D|e Grafschaft Olgradlr und dle Hauptstadt Olgrad

Wappen

Herrscher: Graf lvanko Krailjev

Kurzfakten:

Ehemaliges Stammland der Olgri, einem Kriegerstamm. Olgrad

ist eine Festung, die immer weiter verstarkt wird, Ursache ist

die Prophezeiung. Die Olgradi stehen treu zum Konig, sind

jedoch auch seine gréften Kritiker.
Bevolkerung: Motto:

16.000 (90% Menschen, 2% Elfen, 7% Zwerge, 1% Orks) ,Herrscher im Frieden

Diener im Krieg"

Geschichte

Einer der ersten Anfiihrer, der Honestus die Treue schworte, war
der kampfbegeisterte Kriegsveteran Krailjak. Ihm wurde zum Dank
das Lehen Olgradir verliehen, das Gebiet, dass seine Sippe — der
Stamm Olgri — schon seit Jahrzehnten bewohnt und bewirtschaftet
hatte.

Um es dem Konig gleich zu tun, wurden auch sie sesshaft und
errichteten eine Hauptstadt im Sinne Sayas. Sie wurde auf dem
Berg erbaut, in dem der Kriegsherr seine Prophezeiung
empfangen hatte und wo er den Entschluss gefasst hatte,
Honestus Thing zu besuchen.

Die Kerzenlicht-Prophezeiung, die Krailjak erhalten hat, ist auch
eine der wenigen von den Engeln des Lichtes gesandte
Prophezeiung, die mittlerweile bekannt ist. Legenden zufolge hat
sich Krailjak dem Blndnis Honestus' aufgrund dieser
Prophezeiung angeschlossen, da er gesehen hat, wie sich
schreckliche Dinge zusammenbrauten.

Es wird berichtet, dass er aufgrund dieser Vision seine Stadt




Olgrad zu einer Festung ausbaute und dieses Vermachtnis bisher
an jedes seiner Kinder als Familienauftrag weitergegeben hatte.
Die meisten Menschen glauben, dass diese Prophezeiung sich mit
dem Einfall einer Armee aus Untoten erflllte, die dann in der Nahe
von Olgrad von Sayas einstmaligen Volkshelden Taores, der
spater selbst zum dunklen Gottkdnig Grantus wurde, vernichtet
wurde.

Doch manche Unheilsverkinder sind der Ansicht, dass Olgrads
Herrscherfamilie sich auf eine ganz andere, viel groRere,
Katastrophe und Bedrohung der nahen Zukunft vorbereitet, die
der Engel des Lichts ihnen gezeigt hatte...

Furst Krailjak verstarb im Jahre 21 schlieRlich an den Folgen einer
Wunde, die er sich bei einem Schaukampf zugezogen hat, als er
betrunken einer Herausforderung zustimmte, zehn seiner
Leibwachter alleine mit seinem Sohn Ivanko besiegen zu kénnen.
Dieser Kampf ist heute noch eine gern erzahlte Anekdote, da
Krailjak jedem seiner Leibwachter drohte, ihn eigenhandig
hinzurichten, sollten sie sich in diesem Ubungskampf
zurtickhalten. Tatsachlich gelang es Vater und Sohn, die zehn
Mann zu besiegen, doch wurde Krailjak dabei hart am Auge
getroffen und erlitt zahlreiche Knochenbriiche. Fluchend vor
Schmerz verstarb er in einer Sommernacht und sein junger Sohn
Ivanko erbte den ,Barenthron®, wie der grafliche Titel seit je her in
Olgradir genannt wurde. Dieser sollte die politische Linie seines
Vaters fortfihren — dem Koénig im Krieg treu zu dienen und in
Zeiten des Friedens ein steter Mahner zu sein. Als Ehrenname
gab er sich den Beinamen ,Krailjew", sehr grob Ubersetzt aus der
alten Stammessprache ,Kralle des Krailjak“. Mit Konig Cathearus
verband ihn seit seiner Geburt ein enges Band und Beide
kampften in vielen Schlachten gemeinsam. Mit Kénig Honestus Il.,
der im Jahre 84 den Konigsthron bestieg, verbindet ihn hingegen
wenig. Er achtet den Konig und dient ihm treu — doch halt er ihn
aufgrund seines Glaubens zum Licht als ,angreifbar.“ Denn
obschon alle Kdnige bisher lichtglaubig waren, lebt Kénig
Honestus, der Il., den Glauben mit jeder Faser und versucht vor
allem die Fehler seines Grof3vaters nicht zu wiederholen. In der
Tat ist der Graf Olgradirs davon Uberzeugt, dass ein Koénig auch
den Mut haben muss, ,sich die Finger schmutzig zu machen® und
ein Gutteil Gewalt und Willkiir absolut notwendig sind, die
Ordnung aufrecht und die Armee kampfstark zu halten.

