Politische Struppen in Clanthon

von Simone Vogel-Knels
mit Erginzungen eines nicht genannt werden wollenden Chronisten
(Manfred Miiller)

Das auf den ersten Blick so homogen und
friedlich erscheinende Clanthon, das dem
Anschein nach dem Ideal des toleranten
Miteinanders geniigt, enthiillt dem ge-
naueren Betrachter seine innere Zerissen-
heit und weist ein nur von wenigen ge-
ahntes Konfliktpotential auf. Die in die
Follow-Offentlichkeit dringende Simula-
tion der mittelalterlichen Welt Clanthons
wurde in den vergangenen Jahren durch
die dem Land aufgezwungenen Kriege ein
wenig dunkler, ohne daf sich jedoch an
der Darstellung der Clanthern als an ei-
nem Strang gegen die bosen Feinde zieh-
ende Einheit etwas dnderte. Das mag zum
einen daran liegen, daf§ die in Follow an
Auflenwirkung interessierten Einhoérner
ihr Clanthon gern ein wenig als heile
Mirchenwelt verbrimen, zum anderen
mag es an unserer Uneinigkeit iiber die
Grundannahme liegen, der wir uns ver-
pflichten: sind wir licht, dunkel, oder
sind wir grau und stehen damit zwischen
den Dingen. Fiir jede dieser Richtungen
wird sich mit Sicherheit zumindest ein
Clanmitglied finden. Die politischen
Gruppen in Clanthon sind in ihrer letzten
Konsequenz nicht realisiert. Es gibt keine
blutigen, langandauernden Fehden, keine
Religionskriege, und der Kampf um den

rechten Konig wird nicht gefithrt. Den-
noch sind diese Anlagen vorhanden. Sie
sind geschichtlich vorbereitet, gewollt
und bewufdt. Sie warten auf ihre Umset-

durch konfliktfreudige
Schreiber, sei es durch interessierte Rol-

zung, sel es

lenspieler.

I. Kueger geschichtlicher Abrif

Die Politik Clanthons fufft auf der ver-
wirrenden und vielfiltigen Geschichte des
Landes, in der Clanthon mehr als einmal
untergegangen und wiedererstanden ist.
Die politischen Gruppen sind traditions-
verbunden. Daher ist es angebracht, zum
niheren Verstindnis des Folgenden einen
zusammengefafSten Abrif§ der Geschichte
zu geben.

500 Griindung Clanthons unter Koénig
Martell L.

545 Griindung Tandors als clanthonische
Hauptstadt

980 Koénig Dyffed der Grofe

1016 Dyffed stirbt nach dem Verschwin-



den seiner designierten Nachfolgerin
Gwynneida. Sein Vetter Mollbarth erbt
den Thron.

1021 Tarantelkrieg. Besetzung Clanthons
durch die Huas. Mollbarth bleibt Kénig
als Vasall unter dem Titel ,,Protektor von
Hua-Clanthon®.

1023 Erste Auswanderungswelle von
Clanthoniern nach Tsalka in die Sidli-
chen Welten

1032 Tarantelkrieg. Clanthon wird wa-
lisch. Zweite Auswanderungswelle nach

T e

1033  Erster  Riickeroberungsversuch
Mollbarths. Er scheitert an den Longoten
unter Eleanor. Eleanor proklamiert sich
als Herrscherin von Clanthon und gibt
sich als die vor 20 Jahren verschwundene
Gwynneida aus.

1045 Zweiter Riickeroberungsversuch
Mollbarths - von den Wolsi abgewehrt.
Es entsteht das Tor der Schwerter, durch
das 400.000 Clanthonier vor den Feinden
in eine unbekannte Zukunft fliehen. Vol-
lendung des Glasbergs, in den sich Moll-
barth mit sechzig Clanthern und ihren
Familien zuriickzieht, um sich schlafend
fiir eine neue Eroberung zu riisten.
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1049 Dritte Auswanderungswelle nach
Tsalka

1050 Dietmar von Ungerlan zu Hadloub
wird erster Vogt von Tsalka. Uber Magira
senkt sich die Finsternis.

2000 Der Plan des Mythanen Derman
d’Sorc und Berlans, des Erzherzogs des
alten Reiches, beginnt. Die Hunde des
Hasses, finstere, durch Hexerei beschwo-
rene Wesen, stiirzen Tsalkas Volk in Angst
und Schrecken. Die Panik dauert fiinfzig
Jahre, verwiistet das Land und fiihrt
dazu, daf} Tsalka aufgegeben wird.

2050 Ullrich von Klingen zu Hadloub,
letzter Vogt von Tsalka, verldft die Siidli-
chen Welten. Die Auswanderung beginnt.

2073 Tag des 1. Einhorn. Mollbarth er-
wacht und ernennt Pendror ra Ys zum
Kimmerer von Clanthon. Moéllbarth sen-
det den ,,Ruf des Koénigs“, der Menschen
aus ganz Magira an den Koénig und Clan-
thon bindet.

2074 Derman d’Sorc schlieflit sich dem
Ko6nig an.

2075 Die letzten Tsalker verlassen die
Siidlichen Welten.

2077 Bildung der clanthonischen Ober-
schicht aus den sechzig Glasberg-Clan-
thern, den Gerufenen, den Kindern des
Eises, einigen Clanthoniern sowie Thu-
athas aus Pendrors Gefolge. Landung in

der Westlichen Welt, Besiedlung Neu-
Clanthons.

2079 Versetzung des clanthonischen Hee-
res nach Ageniron auf die Alte Welt. Be-
siedlung Samburs, des siidlichen Teils des
alten Clanthon. Ermoglicht wird dies
durch einen Biindnisvertrag zwischen den
agenirischen Volkern. Hauptstadt wird
Peutin. Offnung des Tors der Schwerter.

2080 Tandor wird Hauptstadt, Peutin Re-
gierungssitz.

2081 Uberfall durch Albyon und Erainn,
ermoglicht durch den Biindnisbruch Tir
Thuathas. Erster Fall von Peutin. Clan-
thon befindet sich unter errainischer Ver-
waltung.

