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EINLEITUNG

Viele Fantasy-Welten haben eine verbliffende
Ahnlichkeit mit der (mittelalterlichen) Erde. Eimignur
in der Kultur, andere auch Geographisch. Mit nur
einigen kleinen Anderungen wird aus der Erde eine
interessante Fantasywelt. Der Vorteil dabei istssda
jeder vertraut ist mit unserer Welt und ihrer Géslute.

Dungeon Fantasy Earthst ein Gedankenspiel. Was
ware, wenn man all die Rassen, Kreaturen und Magie
von D&D 3.5 (bzw. dem d20 System Reference
Document) auf der Erde ansiedeln wirde (oder aus
unserer Welt eine Fantasywelt machen wirde, werm ma
so will)? Doch da die Herausgeber dieser dritteitidid
diese nicht mehr weiter vertreiben, ist dieses Werk
universell gehalten und kann fir jedes Fantasymsfieel
verwendet werden.

Dungeon Fantasy Earth ist stark auf Europa
bezogen (so wie viele Fantasyrollenspiele es aumd) s
und beschreibt eine veranderte Geschichte bis zur
Entdeckung Amerikas.

Das Namensproblem
Zum besseren Verstdndnis werden im
Folgenden die modernen Namen von Personen
und Landen verwendet, auch wenn diese in der
Geschichte andere Namen trugen.
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KOSMOLOGIE &
(GESCHICHTE

KOSMOLOGIE

Erst begann das Chaos die Kreationen der Goétter zu
AM ANFANG . e beschmutzen, sowie die aul3eren Ebenen. So enti#and
. war nichts, das Chaos. Doch dieses nichts warAbgrund, aus dem Damonen entstiegen und die Gotter
nicht leer. Im Nichts trieben die Urgotter. Sie mamr angriffen. Daher erschufen die Gotter die Engeldien
ohne Verstand und sie spielten mit dem Nichts umd s D@monen zu bekampfen.
schufen sie die ersten Gétter, Vater und Mutter. Das Chaos befleckte auch das, was die Gotter auf de
Die ersten Gétter begannen neue zu schaffen undErde erschaffen hatten. Es I6schte die Dinosaatiesy,
diese Kinder schufen Heime fiir sich selbst — die indem es einen Meteor auf die Erde warf. Spater
Ausseren Ebenen. Doch die Kinder waren nicht zigrie ~ Vergiftete es vernunftbegabte Rassen. Aus diesedenu
damit und sprachen: ,Uns ist langweilig. Wir hatzte die bbsep und chaotischen Rassen: Orks, Dunkelelfen
Ebenen geschaffen doch wir haben keinen Platz undind &hnliches.
auszutoben und nichts zu spielen.” Darliber dachte d :
Vater eine weile nach, dann deutete er in einetiigh ~ D€r Kontrakt mit dem Teufel
und erwiderte: ,Schaut, dort. Ich gebe euch vier Irgendwann waren die Engel durch ihren Kampf
Elemente: Feuer, Wasser, Erde und Luft. Geht uiedtsp gegen die Damonen verschlissen und sie begannen
damit. Doch tut etwas nitzliches, sodass ihr nicht Eigenschaften anzunehmen, die vorher nur die Damone
zurtickkommt und mich noch einmal behelligt.” gezeigt hatten. Diese Engel, die heute Teufel g&nan
So gingen die Kinder und erschufen die Erde. Sie werden, wurden vom charismatischen Luzifer angeftihr
fullten sie mit Ozeanen, Bergen, Pflanzen und Tere Als die Sterblichen die Gesetze, die die Gotteeihn
Mehrere Zeitalter beobachteten sie fasziniert viidh s  auferlegt hatten, zu brechen begannen, wurde Luzife
ihre Kreationen entwickelten. Doch irgendwann wurde mit deren Bestrafung beauftragt. Doch er hatte reige
auch das langweilig und so erschufen sie neuesn_ebe Plane. Er brachte die Gotter dazu, ihm einen Ort zu
gemal ihrem Ebenbild. Sie gaben ihnen freien Willen erschaffen, an dem er die siindigen Seelen strafen
sodass sie ihre eigenen Entscheidungen treffentéonn konnte, genannt Holle, und ihn die Macht zu geloée,
und so die Gotter amisierten. Und sie verlangtenKraft ihrer Seelen zu nutzen. Doch als die Gotter z

