wichtigsten‘waren die Landesbe-
schreibung in Gildenbrief 41 und 42 won Alexander Huiskes, Fabian
Wagner und Stefan Droste und die. Kammodin-Kampagne, die mit
Vierzig Féasser Pfeifenkraut von Andreas Métzing und Ulf Zander
begonnefl und imwier weiteren Teilen von Alexander Huiskes fort-
gesetzZt wurde. Unter anderem stammt die Stadtbeschreibung von
Geltin aus deni 4. Teil Was Fursten wollen.

Der Abschnitt tiber die Schmiedemeister und ihre Zauber geht auf
den entspreehendendeitrag von Alexander Huiskes in Hexenzauber
& Druidenkraft zurtick. Der Beitrag tiber Reisen in die Anderswelt
und thte Umsetzung im Spiel stammt urspriinglich aus Meister der
Spharen won Jirgen E. Franke, Gerd Hupperich und Peter Kathe,
wihrend der Naturhexer in seiner urspriinglichen Form in Heif3es
Land Buluga von Peter Kathe erschienen ist.

Da ein Teil des Moravod-Materials sehr alt ist und auf eine Zeit vor
der endgiiltigen Festlegung des arkanen Weltbilds in der 4. Regel-
ausgabe zuriickgeht, war es notig, ein paar Korrekturen vorzuneh-
men. So ist z. B. der Nock als Naturgeist und Bewohner der Anders-
welt nicht ldnger der Gatte der Wahrerin des Wassers, die zu dem
Elementarwesen zdhlt. Aulerdem sind ein paar Jahreszahlen, u.a.
das genaue Geburtsjahr der Blutfiirstin und die Zeit der Herrschaft
der Méchte des EIS in Moravod, zur besseren Abstimmung mit an-
derem Quellenmaterial, geringfiigig abgeéndert worden.

Das vorliegende Quellenbuch beschreibt die Situation im Land zu
einem Zeitpunkt zwischen 3. und 4. Teil der Karmodin-Kampagne
(Haut des Bruders und Was Frsten wollen), da in letzterem Aben-
teuer einige interessante Personlichkeiten vernichtet werden, die
dem Spielleiter, der um sie herum eigene Geschichten spinnen will,
nicht vorenthalten werden sollen. Wir weichen damit bewusst von
dem Schema ab, dass das Erscheinungsdatum eines Quellenbuchs
oder Abenteuers auch eine innerweltliche Chronologie festlegt. Das
ist aber unproblematisch, da jede Spielgruppe ihre eigene Geschich-
te schreibt und sicher nicht alle Abenteuer in der Reihenfolge ihres
Erscheinens gespielt werden.

- Die Redaktion -




und des Meeres der Fiinf Winde einerseits und dem
windgepeitschten Grasmeer der tegarischen Steppe
andererseits liegen im Norden Siraos die Wélder und Befge
Moravods. Das Land ldsst sich grob in vier Regionen untertei-
len: in den Mittelgebirgszug der Belogora, der Weil3en Berge;
im Norden, in die grofle Halbinsel Bayun, die auch der Griine
Arm genannt wird und im Westen weit ins Meer hincinsagt,
in das Grenzland im Siiden und Osten und schlieBlich m das
Herzland im Zentrum mit der Hauptstadt Geltin. Wahrend
die Grenzen Moravods im Westen durch die Kiistenlinie und
im Osten und Stiden im Wesentlichen durch dictBaumgren-
ze zu den Graslandsteppen einigermaf3efifest umrissenisind,
verlaufen sie im Norden jenseits deg/Ausldufender Belogora
und im Nordwesten flieBend. Die Nomadenvélker der [di-
na und der waelischen Veidareh scheren sich einerseits nicht
sonderlich um etwaige Herrgehaftsanspriiche ferner Fiirsten,
stellen andererseits aberdueh keine Bedrohung fiir die sess-
hafte Bevolkerung des nordlichen Moravods dar, so dass sich
niemand darum kimmmert, weleher Teil der Wildnis zu wel-
chem Land gehért.

wischen den aufgewiihlten Wogen der Wyrdsee
VA

Die_Weidegebiete der im\Osterd und Stiden angrenzenden
Steppe sind dagegen fest in'der Hand der tegarischen Reiter-
staimme, und die vorgelagérten moravischen Siedlungen des
Grenzlands Werden lediglich geduldet und durch regelmafi-
geRaubzige daran erinnert, wer dort das Sagen hat. Auch
wenn die Menschen dieser Gebiete unter den haufigen Schar-
miitzeln zu leiden haben, bilden sie doch gerade deshalb ein
wichtiges Bollwerk gegen die kriegerischen Reiterheere der
Steppenvolker und einen willkommenen Puffer zum moravi-
schen Kernland.