2082 Tod Derman d”“Sorcs

2083 Aufstand Clanthons, Eroberung von
Etolia. Zweiter Fall von Peutin. Der
,Zorn der Gotter“, ein Jahrhundertwin-
ter, senkt sich iiber Magira. Beginn der
clanthonischen Diaspora.

1L Politische Stuppen

1. Det rechte Konig

In Clanthon konkurrieren zwei Konigsli-
nien. Mollbarth ist der Ewige Konig und
sitzt seit nunmehr iiber 1060 Jahren auf
dem Thron. Ullrich von Klingen zu Had-
loub ist der Vogt von Tsalka, dem clan-
thonischen Reich in den Siidlichen Wel-



ten, und blickt seinerseits auf eine tau-
sendjihrige Geschichte
wenn er nicht koniglicher Abstammung
ist. Die Geschichte wollte, daff Méllbarth
das neuerstandene Einhorn fiihrt, wih-
rend Ullrich fast dem Vergessen anheim-
gefallen ist.

zuriick, auch

Molbarth-Betreue

Es versteht sich von selbst, dafl es in
Clanthon Menschen gibt, die Mollbarth
vorbehaltlos ergeben sind. Fiir sie ist er
der Garant fiir Clanthon und damit Clan-
thon, das Land sichtbar gemacht in seiner
Person. Es ist jedoch auch davon auszuge-
hen, dafl nicht alle Mboéllbarth-Treuen
diese edle Gesinnung haben. Die Clan-
thern, die mit dem Kénig im Glasberg die
Finsternis iiberstanden, halten sich von
der aktuellen Tagespolitik iiberraschend
weit fern. Es ist davon auszugehen, daf§
sie Mollbarth aus keinem anderem Grund
als dem Erhalt der eigenen Macht folgen.
Aber dies ist auch bei anderen Gruppen
nicht auszuschliefen. In Friedenszeiten
sind bedingungslose Loyalitit und Eigen-
nutz schwer zu trennen. Weite Teile der
Bevolkerung kennen Méllbarth als einzi-
gen Herrscher. Das betrifft die Tor-Clan-
thonier ebenso wie jene, die Mollbarth in
der Westlichen Welt erlebten. Seine of-
fentlichen Auftritte waren in alten Zeiten
- wie auch heute - extrem selten, und so
haben ihn nur wenige wirklich regieren
gesehen. Betrachtet man Méllbarth unab-
hingig von dem ihn umgebenden legen-
diren Nimbus, wird sichtbar, da8 er der
Kénig ist, der das Reich nie halten

konnte. Er vernichtete unendlich viele
Menschenleben bei dem Versuch, Clan-
thon zuriickzuerobern oder zu verteidi-
gen, wobei er mit einer nicht zu iiberse-
henden RegelmifSigkeit scheiterte. Zu
den Mollbarth-Getreuen zihlt die Leib-
wache des Konigs unter Egbert Herwart
von Finstersee (Personenbeschreibung Ai-
mer 2). Die Leibgarde des Konigs besitzt
einen eigenen Gebiudekomplex in der
Peutiner Altstadt norlich des Roten Tors
(Aimer 1).

Bogt-Setreue

Vogt Ullrich von Klingen zu Hadloub,
ehemals Herrscher iiber das clanthoni-
sche Reich Tsalka auf den Siidlichen Wel-
ten, ist verschwunden, man munkelt, be-
seitigt durch den Kimmerer, da er den
Thron Méllbarths gefihrde. Diese Gefahr
besteht durchaus, da sich ein Grof$teil der
Bevolkerung Samburs aus Tsalkern zu-
sammensetzt, die ihre Heimat durch Der-
man d’Sorc und die Hunde des Hasses
verloren haben. Dieser Heimatverlust
wird Méllbarth angelastet. Auf den Siidli-
chen Welten hat sich in den tausend Jah-
ren, die dieses Reich von Clanthon ge-
trennt war, eine eigene Herrscherfamilie
begriindet. Viele heute lebende Tsalker
halten diese Konigslinie der Mollbarths
fiir mindestens ebenbiirtig. Auch wenn
Ullrich verschwunden ist, sein Sohn Ka-
spian lebt mit Sicherheit noch. Es ist nicht
auszuschlieflen, dafd er von politischen In-
teressengruppen benutzt werden kann,
den Thron Mollbarths anzugreifen. Ge-
riichte besagen, dafl er im Hause Stark-



hands von Calan Aufnahme gefunden hat
und seine verbliebene Familie mit ihm -
sein Sohn Kaspian befindet sich demnach
nur selten dort; er verfolgt mit dem Un-
gestiim der Jugend eigene Pline. Die Li-
nie von Vogt Ullrich stiitzt sich auf den
Clanthern Klingsor von Ungerlan zu
Hadloub, einen Ritter Méllbarths. Ullrich
ist damit nicht von koéniglichem Gebliit.
Doch ist eine tausendjihrige, fast durch-
gingig verfolgbare Herrschaftslinie eine
Tradition an sich, zumal die Tsalker Mél-
barth nur aus Legenden kennen. Die Tat-
sache, daf8 Ullrich verschwunden ist und
daf iiber einen méglichen Herrschaftsan-
spruch des Vogtes nie verhandelt wurde,
hat ein {ibriges dazu beigetragen, daf sich
die Tsalker Méllbarth gegeniiber eher re-
serviert verhalten. Der Konflikt um den
rechten Konig begleitet alle Personen
Peutins, die aus Tsalka stammen. Grifin
Adikema von den Wichtern des Einhorn
ist Tsalkerin und adelig durch Geburt so-
wie Kénig und Land durch den Ruf des
Konigs, der sie wieder in den Adelsstand
erhob, treu ergeben (Personenbeschrei-
bung Aimer 2). Thre Stellvertreterin Adel-
heid von Klingen zu Hadloub gehort so-
gar der vogtlichen Familie an (Aimer 2).
Innerhalb der Vogttreuen ist eine Spal-
tung der Getreuen moglich. Durch das
durch den Glasberg entstehende Zeitpa-
radoxon ist es im Bereich des Moglichen,
dafl Klingsor von Ungerlan zu Hadloub
noch lebt und wirkt. Klingsor ist der Va-
ter des ersten Vogts von Tsalka, Dietmar
von Ungerlan zu Hadloub. Nachdem
Klingsor 1045 verschwunden ist, vermu-

tet man ihn unter den sechzig Clanthern,
die im Glasberg die tausend Jahre iiber
schliefen. Sein Auftreten wiirde die Tsal-
ker in Gewissenskonflikte stiirzen. Die
Frage nach dem wahren Vogt ist schwer
zu beantworten: Ullrich von Klingen zu
Hadloub, der letzte regierende Vogt Tsal-
kas, oder sein Urahn Klingsor, der Be-
griinder der Linie?