Ehrerbietung von ihnen, ihren Schopfern. verstehen begannen, dass er die sterblichen dazu
. verfuihrte, ihre Gesetze zu brechen und die Anzehl d
Uber das Chaos Seelen, die in die Himmel der Goétter gelangten,

Das Chaos ist der urspriingliche, formlose ZustandSchwand, zeigte er den Vertrag, den sie vorherihmit
vor dem Sein, bevor die Gétter etwas daraus erfshaf ~ 9eschlossen hatten. o

Manchmal entsteht etwas spontan in diesem Chaos Und als sie sahen, dass er ihr eigenes Gesetz gegen
und dringt in unsere Welt ein. Diese spontanen Si€ Wanqlte, yvar_fen_5|e ihn im Zorn von ihren Ebenen
Kreationen sind so fremdartig und unfassbar, dass s und Luzifer fiel in die Holle, fir immer verstofRednd
alles zerstoren, was die Gotter erschaffen habahep € wurde verdammt, bis in alle Ewigkeit gegen die
ruhrt der ewige Kampf der Gotter gegen das Chaos. Damonen zu kampfen.

GESCHICHTE

Die Geschichte voBungeon Fantasy Earthhat sich
auf dieselbe Weise entwickelt wie die der wahreritwe  \/on Elfen und Zwergen
gr('jBtenteiIs. Doch sie enthalt die fantastischessBa Die erste groBe Zivilisation am ende der Eiszeit wa
von Fantasy-Rollenspielen und ihrer Rolle in dieser die der Elfen von Atlantis, einer Insel im Atlantiort,
Dieser Abschnitt fihrt durch die Geschichte und die wo heute die Azoren sind. Sie hatten Kolonien an de
veranderungen, die durch die Elemente der Fantasyufern Westeuropas und Amerikas.

hervorgerufen werden. Zu gleicher Zeit entstanden auf dem Festland in
Europa die ersten Zwergenreiche, zu einer Zeitdas
D|E VORG ESCHICHTE Menschen noch auf Steinzeitniveau lebten.
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Die Elfen von Atlantis waren kriegerisch und auf Griechenland (1_500 — 300 V.Chl’.)
Eroberungen aus. Sie fulhrten Kriege gegen die Zaverg Die olympischen Gotter waren sehr aktiv in
um diese und auch alle anderen Volker zu unterwerfe Griechenland. Einige von ihnen Zeugten mit stehgiic

Die Zwerge waren den Elfen langfristig unterleged u die griechischen Helden
ihre _endgiltige Niederlage begann sich abzuzeichnen Die Griechen selbst hatten kontakt zu den Zentauren

Dohqh ger:;clje 3Is %erh.sliegl d%r E(ij.enGl..!nausr\;\f_ichlichund Amazonen (einer matriarchalischen Gesellschéft
schien, schlug das Schicksal (oder die Gottenmlin  gine  Kenigreich am Schwarzen Meer). Andere

einer Katastrophe versank Atlantis und mit ihm die \onimenschiiche Rassen waren in ihren Konigreichen
grol3e Zivilisation der Elfen. nicht verbreitet