Das Herzland Moravods besteht iiberwiegend aus hiigeligem
Waldland, durchzogen von einem weitlédufigen Netzwerk aus

Fliissen und Béchen. Zu den groften und bedeutendsten Fliis-
sen zahlen dieBrega, die Darowa, der Schlingenfluss und die
zusammenhangenden groflen Drei: der Artak, die Mardscha-
nalund dep®aldo.

Die Brega ist det grofite Strom Moravods, der nordlich der
letzten gréfieren Siedlungen der Menschen in den Belogo-




ra aus dem Zusammenfluss von Sero- und Solobrega (der
grauen und goldenen Brega) entsteht. Sie wird jedoch erst
durch den Zustrom des Muskpotoks - jenem von Osten, aus
Ugolgorod kommenden Fluss, der bei Saragin in die Brega
miindet - zu dem schiffbaren und bedeutenden Strom, der im
ganzen Land bekannt ist. Von Saragin aus flie3t der méchtige
Strom in siidwestlicher Richtung zur Wyrdsee.

Die Darowa ist von ihrer Quelle im Randbereich des Karmo-
din bis zu ihrer Miindung in den Hafen von Geltin ein lebhafter
Fluss, der fiir die Versorgung der Hauptstadt mit Frischwasser
wichtig ist. AuBer im Friithjahr, wenn die Schmelzwasserflu-
ten jegliche Schifffahrt zu gefahrlich machen, ist er zu schmal
fiir alle Fahrzeuge auf3er kleineren Booten.

Der Vitokohod, der Schlingenfluss, entspringt aus dem hii-
geligen Zentrum des Karmodin und windet sich mit vielen
Kurven in nordwestlicher Richtung bis zu seiner Miindung in
die Wyrdsee. Auf seinem Weg zum Meer wird er durch viele
kleine Bache gespeist und bildet eine Vielzahl von Landzuds
gen, natiirlichen Kanilen und kleinen Inseln.

Die groBen Drei - der Artak, die Mardschana und der Fal-
do - flieBen abgelegen in den wilden Wildern Zentral-Mesa-
vods. Der Artak entspringt aus den sagenumwobenén Gro=
movnok-Bergen und rauscht mit unbeschreiblicher Wildheit
gen Siidwesten, der Mardschana entgegen, jenef gro3en und
tragen Fluss, der durch seine unzéhligen Seitenarme eines der
grofiten Sumpfgebiet des Landes entstehemildsst. Die beiden
so ungleichen Wasseradern verbindengich zum Ealdo, cinem
der bedeutendsten Fliisse Zentral-Moravods, der seine Was-
ser in die unergriindlichen Tiefefl des Saphirsees ergieBt.

Die Urwiélder des Landes&ind wild und unenschlossen. Gro-
Bere StraBen gibt es bis aufiwenige Ausnahmen nicht. Der
mit Abstand wichtigste,Handelsweg ist der Welikjasweg, die
groBfiirstliche HandelsstraBBe. Er schlieit sowohl den moravi-
schen Teil der Gewiirzstralie als auch die weniger bedeutende
Landhandelsroute na¢h Waelandsein, dic auch die drei wich-
tigsten Stadte des Landes verbindet. Der Welikjasweg wird
regelmdfBig gepflegt und dufeh die lokalen Landesherren so-
gar verhaltiiismélig gut gesichert. Alle anderen Ortschaften
des lsdndes sind, wenn iiberhaupt, lediglich tiber unbefestigte
Wege oder Wasserstralen miteinander verbunden.