Sropnneida-Betreue
Gwynneida, die von Dyffed bestimmte
Nachfolgerin, verschwand, wodurch

Mollbarth der Thron ermdéglicht wurde.
Eleanor von den Longoten gab 1033 vor,
die verschwundene Gwynneida zu sein,
und errichtete in Clanthon eine Schrek-
kensherrschaft. Nur wenige Augenzeugen
dieser Kriege leben heute noch. Die Ge-
treuen der Gwynneida stellen somit zur
Zeit nicht wirklich eine ernstzunehmende
Gefahr fiir den clanthonischen Thron
dar. Thre Herrschaftslinie hitte jedoch, so
die Gelehrten, einen hoheren Anspruch
auf den Thron als Moéllbarth. Das Schick-
sal der Gwynneida ist nicht nur geheim-
nisvoll, sondern wird grofitenteils auch
geheim bleiben. Die Zahl ihrer Getreuen
kann nur wenige Anhinger umschlieflen,
vornehmlich Menschen von guter Bil-
dung oder Tor-Clanthern und -Clantho-
nier, denen Gwynneidas Verschwinden
wirklich erinnerlich ist.

2. Der reine Adel

Die Frage nach dem reinen Adel ist die
Frage, worin sich wahrer Adel zeigt:



durch die bis in die Zeit vor der Finster-
nis zuriickverfolgbare Erblinie oder durch
die edle Gesinnung, die sich im Herzen
und in Taten zeigt und nicht nach dem
Geburtsland fragt.

Blutrechtler

‘Die Blutrechtler setzen sich aus dem Er-
badel Clanthons zusammen und vertreten
erbittert die Ansicht, daff das Kénigsheil
sich allein durch Geburt vererbt. Sie ne-
gieren den Ruf des Konigs, der Menschen
anderer Volker an Clanthon bindet und
ihnen das Konigsheil verleiht. Einige Blu-
trechtler gelten als bedingungslos konig-
streu, andere hingegen biindeln mit den
Vogttreuen, da Mollbarth ihrer Meinung
nach die Konigswiirde durch die Verlei-
hung des Konigsheils und der Adelswiirde
an Vertreter von Fremdvolkern verloren
habe. Hinter den Angriffen der Blutrecht-

ler auf die Gerufenen verbirgt sich der
Anspruch auf territoriale Macht. Nach al-
tem Recht wiirde der Erbadel die Burgen
und Markgrafschaften Clanthons verwal-
ten, doch berief Méllbarth andere in
diese Amter und auch in den Kronrat.

Serufene

Angezogen vom Ruf des Konigs kamen
sechzig Menschen aus ganz Magira nach
Clanthon und wurden an Land und Ké-
nig gebunden. Sie erhielten das Konigs-
heil und die Adelswiirde verliehen. Thnen
gemeinsam ist ihre Heterogenitit. Zu-
sammengesetzt aus verschiedenen Vol-
kern, Schichten und Bildung, kannten die
wenigsten Clanthon und seine Briuche.
Einige fanden schnell ihren Platz in der
Hierarchie, andere suchen bis heute nach
ihrer Legitimation. Sie miissen sich gegen
den Erbadel behaupten, der ihnen ihre
Adelswiirde nur zu gerne aberkennen
wiirde. Geschiitzt werden sie durch den
Riickhalt des Konigs.

Seldabdel

Jeder in Clanthon wird abstreiten, dafd
Geld den Menschen wirklich weiterhilft.
Was braucht ein Clanthonier zum Leben
als seinen Hof, seine Freunde, sein Bier
und einen netten Gefihrten? Dennoch
hat sich Lauf der Jahre ein gewisser Gel-
dadel zumindest angedeutet. Die Hind-
lergilde gewinnt an Bedeutung, nicht nur
dadurch, daf} sie die Versorgung sicher-
stellt, sondern auch, weil Geld sogar in
Clanthon Macht bedeutet. In Peutin hat
sich eine eigenartige Ausprigung dieses



Geldadels entwickelt, die sich an der
Wohnlage festmacht. Peutin als Regie-
rungssitz erfreut sich als Residenz des Ko-
nigs eines reichen Zustroms von Clan-
thern und Clanthoniern, die in der Nihe
des Konigs leben méchten. Es hat sich
eingebiirgert, daff die Clanthern- sowie
Gildenhduser in der Altstadt stehen und
Clanthern ihre Hiuser in der Altstadt er-
halten, wihrend die normalen Clantho-
nier mit den Vorstidten Vorlieb nehmen
miissen. Daraus hat sich im Lauf der Zeit
ein Klassensystem entwickelt. In Peutin
zu leben gibt Prestige, jedoch nur in einer
seiner Vorstidte zu leben mindert dieses
Prestige wieder um einiges. Es gibt eine
Anzahl reicher nichtadliger Kaufleute, die
einiges dafiir geben, eines der noch weni-
gen freien Hiuser in der Altstadt zu er-
werben. Einigen wiederum gelingt dies
auch.

3. Die wahre Macht

Die Frage, wer Clanthon regiert, ist ein
unter den Clanthern immer wieder gern
intellektueller Zeitvertreib.
Die wahren Groflen wie Konig, Kimme-

betriebener

rer, Markgrafen oder Heer werden dabei
am seltensten genannt, denn was diese
tun, ist, zumeist wenigstens, offensicht-
lich. Interessanter sind die Dinge im ver-
borgenen. Einem aufmerksamen Betrach-
ter kann dennoch nicht entgehen, daf§ die
wichtigen Pfeiler der Macht in Clanthon
von einer kleinen Gruppe beherrscht
werden, die zu einem Gutteil aus nichtc-
lanthonischstimmigen Clanthern besteht.