Herrscherhaus

Die Grafschaft Olgradir mit seiner Hauptstadt Olgrad wird in
diesen Jahren von Frst Ivanko Krailjev regiert, einem tber 90
Jahre zahlenden Mann mit ungesunder Neigung zur Trunksucht
und einer riesigen Familie, die sich allesamt versteckt nun schon
um das Erbe zu balgen beginnen. Bisher hat sich der Graf nicht
dazu durchringen kdénnen, einen Nachfolger flr den Barenthron zu
bestimmen, da er in jedem einzelnen seiner Séhne und

Tochter zwar groRe Starke, jedoch auch Schwache sieht.
Berater des Grafen sehen die grole Gefahr eines Blirgerkrieges
oder Erbfolgestreits, sollte lvanko nicht bald einen festen
Thronfolger ernennen.

Hauptstadt:

First Krailjak lie3 die Stadt als wehrhafte und riesige Festung
erbauen und planen. Fast jeder Einwohner der Stadt versteht es
zu kdmpfen und allgemein ist die Vorbereitung auf




Kriegerhandwerk das vorherrschende Thema der Birger und
ernahrt ganze Berufszweige. Die Stadt ist gesdaumt von hohen,
abweisend wirkenden Mauern, die jedoch auf der Innenseite
»<ausgehohlt‘ sind und vielen Menschen als Laden oder
Behausung dienen.

Diese Flachen werden von Graf lvanko an besonders verdiente
Burger vergeben, da mit der Verleihung des Rechtes, dort zu
wohnen, auch die Verpflichtung einhergeht, diesen
Mauerabschnitt sorgfaltig auszubessern, zu besetzen und zu
pflegen. So sind ganze Mauerabschnitte schon seit Generationen
im Besitz bestimmter Familien und regelmafig kommt es zu
Wettstreiten dartber, wer als nachstes eine weitere Balliste auf
.seinem“ Mauerabschnitt positionieren kann.

Als Graf Ivanko in jungen Jahren erlaubte, Familienwappen an
den Mauern zu postieren, ist der persénliche Stolz der Blirger auf
ihren Mauerabschnitt weiter gestiegen und dem Reisenden, der
Olgrad das erste Mal sieht, eréffnet sich so eine mit bunten
Wimpeln versehene, riesige Stadtmauer. Neben den Zinnen und
Schieflischarten wurden von den Birgern auch Wachtirme
errichtet — die Kosten flir entsprechende Glocken oder Wachfeuer
werden von den jeweiligen Familien getragen. Selbstredend dass
auch hier regelmaRig versucht wird, den Nachbarn zu
Ubertrumpfen.

Die gesamte Stadt Olgrad steht im Zeichen der Kerzenlicht-
Prophezeiung, aus diesem Grund wird neben der notwendigen
Nahrungsversorgung vor allem Wert auf Waffen, Rustungen und
Baumaterialen gelegt, was sich auch in der Wirtschaft
niederschlagt. Einen Juwelier oder Kunsthandwerker

ist ebenso schwer zu finden wie ein Barde oder ein Magier, sofern
dieser sich nicht auf Heilmagie oder Kampfmagie spezialisiert hat.
Auch wenn durch die hohen Mauern Olgradir deutlich dunkler und
dusterer als jede andere Stadt Sayas wirkt, so ist sie durch die
vielen bunten Wimpel nicht ganzlich trostlos.

Im Siden der Stadt erhebt sich ein Berg, der von einem
Wassergraben umgegeben ist. Darauf steht der ,Barenbau®, die
Festung und der Wohnort des Grafen. So wie eine Barenhohle
wirkt auch das Innere — dunkel und eher abweisend, durch die
dicken Mauern sind viele Gange sehr eng und selten kénnen zwei
Personen nebeneinander gehen. Die Burg ist zudem mit
zahlreichen Fallen gesichert, die von Geheimgangen aus
ausgeldst werden kdnnen und jeden Eroberungsversuch sehr
kostspielig gestalten.