Obwohl Mefavod weder ein einflussreiches noch wirtschaft-
lich bedeutsames Land ist, genieit es doch einen recht hohen
Bekanntheitsgrad. Dies verdankt es seinen geheimnisvollen
Wildern, allen voran dem Zauberwald Karmodin, und seinen
legendédren Schmiedemeistern. Die Feen- und Zauberwélder
des Landes gelten auch fiir die Moraven als Herzstiick ihrer

Heimat und das Zentrum ihres Glaubens. Daher vermogen
sie auch mehr Nuancen im Griin der Wilder zu erkennen,
als die meisten anderen menschlichen Volker Midgards. Die
moravische Sprache kennt unbeschreiblich viele Wéiter, und
Bezeichnungen fiir Wald und Wilder und alles #was darin lebt
und wichst, die sich nur schwer in,andere Sprachen iberset-
zen lassen. Die enge Verbindung'zu den Elfen'mag gin Grund
dafiir gewesen sein. Grundsétzlich“unterscheiden die Moras
ven magische und nicht4mnagische Waldes, bewirtschafiete
und unberiihrte, ausgereifte Urwélder (Drevnjak, Tscherno-
bor) und jingere Waldgebiete"(Molodnjak), um, nur einige
wenige zu nennen.

Die moravische Gesellsehaft, ist wie das Band selbst hete-
rogen und vielschichtig. In‘dem Gebiet, das heute von den
Menschen Moravod genannt wirdsiedelten schon vor Jahr-
tausenden, lange vor dem Aufstieg der Menschen, die Volker
der Zwergé uind Elfen. Die dichten Wélder des Landes und
die Bérge der Belogora waren nicht nur Siedlungsgebiet fiir
die Erd- undfSterngeborenen, wie diese in alten Legenden
genannt werden, sondern beherbergten zeitweise auch préch-
tige Reiche in der lange vergangenen Bliitezeit dieser Volker.
Auch wenn derén einstiger Glanz schon vor Jahrtausenden
verblasst sein mag, lebt ihr Erbe in Moravod weiter.

Geschichte Moravods

ie Geschichte Moravods reicht sehr weit zuriick
D und ist durchzogen von Krieg und Zerstérung, von

Biindnissen und Unterdriickung. Vor Urzeiten lag
in den Waldern eines der Machtzentren des Anarchen und
seiner Untertanen aus den Volkern der Arracht und Alfar,
aber bis auf wenige, durch magische Barrieren vor Entde-
ckung geschiitzte Uberreste ist hiervon nichts mehr iibrig.
Auf die Ereignisse dieser fernen Vergangenheit sind sowohl
das Elfenreich von Doronion, das spiter viele Jahrtausende
lang im Zentrum der moravischen Wélder tiberdauerte, und
der bis heute im Mythenwald Racudin versteckte Lebens-
raum der schwarzalbischen Thorennin zuriickzufiihren. Von
alten Sagen der Elfen und Zwerge abgesehen, ist iiber diese
weit zuriickliegende Zeit aber nichts bekannt.

Nach dem Fall des Anarchen erbliihte auch das grofle Zwer-
genreich des Nordens von den Gebirgen Waelands bis zu den
Gipfeln des Adlivun im Fernen Osten, dessen Zentrum mit
der Hauptstadt Kuz Alhadur in den Belogora, den WeiRRen
Bergen Moravods, lag. Vor rund 5000 Jahren breitete sich
das EIS von Norden her aus, und Thursen, Trolle und ande-




re riesenhafte Geschopfe fielen iiber die Zwerge her. Diese
gingen zwar siegreich aus dem Ersten Riesenkrieg hervor,
erlitten aber so schwere Verluste, dass zahlreiche Siedlungen
aufgegeben werden mussten und das Reich in mehrere Teile
zerbrach.

In der Friithzeit mag es kleine Gruppen menschlicher Jager
und Sammler gegeben haben, die durch die Walder Mora-
vods streiften. Von einer erwachenden Zivilisation der Men-
schen kann in diesem Teil Midgards aber friihestens ab etwa
2000 vL die Rede sein, als die groBen Liicken, die der Erste
Riesenkrieg in das Zwergenreich des Nordens gerissen hatte,
und die sich an das Zuriickdringen des EIS anschlieende
Warmzeit mehr Menschen in den Norden Siraos lockten.

Die 2000 Jahre vor der Zeitenwende waren geprigt vom Auf-
stieg der Kultur Hy-Aquilons, deren Menschen von Waeland
bis Moravod in Stddten von einer wehrhaften, barbarischen
Pracht lebten. Allem &uBleren Anschein der zyklopenhaften
Stadtmauern und gepanzerten Kriegsmammuts zum Trotz
zogen die Reiche des Nordens nur selten in den Krieg ge-
geneinander, da die Bevolkerung lange Zeit in den eigenen
Grenzen geniigend Platz zum Wachsen fand.