Der Konig selbst tritt nicht in Erschei-
nung, regiert also nur dem Horensagen
nach - und auch das nur, wenn man sei-
nem Sprachrohr, dem Kimmerer, Glau-
ben schenkt. Immerhin ist bekannt, daf§
der Konig lebt und sich guter Gesundheit
erfreut.

Kammeter Pendtot ta P8

Die Macht in Clanthon wird seit Moll-
barths Erweckung von dem Thuatha Pen-
dror ra Ys (Personenbeschreibung Aimer
2) ausgeiibt, der das Hofamt des Kdmme-
rers eigenmichtig um weitreichende Be-
fugnisse erginzt hat. In allem zdhlt sein
Wille, ausgenommen den zugrundeliegen-
den Auftrag, Clanthon um jeden Preis
neu zu errichten - das ist Mollbarths Wei-
sung. Insgesamt benétigt Pendror nur
eine Handvoll Getreuer, um Clanthon im
Griff zu haben: einen Heerfiihrer, zwei
Herzdge, die Befehlshaber der Garden
sowie eine Anzahl Grifinnen und Grafen
in Schliisselstellen in Sambur. Da letztere
jedoch militdrisch leicht kontrollierbar
sind, stehen sie somit nicht in der ersten
Reihe der Michtigen. Ein wichtiger
Machtfaktor des Kimmerers ist die
Schwarze Garde, seine Leibgarde. Sie un-
tersteht Zsa Zsa Gabor (Personenbe-
schreibung Aimer 2), der allein schon fiir
seinen zweifelhaften Ruf berithmt ist.
Diesem Ruf steht die Garde selbst jedoch
in nichts nach. Dem Volksglauben nach
tummeln sich unter dem Schutz des Kam-
merers in dieser Einheit alle moglichen
Vertreter der Finsternis, angefangen von
gewissenlosen Séldnern bis zu Werwol-



fen, Vampiren und Leichenfressern. Die
in den Versorgungslisten der Garde auf-
tauchenden Posten wie ,60 Gallonen
Blut“ sorgen bei den Schreibern Peutins
regelmiflig fiir eine Ginsehaut. Da je-
doch all diese Informationen den Status
von Geriichten innehaben und die Garde
sich durch duflerste Diskretion auszeich-
net, ist von hoherer Stelle aus bisher
nichts unternommen worden.

Heeresfiihrung

Die Heeresfithrung hat sich bereits in der
Vergangenheit durch eigenwillige Aktio-
nen gegen die zivile Fithrung Clanthons
ausgezeichnet. Manche Interpretatoren
der Geschichte Clanthons gehen davon
aus, dafd hier ein Machtkampf der militi-

rischen Fiihrung, vertreten durch die
Heerfithrer der verschiedenen Einheiten,
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gegen die zivile Fithrung, vertreten durch
die Markgrafen, abliuft. Seit Erzherzog
Zodor von Clanthon (Personenbeschrei-
bung Aimer 2) in einem Mandver, das
spiter zu einer Art Ubung uminterpretiert
wurde, die Herausgabe der Stidte ver-
langte, um die Markgrafen und Stadther-
ren durch militirische Vertreter zu erset-
zen (siehe hierzu ,Peutiner Erzihlungen®,
Geschichten von Simone Vogel-Knels,
Hornsignale 74, 76 und 77), kénnte man
sagen, daf8 zwischen der zivilen und mili-
tirischen Fithrung des Landes ein gewis-
ses MifStrauen herrscht. Dieser Konflikt
ist jedoch nie offen ausgetragen worden.

Batone

Die Barone sind deshalb fiir das Macht-
netz Clanthons von besonderer Wichtig-
keit, weil sie iiberschaubare und vor al-
lem handhabbare Landesabschnitte direkt
regieren; ganz im Gegensatz zu ihren
Markgrafen, die fiir weit grofSere Gebiete
zustindig und teilweise des Kontakts zu
den realen Vorgingen verlustig gegangen
sind. Je nach dem Vertrauen, das die
Markgrafen in ihre Barone setzen, haben
diese freie Hand. Die Ernennung der Ba-
rone erfolgt nach einem nicht durch-
schaubaren Prinzip. Einige werden von
den Markgrafen berufen, andere entstam-
men den Familien, die den Baronien in
der Zeit vor der Finsternis vorstanden.
Bisher haben sich die Konflikte einzelner
Baronien untereinander oder gegen die
sie regierende Markgrafschaft in Grenzen
gehalten. Man geht im allgemeinen da-
von aus, daf§ die Barone weitsichtig ge-



nug sind, die Interessen der Mark zu
wahren, statt diese in kleinlichen Macht-
kimpfen aufs Spiel zu setzen. Eine Aus-
nahme sind die Baronien Taubenflug und
Herzogenbusch in der Goldrittermark.
Entstanden aus familidren Streitigkeiten
und dem ungeklirten Todesfall des Tau-
benflugschen Thronerben in Herzogen-
busch, hat sich eine tiefe Feindschaft zwi-
schen den beiden Baronien entwickelt,
angetriecben von der stolzen und rach-
siichtigen Tilma von Taubenflug. Da sie
inzwischen beginnt, die Barone der
Markgrafschaft in zwei Lager zu spalten,
wird das, was einmal ein Familienstreit
war, zum Politikum (siehe hierzu ,Das
Schicksal des Hauses Wofflin“, Teile 1
und 2, Geschichte von Simone Vogel-
Knels, Hornsignale 109 und 122).