Besondere Orte:

Der Karizukwald

Der Karizukwald geniel3t einen mehr als zweifelhaften Ruf und
wurde schon mehrmals von der Bevdlkerung als ,verflucht"
bezeichnet. Gespeist vom ,Kohlewasser, einem Fluss mit sehr
dunkler Farbung, der durch eine alte Ruine im Weilgebirge fliel3t,
scheint sich der Wald mehr und mehr zu verdunkeln. Die
Gelehrten Olgradirs sehen das mit dunkler Magie versetzte




Das WeilRgebirge

Wasser als Grund fur die Mutation des Waldes und das schnelle
Wachstum dort, andere sind davon Uberzeugt, dass die
,Krahenschwestern®, ein Hexen-Koven, der dort leben soll, der
Grund flr die Veranderung des Waldes sind. Beiden Gerilichten
zum Trotz ist der Wald durchsetzt von Stimpfen, giftiger Luft und
seltsam verkrimmten Baumen. Seltsame Lichter tanzen nachts
durch das stachelige Unterholz und nicht selten stéf3t man

auf die Uberreste unvorsichtiger Wanderer, an deren mumifizierten
Leichen sich nur noch das blanke Entsetzen im Angesicht des
Todes ablesen lasst. Immer wieder berichten Reisende und Jager
davon, dass sich tber Nacht die Wege im Wald veranderten und
selbst fischreiche Gewasser an

nun ganzlich anderer Stelle zu finden sind. Aus diesem Grunde
werben Wanderer, die gezwungen sind, den Wald zu
durchqueren, haufig die Hexen an, sie sicher durch den Wald zu
geleiten. Diese nehmen diese Auftrdge meistens gerne an und
verlangen niemals Belohnung in Form von Gold, sondern meist
abstruse Wiinsche wie ein Stlick Haar, etwas Blut oder einen
Kuss...

Das WeilRgebirge ist kalt und majestatisch. Regen, der dort fallt,
verwandelt sich oft in Schnee und so sind die Gipfel des Gebirges
immer in Eis und Schnee getaucht. Viele Passagen sind von
Gletschern umgeben.

Trotz der lebensfeindlichen Umstande, werden dem Gebirge
magische Krafte nachgesagt, so soll die reine Luft viele
Gebrechen, vor allem seelischer Natur, heilen. Auch die gut
versteckten, heilen Quellen, sollen bei Leiden vielerlei Hinsicht
helfen und heilen. Das Wasser aus diesen Quellen ist vor allem
bei den Alchemisten aus Vysana heil begehrt, kann jedoch nur
von Personen mit einem reinen Herzen aus dem Gebirge
transportiert werden. Verlasst ein Schurke den Berg und tragt
Wasser mit sich, verwandelt sich Dieses in eine klebrige, atzende
Masse mit schrecklichem Gestank. Das Weiligebirge ist zu kalt,
um sich dauerhaft anzusiedeln, die versteckten Pfade jedoch
werden von den Krdhenschwestern aus dem Wald oder den
Soldaten der Gebirgsjager- Einheit ,Bjock®, die stidwestlich am
Ful® des Gebirges ihr Lager hat, gut gekannt. Auf dem hdchsten
Gipfel des WeilRgebirges, dem ,WeilRbarenschopf*, findet sich die
Ruine einer alten Burg.

Legenden besagen, dass diese Ruine von dunklen Machten
verflucht wurde, die sich dort als Geister an einem Unheil aus
alten Tagen labt. Der Schrecken einer Mondnacht, der sich dort
abgespielt haben soll, hat sich wie dusteres Wurzelwerk tief in das
Gestein des Berges gegraben und soll der Legende nach
mittlerweile den einst reinen Fluss vergiftet haben, der durch seine
schwarze Farbung nun ,Kohlewasser* genannt wird und direkt in
den

Karizuk-Wald flieRt. Es ist erwiesen, dass das Wasser eine
seltsame Art von

Magie beherbergt, die bisher jedoch noch nicht analysiert werden
konnte.

Um dies zu bewerkstelligen, misste eine Expedition vielleicht
zuerst die Quelle finden mussen, die in der Nahe der Ruine liegt.
Sich dorthin zu wagen und es zu Uberleben jedoch, ist eine
ganzlich andere Sache.




Das
Neuntoterwasser

Das Neuntoterwasser ist ein dunkler, magischer Ort der
Geschichte Sayas, gelegen im Nordosten der Grafschaft und
somit im Westen der Taoreslande, jenes Land, das fast zur Ganze
in Takilien liegt. Hier wurde die Schlacht gegen eine untote Horde
ausgetragen, bei der der inzwischen in verrufenheit geratene
Volksheld Taores selbst eingreifen musste, um den Sieg zu
erringen. Der kleine See, gespeist aus Gebirgsbachen tragt
seinen Namen durch die Opfer, die von den Untoten auf Spiele
gesteckt wurden, um dort zu verenden und so die untote Herde zu
unterstitzen und aufzuflillen. Heute erinnert nur noch eine Kapelle
des Lichts an die Schlacht, diese unterhalt Tag und Nacht ein
helles Feuer auf dem Dach, welches den Geistern der Gefallenen
Trost spendet, die andernfalls sonst wohl unentwegt spuken
wuirden. Die Kirche des Lichts sucht noch immer nach Lésungen,
die gefallenen Seelen endguiltig zu betten und ihnen Frieden zu
schenken. Doch bisher wurde der Grund noch nicht ausfindig
gemacht, der — neben den schrecklichen Geschehnissen von
damals — die Geisterseelen in der Welt der Lebenden halt.