Durch den Untergang ihres Reiches wurde die

elfische Gesellschaft in zwei Lager gespalten: Die _
Bewahrer akzeptierten ihr Schicksal und wollten nur RODTS g?n?séfw;}(:lngériunéggbg.rgzirr{gn grossteil der

noch als friedliche stille Beobachter den Lauf der . i
Geschichte verfolgen. Die Eroberer wollten die Welt pekannten Welt und kam in Kontakt mit Elfen und rk

immer noch erobern, denn sie dachten, da sie tietél " Britannien. "Zwe_rge, G_nome unq Halblinge waren
Rasse waren, ware es ihr Recht, Uber die Welt zunIChtS Ungewohnllches m Impe.num, obwohl ihre
herrschen ' ' Anzahl gering war. Zwergische Steinmetzkunst wér se

Ein teil der Bewahrer lieR sich auf den britischen beliebt und Gnomische lllusionisten hatten auéritin
Inseln nieder, doch der gréRte Teil der Elfen, Bewa Circus Maximus. Halborks verdingten sich als Kampfe
als auch Eroﬁerer ging nach Amerika ' in den Legionen und unter den Gladiatoren.

Die Bewahrer versuchten nun im Einklang mit der W Atrtn _(Iend(? dtes_ItR(IajlcheskutrQe _Rorr]n 'g?'”ﬁ?_eig und
Natur zu leben. Die sich in Nordamerika niederlieRe d es Iel aulge EId a; bes romisc ed e|cN Id
wurden zu Indianern. Die britischen Elfen wurden zy 967N 'Nvasionen der barbaren aus dem Norden zum
den Sidhe der Kelten Opfer. Diese waren vor den Goblins geflohen, die au
: dem Osten Uber sie herfielen. Das Ostromische Reich

Die Eroberer grindeten in Mittelamerika neue ; : . .
9 hielt sich langer und lebte im Byzantinischen weite

Reiche und wurden so zu den Vorfahren der Maja und
Inka. Und die Goétter anderten die Farbe ihrer Haut,

diese "Dunkelelfen” besser von ihren friedferigen DAS M ITTELALTER

Brudern zu unterscheiden.
Der Untergang Roms (600 — 1.300
DIE ANTIKE n.Chr.)

. Als Goblinoidische Reitervélker - Hunnen genannt -
Mesopotamien (4.300 — 1.600 v.Chr.)  aus dem Osten in Germanien einfielen, trieben &e d
Die ersten menschlichen Zivilisationen entstandien i Menschen in das Westromische Reich, das nach kurzen
Mesopotamien im Land zwischen den Flissen Euphratzeit fiel.
und Tigris. Zu dieser Zeit hatte es noch keine Kk Nach dem Fall des Rémischen kamen und gingen das
zu anderen Rassen als zu den Halblingen, die immeiFrankische, Karolingische und das Heilige Rdmische
schon an deren Seite gelebt hatten, gegeben. AlteReich. Dieses Heilige Roémische Reich war eher eine
Uberlieferungen erzahlten von Atlantis und den iEife  Ansammlung kleinerer Firstentimer, von denen nicht
doch fiir die Menschen bedeuteten sie nichts weiter  alle menschliche Einwohner hatten.
Legenden. Weiter im westen von Europa erschufen Franzosen,
Zu dieser Zeit hatten die Menschen noch keine Spanier und Englander ihre eigenen Konigreiche.
grésseren magischen Fahigkeiten entwickelt ausser d

Schamanismus. Die Arabischen Kalifate (632 — 1.000

; n.Chr.)
Assyrien und Babylon (1.600 — 500 Von Religissem Eifer getrieben eroberten Araber den
V.Chl’.) nahen Osten, Nordafrika und Sudspanien. Von dort

Die ersten Imperien der Menschen waren die derwurden sie spater von Kastilien (Spanien) vertmebe
Assyrer und Babylonier. Am Ende dieser Zeit hatien ) ) o
Kontakt zu den Zwergen aufgenommen, die ihnen beimDije Invasionen der Goblinoiden

bau der Monumentalbauten halfen. Nach der Invasion der Hunnen (370 — 376 n.Chr.)
" liessen sich Goblinoide Volker in Osteuropa, ndtali
Agypten (3.000 — 0 v.Chr.) von Griechenland nieder. Mehr Goblinoide kamen um