Kronrat

Die Mitglieder des Kronrats werden vom
Kidmmerer berufen. Seine Mitgliederzahl
betrdgt zur Zeit um die 30. Das Ernen-
nungssystem ist nicht offentlich, es wire
ein Wunder, wenn die meisten Mitglieder
selbst wiifSten, warum sie im Kronrat sit-
zen. Sicher ist, daf sich der Kronrat aus
den Markgrafen der Provinzen Sambur
und Clanthon als Vertreter des Landes
und seiner Bewohner zusammensetzt.
Hinzu kommen Vertreter der wichtigen
Gruppierungen des Landes wie Seelenja-
ger, Heiler und Fremdrassen. Als weitere
Gruppe erhielt die militirische Fiithrung
des Landes einige Sitze. Der Kronrat be-
rit den Kimmerer, der wiederum den
Konig berit. Der Konig selbst wurde im

Rat noch nicht gesehen. Insofern kann
man sich fragen, welche der klugen Rat-
schlige das Ohr des Konigs erreichen.
Der Kronrat ist ein Machtgremium, das
seine eigene Macht nicht kennt, da diese
extern durch den Kimmerer kontrolliert
wird. Durch diverse Streitigkeiten unter
den Mitgliedern aufgrund verschiedener
Interessen lihmt er sich manchmal zudem
selbst in seiner Entscheidungsfreiheit.

Clanthernversammlung

Die Clanthernversammlung ist der ge-
schichtliche Vorginger des Kronrats.
Einst als Beratungsgremium erdacht,

zeigte sich bald, daf eine Versammlung
aller Clanthern, immerhin zweitausend
Adelige, auf die Dauer nicht handhabbar
ist, um wichtige Entscheidungen zu fil-
len. Die Versammlung wurde von einem
jahrlichen Termin auf alle drei Jahre ver-
legt. Hier gibt es bei jedem Treffen Stim-
men, die die Offenlegung der Ernennung
von Mitgliedern des Kronrats fordern; in
den letzten Jahren werden diese Stimmen
immer lauter.

4. Die Heimat

Clanthon setzt sich aus einer Vielzahl ver-
schiedenster Bevolkerungsschichten zu-
sammen, die in ihrer Gesamtheit zwar
Clanthon bilden, dies jedoch mit unter-
schiedlicher Kultur, Herkunft, ja sogar
Sprache.

Tdalka

Eintausend Jahre Ge-

eigenstindige



schichte und Kultur, eine traumatische
Vertreibung aus dem Heimatland, ein
véllig unbekanntes neues, Heimat ge-
nanntes, Land namens Clanthon - das
hinterldt Spuren in der Seele jedes Vol-
kes. Die Tsalker gelten allgemein als ent-
wurzelt. Sie bleiben gerne unter sich und
haben in der neuen Welt Seilschaften ge-
bildet, durch die sie sich untereinander
auch iiber grofle Entfernungen verstindi-
gen. Einige Dorfer in Clanthon werden
nur von Tsalkern bewohnt.

Sor-Llanthonier

400.000 Clanthonier und Clanthern, was
heute etwas weniger als die Hilfte der
Bevolkerung ausmacht, entstammen der
Zeit vor der Finsternis. Sie iiberbriickten
die tausend Jahre durch den einen
Schritt, den sie durch das Tor der
Schwerter setzten. Ihr Verhiltnis zu dem
heutigen Clanthon ist schwer einzuschit-
zen. Fiir sie hat sich wenig und gleichzei-
tig alles verdndert. Sie kamen zum Teil
mit Familie. Viele von ihnen, zumal wenn
sie aus Sambur stammen, erkennen ihre
Heimat wieder. Sie erkennen den Kénig
wieder, der sowohl in ihrer Zeit vor der
Finsternis als auch heute auf dem Thron
sitzt. Und es gibt Tandor, die schwarze
Marmorstadt am Meer, Hauptstadt des
alten Clanthon und auch heute wieder,
doch der Weg dorthin fithrt durch Fein-
desland. Doch viel hat sich verindert. So
gab es Unruhen, die bei der Verteilung
von Grund und Boden entstanden sind:

So mancher Clanthonier aus der Vertrei-

bung oder aus Tsalka sieht sich Clantho-

niern aus fernster Vergangenheit gegen-
iiber, die die Riickgabe eines Stiickes
Land verlangen, das er gerade urbar ge-
macht hat, mit der Begriindung, sie hit-
ten ebenjenes Stiick Land erst vor weni-
gen Tagen verlassen. Wer kann begreifen,
daf8 derjenige, der vor eintausend Jahren
Eigentiimer oder Besitzer des Landes war,
auf einmal leibhaftig dasteht und sein
Recht verlangt ... In Peutin befinden sich
zwei Vertreter dieser Gruppe: Hippolyta
und Arthos zu Theodoraka (Personenbe-
schreibung Aimer 2). Sie stehen fiir dieje-
nigen Tor-Clanthonier, die sich in der
neuen Welt nicht zurechtfinden und ha-
ben sich sich der Arbeit an den Archiven
der Grifin in Peutin verpflichtet haben.

CElanthonische Utbevdlkerung in Sambur
Einige Clanthonier blieben auch wihrend
der Finsternis im alten Reich Clanthon
und nahmen die Sitten und Gebriuche
des jeweiligen Herrschers an. Clanthon
als Nation und Bestimmung existiert fiir
eine grofle Anzahl von ihnen nur in My-
then und Legenden, vielleicht auch in
Kinderliedern. Uber
eine eigene Kultur aufrechtzuerhalten, die

eintausend _ Jahre

von der herrschenden Klasse nicht vertre-
ten wird, scheint kaum méglich. Den-
noch haben einige Familien, vor allem die
adligen, ihre Bestimmung und Moéllbarth
als ,the once and future king“ nicht ver-
gessen. In Form von Ritualen hat sich das
alte Clanthon in ihren Familien vererbt.
Niemand kann einem Volk wirklich Spra-
che, Religion und Erinnerung nehmen,
wenn es nicht vergessen will.