Das Gebiet des heutigen Moravod wurde damalséven vier
Reichen gepriagt:

- dem Zwergenkonigreich der Weifien Berge, dessen Ko-
nig immer noch die Oberhoheit iiber alle Zwerge Midgards
beanspruchte und dessen Machtanspruch ateh die mensch=
lichen Siedler in den Belogora anerkannten;

- dem Elfenkonigreich vonDoronion, das dic ‘Walder im
Landesinneren mit Ausnahme des Katmodin und Racudin
umfasste und dessen Stadte mit den heute,noch verbliebe-
nen albischen Elfenstadten vergleichbar waren,

- der SeefahrermatiomyPharizia an der Nordwestkiiste Mo-
ravods, dereft Zentrum die Bregamiindung und die ndrdlich
davon gelegene Kesatka-Buchtawaren und deren Handels-
Schiffe die Kiisten des Meeres der Fiinf Winde befuhren,

- dem siidlichsten hy-aquilonischen Reich Acherene auf der
BayunsHalbinsel und im Stidwesten Moravods, das fiir sei-
nen Todeskult und seine diistere Priesterschaft bekannt war.

Die moravischen Schwarzalben beherrschten auch damals
schon dengRacudin und hatten genauso wenig Kontakt mit
anderen Volkern wie heute.

Alle diese Reiche hatten nur wenig Einfluss auf das gegen-
wirtige Moravod, da sie beim zweiten Vorriicken des EIS
untergingen. Die prachtigen Stidte von Elfen, Zwergen und

Menschen wurden zerstort, und der grof3te Teil der Bevolke-
rung kam um, wurde versklavt oder suchte das Heil in der
Flucht. Heute erinnern nur noch die kliglichen Uberreste des
Konigreichs unter den Weillen Bergen, eine kleinéElfenpo-
pulation in den Wildern und die Ruinen derf acherenischen
Hauptstadt Orcanis unweit von Geltin an digse langedzergan-
gene Zeit.

Die folgende Zeittafel gibt einen Uberblicks iiber die wich-
tigsten Ereignisse,/die seither Moravod und seine Einwohner
nachhaltig gepragt habent

180 vL - Ein Heer des EIS greift entschlossen Kuz Alhadur,
die alte Hauptstadt der Zwerge, an und erobert und zerstort
den oberirdischen Teil. Die Zwerge der Weilen Berge ziehen
sich in ihre unterirdischen Siedlungen zuriick, wo sie einst-
weilenfsichefsind, im Laufe der folgenden Jahrzehnte aber
duréh Koboldhorden immer weiter zuriickgedréngt werden.

50 mL, < Dic Heerscharen des EIS erobern mit Pharizia und
Acherene, die letzten beiden Reiche von Hy-Aquilon, deren
Bevolkerung aber schon grofBtenteils vor der Kélte nach Sii-
den'geflohen war. Bei diesem Feldzug gehen auch die Stadte
von_Doronion unter. Die Elfen ziehen sich rechtzeitig in die
Tiefen der Walder zuriick, und mit ihrer Hilfe kann auch ein
Teil der verbliebenen menschlichen Bevdlkerung als Jager
und Sammler die Zeit des EIS in Freiheit {iberleben. Aus ih-
nen und aus entflohenen Sklaven der Thursen entwickelt sich
das Volk der Moraven, dessen Naturverbundenheit und gutes
Verhiltnis zu den Elfen sich in jener Zeit entwickelt.

um 70 nL - Selbst der Zauberwald Karmodin kann auf Dauer
der Macht des EIS nicht standhalten. Er wird in einen dau-
erhaften Schneemantel gehiillt und zum Karelnibor, dem
Winterwald. Die uneingeschriankte Herrschaft des Eisteufels
beginnt.

um 190 nL - Die Herrschaft des Eisteufels wird durch das
erste Biindnis zwischen den magischen Wesen des Karmodin
mit Elfen und Menschen gebrochen. Mit der Verbannung des
Eisteufels kehrt auch der Zyklus der Jahreszeiten zuriick in
den Zauberwald.

ab 200 nL - Die Vorfahren der Moraven wagen es wieder,
sich in den Wildern ihrer Heimat in kleinen Dorfern nieder-
zulassen, nachdem seit mehreren Jahrzehnten keine organi-
sierten Truppen des EIS siidlich der Brega aufgetaucht sind.
Das Biindnis zwischen Naturgeistern, dem Volk der Kiae und
den Menschen wird durch den Pakt der Schmiedemeister
dauerhaft besiegelt.