Das Agyptische Reich war sehr langlebig und hielt das Jahr 800 n.Chr. und verbreiteten mehr unragt un
mehr als 3.000 Jahre. Auch die Agypter hatten kanta kriege.
zu den Zwergen, die ihnen beim Bau der Pyramiden Schliesslich fielen die Mongolen, ein weiteres
halfen. Golblinoides Reitervolk, Uber Asien und die Aralhisn
Sie waren es auch, die als erste das volle PatentiaKalifate her. Ihr Imperium war das grdsste bis datol
der Magie nutzten. Agyptische Pharaonen hatten diehielt sich bis zum beginn des 16ten Jahrhunderts.
gréssten Zauberer ihrer Zeit zur verfugung und ihre
Kleriker gaben ihnen den Segen der Gotter. Auclewar
die magisch talentierten Gnome ein gewdhnlicher DlE RENAISSANCE
Anblick im Land am Nil.
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1492 entdeckte Kolumbus die neue Welt, doch dies
war schon von der blutriinstigsten Rasse bewohst, di
die Welt je erlebt hatte - den Dunkelelfen.

Die Spanischen Konquistadoren wollten diese Welt
erobern, doch die Dunkelelfen lassen sich nicHemnt
unterwerfen. Sie haben ein Grossreich in Mittelakaer
machtige Magie und eine Armee von menschlichen und
elfischen Sklaven. Sie sind machthungrig und sielem
zuriickschlagen.
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L EBEN AUF DER ERDE

Das Leben (sowie das Rollenspiel) in der histogscWelt ist an sich schon interessant. Es wird notgressanter
mit dem zufiigen von Elementen aus einem Fantadgidpliel.

DIE VOLKER

Ein relativ junges Zwergenreich gibt es in den

tlichen Alpen, in Helvetia. Die dortigen Zwerge
M ENSCHEN e . .
haben begonnen, ein Bankenwesen zu etablieren.
Menschen entwickelten sich in Afrika und haben sich

Uber die ganze Welt ausgebreitet. Ihre Entwicklund E

Geschichte ist so abgelaufen wie in der realen Welt LFEN

ausgenommen der Ausnahmen die in diesem gesamten Die feenhaften Elfen sind schlank und grazil in

Dokument behandelt werden. menschlichen Augen. Sie tragen ihr Haar lang und si
Sie sind die zahlreichste der vernunftbegabten bartlos. Auch werden sie sehr alt, bis zu 1.000eldbie

Rassen. Elfen und Zwerge sind langlebig und brauche meisten Elfen leben in Amerika, wie erst kirzlich

lange, um sich veranderungen zu unterwerfen. Gnomeentdeckt wurde, doch ein Elfenkdnigreich existigrt

und Halblinge sind einfach physisch zu schwach.sOrk Irland.

und Goblinoide sind zu bestialisch um ihre Gesbhsic Die Elfen von Irland nehmen den Platz der Sidhe ein
Uber eine gewisse stufe hinaus zu entwickeln. Nachdem Atlantis untergegangen war, siedelte ein

Groliteil der Elfen auf den britischen Inseln. Spate
ZWERGE wurden sie von den Menschen nach Irland

zurlickgedrangt. Hier schufen sie sich ein wahres

Zwerge sind untersetzte, bartige Humanoide (es gibtmarchenkonigreich. England hat mehrmals versucht,
sogar Leute die sagen, dass sogar zwergische Frauegieses Konigreich zu erobern, doch sind diese \6isu
Barte haben). Sie sind kleiner als Menschen (bi4,5u  jmmer gescheitert. Deshalb sind Elfen nicht gut auf
m), wiegen aber genauso viel und leben doppelt soMenschen zu sprechen und eigentlich  immer
lange. zuriickhaltend.