5. Det wabhre Slauben

Die Clanthonier haben sich ihre Religion
insofern einfach gemacht, als es fiir sie
nur einen Gott gibt, den Weltenschépfer,
der sich in den verschiedensten Aspekten
zeigen kann. Insofern ist religiése Toler-
anz fiir Clanthon sprichwértlich. Es fiihrt
jedoch zu gewissen Irritationen, wenn an-
dere religiose Gruppen Teile des Welten-
schépfers negieren. Offen ausgetragen
werden diese Konflikte, wenn Aspekte
des Weltenschopfers angebetet werden,
die mit der clanthonischen Sicht Gottes
nicht vereinbar sind, wie die Verehrung
seelenlosen Lebens. Das ist nach clantho-
nischer Auffassung nicht gottgewollt, zu
seiner Jagd und Vernichtung gibt es die
Seelenjiger. Es sollte ferner erwihnt wer-
den, dafl Minderheiten in der Bevolke-
rung (Albyoni, Aztamapoquu, Erainner,
Thuatha u.a.) zum Grofiteil andere Reli-
gionszugehorigkeiten haben, die jedoch
zahlenmifig nicht ins Gewicht fallen. In-
teressant ist allenfalls die Beobachtung,
daf Clanthonier, die die Finsternis in Ge-
genden Agenirons iiberlebten, wo sie eine
Minderheit der Bevélkerung bildeten, re-
ligiose Briuche der restlichen Bevolke-
rung iibernahmen und sich sozusagen ne-
ben dem Weltenschopfer, der in seiner
ganzen Abstraktion dem einfachen Geist
manchmal zuwenig Halt bietet, auch
Hausgottheiten haben - vor allem in der
lindlichen Bevolkerung ist das zu be-
obachten. Der Glaube hat in Clanthon
keine eigene institutionalisierte Vertre-
tung, es gibt keine Priester des Welten-
schopfers. Eine Gruppe, die man allen-

falls als etwas Ahnliches bezeichnen
konnte, sind die Heiler unter Wilfert von
Tannenberg (Personenbeschreibung in Ai-
mer 2). Die Hiuser der Heilergilde befin-
den sich in der Peutiner Altstadt im von
Kapuzinergasse, Flinger Weg, Hunsriik-
kenstrale sowie Bolker StrafSe umschlos-
senen Stadtviertel (Aimer 1).

6. BVetschwbrer und Inftiganten

Eine der politischen Gruppen, bestehend
aus Menschen und Nichtmenschen jegli-
cher zeitlicher und raumlicher Herkunft,
die Mollbarths Herrschaft wegen Unfi-
higkeit und mangelnder Kriegsgliicke
ablehnen, kann man als Verschworer an-
sehen. Potentiell ist diese Gruppe die
grofite - sie kénnte gar die Mehrheit der
Bevolkerung ausmachen -, jedoch kann
sie nicht als einheitlich angesehen wer-
den. Ein grofler passiver Teil beschrankt
sich auf die Ablehnung des Herrschers,
ein weiterer Teil wiinscht sich diesen oder
jenen Herrscher, und nur ein sehr kleiner
Teil dieser Gruppe, vornehmlich Clan-
thern und andere Leute mit Einflufi,
diirfte iiberhaupt in der Lage sein, eine
Verschwérung zu planen.

Det Ring

Der Ring ist ein Zusammenschluf§ von
Menschen, der sich das Ziel setzte, Moll-
barth zu stiirzen. Eine herausragende Fi-
gur in diesem Kreis ist Starkhand von Ca-
lan, ein Nachkomme jener Clanthern, die
vor der Finsternis nicht zu den Moll-
barth-Getreuen gehérten und die Herr-



schaft seines Zweiges der kéniglichen Fa-
milie ablehnten - dabei ist unbekannt,
wen sie bevorzugten. Aus diesem Grund
lehnten sie es auch ab, durch das Tor der
Schwerter zu gehen. Die Erinnerung an
den unfshigen Koénig Mollbarth blieb je-
doch bestehen. Méllbarths Riickkehr be-
scherte der von ihnen in ritueller Art ge-
pflegten clanthonischen Tradition uner-
wartete Aktualitit und Brisanz, denn der
verhaflte Tyrann der legendiren Vergan-
genheit war leibhaftig zuriickgekehrt und
fuhr augenscheinlich fort in dem Bemii-
hen, Clanthon zu vernichten. Der Ring,
mit seinem Hauptquartier in den Bergen
der Sichel, soll Kontakt mit Henoch (Per-
sonenbeschreibung Aimer 2) aufgenom-
men, ihn vielleicht sogar fest gekniipft
haben. Henoch war 798-812 Konig von
Clanthon, um 1100 Konig von Tsalka.
Eine Legende besagt, wenn er zum drit-
ten Mal Kénig von Clanthon wird, wird
das der Untergang Clanthons sein. He-
noch hilt seine schiitzende Hand iiber di-
verse Thronanwirter, um nicht in die
Verlegenheit zu geraten, der letzte Konig
von Clanthon zu werden.

Mythanen

Derman d’Sorc (Personenbeschreibung
Aimer 2) ist der grof8e Zauberer im ver-
borgenen, sein Traum die Wiedererste-
hung Clanthons oder gar Mythanos. Es
wird behauptet, Tsalka sei nur ein Zucht-
programm gewesen, ein Land, in dem
eintausend Jahre vergingen, wihrend die
Finsternis auf Magira nur fiinfzig Jahre
dauerte (auch dies ist unter den Kundigen

der Geschichte Clanthons umstritten).
Die Rolle Clanthons in der Mythanen-
frage ist umstritten. Clanthon leistete 500
n.K. unter Martell I. den Mythanen-
schwur und schwor, nicht eher zu ruhen,
bis das Mythanenreich vernichtet ist, was
auch geschah. Unter Mollbarth wurden
die Mythanen hoffihig. Sie iiberreichten
ihm die heiligen Schwerter Yetalf und
Balmung, die das Tor der Schwerter er-
moglichten und wirkten tatkriftig an der
Zerstorung Tsalkas mit. Auch nach dem
Tod Dermans gibt es noch Mythanen in
Clanthon. Uber die Mythanen in Clan-
thon ist wenig bekannt; es ist nicht be-
kannt, ob es wirkliche Mythanen sind,
Halbmythanen oder Mythanenabkomm-
linge. Es ist daher dringend davon abzu-
raten, sie als handelnde Figuren im Rol-
lenspiel einzusetzen.