500-530 nL - Im zweiten Riesenkrieg erheben sich Zwerge
und Menschen in Waeland gemeinsam gegen das EIS und
brechen dessen Macht endgiiltig.

750 nL - Der Karmodin gerit zeitweilig unter den Einfluss
eines schwarzen Drachen, eines Wanderers zwischen den
Welten. Das Biindnis zwischen Naturgeistern, Kiae und den
Menschen wird erneuert und gestéarkt. Mit vereinten Kréaften
gelingt ihnen die Vertreibung des Drachen.

um 1000 nL - Eine gréBere Zahl moravischer Siedler
lasst sich in den Belogora nieder, roden das Tal

des Muskpotok und erfreuen sich in
der Folgezeit weitgehender Unab-
héngigkeit von den durch ihre
Niederlage gegen das EIS ge-
schwichten Zwergen der
Weillen Berge wie auch
von den groferen mora-
vischen Fiirstentiimern im
Stiden.

um 1050 nL - Nach
mehr als einem Jahr-
tausend verlieren die
Moraven die Scheu
vor den Ruinen von
Orcanis, der einzi-
gen nicht von den
Gletschern des EIS
begrabenen grofe-

ren Stadt Hy-Aqui-
lons. Sie nutzen den
natlirlichen Hafen

an der Miindung der
Darowa und griinden
neben den Uberresten
von Charos, dgm Hafendder

einstigen achetenischén Metro-

poleein Fischerdorf] das sie Geltin nennen. Die eine hal-

be Wegstunde siidwestlich liegenden Ruinen des eigentlichen
Orcanis meidémsie allerdings, nachdem einige Kundschafter
nichteWwiederkehrten und andere berichteten, es sei an diesem
Ort nicht geheuer.

um 1250 nls' - Geltin hat sich zu einer kleinen Stadt entwi-
ckelt; fiir deren Mauern und Hauser die Steine von Charos
benutzt worden sind.

um 1350 nL - Griindung Slamohrads und des Konigreichs
von Dysland im Innern des moravischen Waldes.

ab 1400 nL - Beginn der Valianerzeit in Geltin. Der Stadt-
fiirst bewahrt seine Unabhéngigkeit, indem er sich und sein
Volk valianischem Schutz unterstellt und den Seemeistern
ein eigenes Stadtviertel und weitgehende Zugestdfidnisse
einrdumt. Geltin wird zum valianischen Protekforat und zum
wichtigsten Handelszentrum dergvalianischen Handlér im
Norden. Dadurch vermeiden dié Seemeister \einendKonflikt
um das abgelegene Moravod, verschaffen ihren Handlern eid
nen lukrativen Stiitzpunk€ im Norden‘und,sichern sichyden
Zugang zu den thaumaturgischen Diens-
ten des Schmiedemeister.

1548 nl. - Dysléndischer Krieg:
Geltin fuhrt mit valianischer
Unterstiitzung Krieg gegen das
K@nigreich von Dysland, das
mit ‘der Zerstérung von Burg
Slamohrad zu bestehen auf-
hort.

1585 nL - Plinderung Gel-
tins durch eine Waelinger-
flotte, die ihren Raubzug aber
in erster Linie auf das reiche
Valianerviertel beschréankt.

1600-1604 nL - Geltin wird
nach Ende des Kriegs der
Magier und Abzug der
letzten  Seemeistertrup-
pen zur freien Stadt und

schwingt sich in den
Folgejahren dank Gro-
Be, Reichtum und Ein-
fluss, die es unter va-
lianischem Protektorat
erlangt hat, zur stirksten

Macht in Moravod auf. Die

Stadtherrscher nehmen zum
ersten Mal den Titel ,,Grof3fiirst™ an.

1620 nL - Der Stadtfiirst von Geltin beansprucht als Grof3-
flirst die Oberhoheit iiber ganz Moravod, ohne dass dies al-
lerorten anerkannt wird. Dieses Jahr wird in Geltin zum Jahr
Null der moravischen Zeitrechnung ausgerufen.

1606-2148 nL - Fliichtlinge aus den Reihen der Dunklen
Meister von Valian gewinnen an Einfluss iiber die Vdlker der
tegarischen Steppe. Ihre Nachfolger ergreifen als Zauberfiirs-
ten die Macht tiber die wichtige Karawanenstadt Uchana und
unterwerfen von dort aus den groften Teil der tegarischen