Die Bevolkerung:

Die Bevdlkerung von Olgrad ist ein robuster Menschenschlag, der
vor allem bei drei Dingen richtig laut werden kann: Beim Nérgeln,

in Feiern und im Kampf. Ein typischer Olgradi ist laut, trinkfest und
launisch, jedoch nie lange. Sie wechseln schnell von Melancholie

zu Euphorie und wieder zurlick und tragen dabei ihr Herz auf der

Zunge.

Ihre Treue zum Koénigshaus Sayas ist in Kriegszeiten so
unverbrichlich fest wie es in Friedenszeiten von Gendrgel
bestimmt wird. Sie sind stolz darauf, als Erste Honestus die Treue
geschworen zu haben und wann immer zu den Waffen gerufen
wird, sind die Manner und Frauen aus Olgradir die Ersten,

die sich dem Feldzug anschlieRRen.

Es ist ein haufig bemuhter Soldatenwitz, dass nur ein Olgradi es
fertig bringt, wahrend der Einsatzbesprechung permanent
murmelnd zu murren und jeden Befehl in Frage zu stellen, um
dann hinterher als Erstes genau den kritisierten Plan treu, tapfer
und im Detail auszufiihren.

Viele Olgradi sind gut ausgerustet in Sachen Kriegswerkzeug und
gehen selten einer Herausforderung oder einem Gefecht aus dem
Weg, in vielen anderen Grafschaften werden sie regelrecht als
streitslichtig bezeichnet. Durch das WeilRgebirge und den
Karizukwald stauen sich haufig kalte Winde im Landesinneren der
Grafschaft, aus diesem Grund ist es dort im Mittel deutlich kalter
als in anderen Teilen der Insel. Bodennebel, schwerer

Regen oder selbst Schneefall im Frihsommer sind dort keine
Seltenheit, aus diesem Grunde kleiden sich viele Olgradi eher
warmer. Um sich gegen die Naturgewalten zu schitzen, wird viel
Wollstoff oder Fell getragen, Mitzen und Helme sind oft so
gestaltet, dass sie die Ohren ebenfalls bedecken. An Waffen sind
Schwerter seltener zu sehen, die Axt dominiert eher,
typischerweise dem olgradischen Pragmatismus geschuldet, ein
Stlick Ausristung fir Friedens- und fur Kriegszeiten zu besitzen
und so schnell wechseln zu kdnnen.

Gerade in der Stadt selbst neigen viele Olgradi zur Trunksucht,
vor allem dann, wenn die Tage durch die tief hangenden Wolken




wieder besonders trist sind.

Personlichkeiten
Olgradirs

Graf lvanko
Krailjev

Prinz Lutja
Ivankew

Der Graf ist trotz seiner Uber 90 Jahre noch immer ein stolzer
Anblick. Gewohnt daran, nach seiner Starke beurteilt zu werden,
I&sst er sich die Auswirkungen seiner schweren Krankheit nur
selten anmerken und empfangt Besucher und Bittsteller noch
immer in voller Ristung. Auch wenn der Kopf mittlerweile kahl ist,
tragt er seinen buschigen, weiflten Bart noch immer mit Stolz. Das
Gesicht und sein Leib sind von seinem Leben gezeichnet, nicht
nur tragt er die Narben zahlreicher Gefechte, ihm fehlen

zudem einige Finger und Zehen, die er durch Erfrierungen im
Gebirge und Wald verlor. Der Graf ist ein polternder, immer
ndérgelnder Mahner, der schneller zur Axt greift als gut flir ihn sein
konnte. lvanko besitzt, wie sein Vater vor ihm, einen Hofstaat, in
dem mehrheitlich Krieger vertreten sind.