Hexet

Die Hexer Clanthons, die mit ihrer hexe-
rischen Kunst die Macht in Hinden hal-
ten, seelenloses Leben zu schaffen, wer-
den von der Hexergilde kontrolliert. Der
Hexerberuf ist in Clanthon verpont. Da-
her gehen die Hexer Clanthons offiziell
ehrbaren Berufen nach, als da sind Pfer-
dehindler, Biacker oder Schreibkrafte. Es
wird behauptet, daf Brendan Hofart
(Personenbeschreibung Aimer 2), die
rechte Hand der Grifin Adikema, ein
Hexer ist, so er nicht gar dem Hexerzir-
kel angehért. Der Hexergilde steht der
Hexerzirkel vor, der sich jihrlich am
Moorplatz in der Peutiner Altstadt trifft.
Der Hexerzirkel setzt sich aus dreizehn



Personen zusammen. Aus jeder der zwolf
Marken wird von der Gilde der michtig-
ste Hexer oder die michtigste Hexe ent-

sandt, um an dem Treffen teilzunehmen;
hinzu kommt ein dreizehnter Hexer, ein
Schwarzhexer, dem fiir die Dauer des
Treffens Schutz wird. Die
Schwarzhexer sind in Clanthon nicht or-

gewihrt

ganisiert, daher geht der Hexerzirkel da-
von aus, dafl der zu dem Treffen komm-
ende Schwarzhexer der michtigste seiner
Zunft ist. Der Vorsteher der Hexergilde
ist Gilles de Rais (Personenbeschreibung
Aimer 2). Die Hexer beschiftigen sich
mit der Kunst der Hexerei in vielfiltiger
Ausprigung. Einige betreiben Machtma-
gie, andere Alchimie und Kriuterkunde,
wieder andere Metallurgie, Heilung oder

Spiirmagie. Die Hexer sind eine sehr he-
terogene Gruppe, die keine gemeinsamen
Ziele verfolgt. Durch ihre Tarnberufe
sind sie eine nicht zu unterschitzende Ge-
fahr und werden durch den Hexerzirkel,
in dem wiederum jedes Mitglied eigene
Zielsetzungen verfolgt, nur unzureichend
kontrolliert. (Zur Zusammensetzung des
Hexerzirkels im Jahre 2079 siehe ,Die
Hexergilde®, Artikel von Hermann Rit-
ter, Hornsignale 134.)

Die Cigner

Die Eigner sind eine Verschwérergruppe,
die sich aus der nichtclanthonischen Tei-
len der Urbevélkerung Samburs zusam-
mensetzt (Albyoni, Erainner, Thuatha
etc.) und das Ziel verfolgt, die bestehende
Herrschaft zu stiirzen, um den Weg fiir
eine neue Regierung frei zu machen. Sie
haben entscheidend am ersten Fall von
Peutin im Jahr 2081 mitgewirkt (siehe
»Das Ende der Eisernen Zeit - Kampf um

Peutin“, Geschichte von Simone Vogel-
Knels, Follow 350).

Raubet und Diebe

Diese Gruppe verbindet einzig, daf$ ihre
»Mitglieder” gegen die bestehende Macht
in Clanthon mit teils unlauteren Metho-
den angehen. Thre Zahl kann nur sehr ge-
ring sein, sonst wire ihre Macht grofer.
Bekannt ist, dafl sie fiir die Rechte des
clanthonischen Volkes eintreten, die die-
ses schon seit Martells Zeiten nicht mehr
besitzt. Die Riuber verbergen sich im
Einhornwald. Als Haufen um Maske Ro-
bard berauben sie Clanthern, mit der Be-



griindung, unrechtmiflig zuviel eingezo-
gene Steuern und widerrechtlich entzoge-
nes Eigentum miifften dem Volk zuriick-
gegeben werden (sieche ,Der Stummen
Gericht®, Geschichte von Manfred Miil-
ler, Hornsignale 139, auch Hornsignale
105). Die Diebesgilde hat ihren Hauptsitz
in Peutin, in den uniiberschaubaren Kata-
komben unter der Stadt. Thnen eine poli-
tische Zielsetzung zuzuschreiben bedeu-
tete, ihre Interessen zu iiberschitzen.
Dennoch haben sich in dieser Gruppe
viele aus Tsalka Vertriebene gefunden, die

das Kommunikationsnetz der Gilde dazu

benutzen, untereinander in Kontakt zu
bleiben. Vertreter in Peutin sind Skollanor
und Myrl (siche Aimer 2).

1. Opielideen

Es mag zunichst schwer fallen, einen Zu-
sammenhang zwischen den politischen,
religissen und moralischen Gruppen
Clanthons und Rollenspiel zu finden.
Aber ebensowenig, wie Clanthon so ruhig
und harmonisch ist, wie es auf den ersten
Blick zu sein scheint, haben Politik und
Rollenspiel nichts miteinander zu tun.

Wer den Kinderschuhen der Grabschin-
derei und Jungfrauenrettungskommandos
entwachsen ist - beides an sich nichts Ver-
werfliches, wirklich nicht -, wer also den
Blick in die Alltiglichkeit des clanthoni-
schen Lebens wirft, die Nase iiber die
Grasnarbe
seuchten Wald streckt, wo giftige Pythons

bzw. aus dem drachenver-

von jedem zweiten Baum hingen und
wiitende  Grizzlys durchs Unterholz
schleichen, wer sich gar in einer so gro-
len Stadt wie Peutin befindet, der ist
spiirbar umgeben von den unterschiedli-
chen Gesinnungen und den dazugehéri-
gen Personen. Politik, Religion und Mo-
ral sind seit jeher eng gekoppelt an
Macht, Intrigen und Verschworungen; al-
len haftet unterschwellig etwas Anriichi-
ges an. Und hier sind wir im Revier von
Abenteurern und #hnlichem zwielichten
Gesindel.