Die Zwerge entwickelten sich in den Gebirgszigen  |n Nordamerika leben die Elfen im Einklang mit der
des Himalayas und verbreiteten sich im eurasischenyatyr in Stammen von Jagern und Sammlern.
Raum in weiteren hohen Bergen. Das grosste |n Mittelamerika haben die Dunkelelfen Reiche
Zwergenkonigreich gibt es jedoch im Himalaya. gegrindet in denen sie zu ihren blutriinstigen @dtte

In Europa siedelten die Zwerge zuerst in den peten. Immer wieder zetteln sie Kriege an um Skiave
Gebirgen Skandinaviens, in denen es Eisenerz imfyr jhre Opferaltare zu fangen. Mit der Entdeckung
Uberfluss glbt In SUdeurOpa im Mittelmeerraum ssiel Amerikas 1492 wird es jedoch Veranderungen geben

weniger stark vertreten, da sie dort sehr unter deniopwohl sich die Dunkelelfen nicht so leicht besieg
Kriegen der Elfen von Atlantis litten. Noch heutegen lassen werden wie die Azteken).

die Zwerge wegen dieser Kriege einen Groll gegen di

Elfen.

Uberall wo es Metallvorkommen gibt, kann man GNOME

Zwergische Siedlungen finden, doch hauptséchlich in  Von der Entstehung her die nachsten verwandten der
Gebirgen wo sie unter sich bleiben. Hier haberegige Zwerge, sind Gnome genauso klein, jedoch nichtrsit b
Stadtstaaten (bzw. Kdnigreiche) auf und unter Berge gebaut. lhre Gesellschaft ist auch nicht so
gegrundet. Diese werden immer von einem Bergkdnig zuriickgezogen wie die der Zwerge und sie haben sich

regiert. im gesamten Herrschaftsgebiet der Menschen
Die Zwergische Gesellschaft ist in Klans organtsier angesiedelt.
Jeder Klan herrscht tiber ein Bergkonigreich (Stadt} Die grofte Gnomische Gemeinschaft gibt es in

und der Klanfihrer ist gleichzeitig der Kénig des Europa in Helvetia, wo sie mit den dortigen Zwergen

Reiches. Daher sind die Blutsbande unter den Zwerge zusammen ein Reich gegriindet haben. Die Gnome, die

stark und die Gesellschaftliche Ordnung wie in 1Btei hier leben, sind bekannt fir ihre mechanischen

gemeil3elt. Diejenigen Zwerge, die dagegen rebellier Wunderwerke.

werden fir gewdhnlich von ihrem Klan verstossere (di

meisten Zwergischen Abenteurer gehéren zu dieser

Srione) GOBLINOIDE |
Zwerge sind talentierte Handwerker, besonders mit  Goblins und Hobgoblins stammen aus den weiten

den Werkstoffen Metall und Stein. Ihre Arbeiten dem ~ Ebenen Osteuropas und Asiens. Immer wieder hat es

Uberall gesucht und einige haben sich in Menschahch |hre REIteI’VC')lker ZU Ubel’fé”en auf EurOpa Und @hln

Stadten niedergelassen, wo sie nun gutes Gelddetrieben. Die Hunnen und Mongolen sind die
verdienen. bekanntesten ihrer Volker.
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HALBLINGE

Die kleinste Rasse der intelligenten Vélker sind di
Halblinge, die nur maximal einen Meter grof3 werden.

Die Herkunft der Halblinge ist ein Mysterium, d& si
anscheinend immer an der Seite der
anzutreffen waren und dort nicht viel Aufmerksanhkei
geschenkt bekamen.

HALBELFEN

Der Nachwuchs einer Verbindung von EIf und
Mensch ist ein Halbelf. Da die gréRte Ansiedlungvo
Elfen in Europa das Marchenkdnigreich von Irlang is
kommen Halbelfen auf den Britischen Inseln am
haufigsten vor, obwohl sie auch in anderen Teilen
Europas anzutreffen sind.