Auch das Matressentum tbernahm lvanko von seinem Vater,
jedoch beging er den Fehler, im trunkenen Zustand alle seine
Soéhne und Toéchter zu legitimieren, was zur Folge hat, dass es
eine recht groflde Anzahl von moglichen Thronfolgern gibt. Im
Jahre 85 flihrte der Graf eine Expedition in den Karizuk-Wald, um
dort gegen die Krahenschwestern zu kampfen. Da in einigen
Doérfern seltsame Umstande passierten, sahen es seine Ratgeber
als gesichert an, dass die Hexen die Schuld daran trugen. Die
Schlacht in der Mitte des Waldes sah keinen Sieger, doch infizierte
sich der Graf nach einem Sturz in den Fluss Kohlewasser mit
einer seltsamen, schleichenden Krankheit. Diese saugt inm mehr
und mehr das Leben aus und Iasst ihn immer schwéacher zurtck.
Aufgrund seiner legendaren Sturheit weigert sich der Monarch,
seine Schwache zuzugeben und hat bisher keinen Nachfolger
ernannt.

Prinz Lutja ist wie seine Zwillingsschwester ein aussichtsreicher
Kandidat auf den Thron. Im Gegensatz zu Lutjima, die viele
kriegerische Ideale erfillt, ist der Prinz ein schwachlicher Knabe,
von dem behauptet wird, er hatte die gleiche Krankheit wie sein
Vater. Doch auch ohne kriegerische Ambitionen ist Lutja ein
gefahrlicher und einflussreicher Mann, denn dank seines guten
Aussehens und seiner Menschenkenntnis, ist er hervorragend
auf dem Parkett der Diplomatie und ein erfahrener Schmeichler.
Das vollkommen bart- und haarlose Gesicht mag auf den ersten
Blick erschreckend wirken, doch seine Stimme wird von vielen
Birgern als sehr angenehm empfunden. Wie seine Schwester war
Lutja beim Kampf zugegen, als sein Vater gegen die Hexen zog.
Es halt sich seit Jahren das unbestatigte Gertcht, dass die
Streitmacht Olgrads im Wald fast geschlagen worden ware — es
jedoch der schnellen Vermittlung des Prinzen zu verdanken war,
dass sich die geschlagene Armee des Grafen zurtickziehen
konnte.

Vollkommen verargert Uber die Niederlage,
entschloss sich der Graf, die Schlacht als kleinen Sieg zu




Prinzessin Lutjima
lvankew

verbuchen, den die Armee ihm selbst und Prinzessin Lutjima zu
verdanken hatte und durch militarische Starke und nicht durch
Diplomatie errungen wurde. Die Gerlichte besagen auch, dass
Prinz Lutja dieses Rankespiel teilnahmslos mit tragt, seitdem
jedoch immer wieder seinen Leibwéachtern entwischt und sich
alleine in den Wald begibt. Spione wollen dort gesehen haben, wie
er sich mit den Hexen der Krahenschwestern trifft. Lutja kommen
diese Geschichten immer wieder zu Ohren und wahrend sein
Vater aufbrausend gegen jede Version dieses Gerlichtes vorgeht,
beschrankt der Prinz sich lediglich darauf, darob undeutbar zu
l&cheln.

Prinzessin Lutjima ist die Zwillingsschwester von Lutja und das
schiere Ebenbild ihres Vaters. Sie ist laut, zornig und steht der
Anzahl der Affaren inrem Vater in nichts nach. Sie ist das
Lieblingskind des Grafen, doch das schwacht ihre Position eher,
denn wahrend der Hofstaat sie als ideale Nachfolge lvankos sieht,
ist es gerade ihr Vater, der seiner Tochter den ,Barenthron® nicht
antun moéchte. Es wird berichtet, dass er es lieber sehen wirde,
wenn sie frei und wild als Kriegerin dem Kénig und dem Licht
dienen wurde, ohne sich an Staatsgeschéfte zu binden.

Lutjima, deren Leib und Gesicht, durch viele Schlachten und
endlose Ubungen mit dem Schwert, jeder Liebreiz fehlt, ist
dahingehend unentschlossen, scheint aber verhindern zu wollen,
dass ihr intriganter Bruder den Barenthron erklimmt, was sie in
eine Zwickmduhle bringt. Einige Soldaten wiirden sie auch gerne
als Generaloberst in der Armee des Kdnigs sehen, ein Gedanke,
den auch ihr Bruder zu teilen scheint, und auch das Volk liebt es
férmlich, sich in Spekulationen zu Uberbieten, welches Amt am
besten zu ihrer geliebten Prinzessin passen kénnte.

Sie hasst den Gedanken, sich entscheiden zu missen und wiirde
sich dazu gerne beraten lassen, konnte jedoch bisher noch zu
Niemandem ausreichend Vertrauen aufbauen, um auf deren oder
dessen Wort zu horen.