Vorweg: wer sich als Abenteurer - sei es
aus personlichem Interesse, sei es aus rei-



ner Geldgier (kein Widerspruch, oftmals
identisch) - in Polittk und Rinke ein-
mischt, lebt gefihrlich. Wihrend Jung-
frauen retten ehrbar und Griber schin-
den eintréglich ist, stehen Abenteurer im
Sold einer politischen Gruppe auf der
Stufe von Kanonenfutter, es sei denn na-
tirlich, sie sind persénlich in die Ma-
chenschaften involviert (und koénnen ein
wenig mitreden).

Reibungspunkte gibt es genug, viele sind
indirekt bereits aufgezeigt worden. Der
Abenteuermoglichkeiten sind daher viele:
angefangen von kleinen, einfachen
Quick-and-dirty-Aktionen  (Einbriiche,
Auftragsmorde, Bewachungen etc. eben
,Uber den Dichern von Peutin®), iiber
Detektivisches bis hin zum ,,Grand-
scheme“ ist alles moglich.

Bewegen sich die Spieler zwischen den
tatsichlichen politischen Gruppen (,,I1. 3.
Die wahre Macht“) in Peutin, so ist viel
rollenspielerische Fahigkeit und Einfiih-
lungsvermégen nétig, vermutlich auch
Hintergrund.

ein gewisser kultureller

Nicht jedermanns Sache also.

Das Abenteuer-Eldorado findet sich of-
fensichtlich im letzten Abschnitt, bezeich-
nenderweise Intriganten und Verschworer
betitelt. Von den unzihligen Moglichkei-
ten, die sich hier ergeben, seien nur
exemplarisch einige wenige genannt:

Riuber und Diebe

Je nach Gesinnung kénnten die Abenteu-
rer sowohl fiir Maske Robard in Peutin
aktiv sein als auch von der Obrigkeit be-
auftragt werden, im Umland bzw. im Ein-

hornwald der Riuberbande auf die Spur
zu kommen. Letzteres ist mit Sicherheit
ein schwieriges Unterfangen gegen die
ortskundigen Réiuber. Eine Mischung aus
Freiland und Detektivabenteuer, das man,
je nach Interessen der Spieler, verschie-
den schwierig gestalten kann.

Hexer

Da die Hexer als solche nicht erkannt
werden (kénnen), kann man sie sich an
nahezu jeder Stelle im 6ffentlichen Leben
vorstellen, wo sie normalen Beschiftigun-
gen nachgehen. Entsprechend kénnten sie
Zugang zu einer ganzen Reihe von Infor-
mationen haben. Sie stellen somit eine
stindige potentielle Gefahr dar (auch
wenn sie untereinander - gliicklicherweise
- zu wenig FEinigkeit besitzen um zu einer
wirklichen Bedrohung zu werden).
Dennoch diirfte es von den verschieden-
sten Seiten berechtigtes Interesse an der
Identitit der Mitglieder des Hexerzirkels
geben. Man kann daraus also bequem -
wenn auch nicht ohne Aufwand - ein
ganze Kampagne bauen. Spitestens, wenn
die ersten Hexer erkannt und - vielleicht
- ausgeknockt sind, diirften sich die restli-
chen Hexer zusammenraufen um gemein-
sam gegen die Spieler vorzugehen ...

Der Ring (Henoch) versus Die Eigner

Von allen Ideen wohl die komplexeste,
umfassendste - und gefihrlichste. Mit
dem Ring und den Eignern stehen sich
zwei zwischen Grauzone und Untergrund
agierende Gruppen mit gegensetzlichen
Zielsetzungen gegeniiber. Dies ist beson-



ders ausgeprigt in der Person Henochs.
Man nehme eine Henoch treu ergebene
Figur als Auftraggeber der Gruppe. Das
Ganze macht einen offiziellen Eindruck,
es sollte keine Schwierigkeit sein, die
Spieler von der - auch tatsichlich vorhan-
denen - Legitimitit des Auftrages zu
{iberzeugen. Ziel ist eine Person, die mit
ihren Umtrieben gegen die bestehende
Ordnung agiert. Die Kampagne kann
man ganz langsam, ja fast beschaulich an-
fangen lassen. Beschattungen, Beweis-
sammlung, schlieflich die Uberfithrung/
Gefangennahme. Doch damit sind die
Spieler schon zwischen den Fronten. Er-
ste Zweifel moégen vielleicht mit dem
doch recht ungewdhnlichen Verschwin-
den des Uberfithrten aufkommen. Es
folgt der nichste Auftrag, die Bezahlung
ist schliefflich gut. Doch so langsam spii-
ren die Spieler, daff sie es nicht einfach
mit irgendwelchen Kriminellen zu tun ha-
ben, sondern dafd ihnen eine Organisation
gegeniibersteht, die ihre Schlagkraft
schon bald beweist. Und auch die Auf-
traggeber sind vielleicht nicht ganz so
ehrbar, wie es am Anfang schien. Ehe sich
die Spieler versehen stecken sie so tief in
der Tinte zwischen den Fronten zweier
Gruppierungen, die sich schon seit lan-
gem bekimpfen, daff es fir sie kaum
mehr einen Ausweg gibt. Sie erfahren
mehr iiber ihre Gegner, aber auch - lang-
sam - iiber ihre Auftraggeber.

Einer solchen Kampagne hingt fast eine
cthulhuoide Tendenz an: die Spieler, die,
je mehr sie wissen, je sicherer sind, nicht
mit dem Leben davonzukommen. Sie

kriegen schlieflich von beiden Seiten
Druck, Aussteigen ist schon lange nicht
mehr.

Die Spieler sind also da wo sie hingehé-
ren: Kanonenfutter, Spielball von Krif-
ten, die sie weder iiberblicken noch nur
annihernd beeinflussen kénnen; Spieler,
die nicht - wie viel zu hiufig - agieren,
sondern bald schon gezwungen sind, nur
noch zu reagieren um zu iiberleben.
Abschlieffend eine Warnung: von den
Mythanen sollte man die Finger lassen.

Zu wenig ist iiber sie bekannt und viel zu
grofd ist ihre Macht, als daf§ Abenteurer in
ihrem Umfeld rumpfuschen sollten!