HALBORKS

Verbindungen zwischen Menschen und Orks sind
selten und meist nicht freiwillig. Menschen findenks

einfach abstoRBend und so sind Halborks meist die

Nachkommen von Vergewaltigungsopfern, die nicht
gerade von ihren Eltern geliebt werden. Mit dem
Ruckzug der Orks in die Schottischen Highlands sind
Halborks auch nur auf den Britischen Inseln in gréf

Anzahl zu finden. In der Menschlichen Gesellschaft

Menschenwerden Halborks wie abschaum behandelt, obwohl sie

als Gladiatoren in Rom durchaus zu Berthmtheit
kommen konnten.
In jungster zeit haben sich kleine Gemeinschaften,

die nur aus Halborks bestehen, gebildet.

ORKS

Urspriinglich entstanden die Orks aus Neandertalern,
die vom Chaos zu einer um ein vielfaches agressiver
Rasse verandert wurden. Von den Menschen wurden sie
immer mehr zuriickgedrangt, bis sie sich schlidssiic
den Highlands von Schottland festsetztenDimgeon
Fantasy Earthnehmen Orks den Platz der Pikten ein.

Britannien leidet immer noch unter ihren Uberfallen
und es gibt eine langjahrige Feindschaft mit deferEl
von Irland.

RELIGION

Religion spielt eine wichtige Rolle im Leben der
Voélker von Dungeon Fantasy Earth denn sie wissen,
dass die Gotter existieren und auf ihre Taten
herabschauen.

Gottliche Fugung

Seit den Anfangstagen der Zivilisation hatten die
Gotter mit den sterblichen interagiert. Sie untégtéen
sie und manche hatten sterbliche Partner mit dereen
Kinder zeugten. Doch mit der Zeit wurde ihre
Einmischung in die Belange der Sterblichen seltemer
sie wurden mehr und mehr zu stillen Beobachtern im
Hintergrund.

Die letzten Gotter, die sich intensiv mit den
Sterblichen befassten waren die Olympischen. Danac
kam es nur noch zu einem géttlichen Nachkommen in
Israel. Zur Zeit der Rémer war der einzige bewdas
Gotter existierten, der der klerikalen Magie.

Die Macht der Gotter

In paganistischen Goétterkulten ist die Macht der
einzelnen Gotter auf ihren Machtbereich beschralmkt.
monotheistischen Religionen konzentriert sich diech
auf einen einzelnen Gott. Je mehr Menschen an eine
Gott glauben, desto grosser ist seine Macht. Sonkom
es, dass die Gotter um die Glaubigen kampfen wid si
diese Kampfe auf die an sie glaubenden Vélker
Ubertragen. Gotterkulte und Gotter kdnnen in

Vergessenheit geraten, wenn sich die Glaubigen von

ihnen abwenden, wie zum Beispiel die Goétter der
Wikinger in der realen Welt.

PAGANISMUS

Vor dem Aufstieg der monotheistischen Religionen
glaubten die Menschen an Kulte mit vielen Géttern.
Jedes Volk hatte seine eigenen. Ging das Volk wter

DUNGEON FANTASY EARTH

wurde es erobert, so verschwanden seine Gotter oder
wurden in den Kult der Sieger tibernommen.

Viele der Kulte haben Goétter, die denselben
Einflussbereich haben (wie z.B. bei Romischen und
Griechischen Gottern). IBungeon Fantasy Earthsind
das dann tatsdchlich dieselben Gotter, die nurneine
anderen Namen haben.

Ein Gott kann auch verschiedene Aspekte annehmen:
z.B. ist Mars ein Gott des Krieges und der
Landwirtschaft und kann in diesen zwei Aspekten
angebetet werden.

JUDENTUM

h Die Juden waren das erste Volk das zu einem

(monotheistischen) Gott betete. Fir sie waren ander
Gotter nur Erzengel, die unter Gott standen. Dt Ger
Juden war der des Volkes Israel und keines andsten,
auch nicht der von Nichtmenschen.

Am Anfang waren die Israeliten erfolgreich bei ihre
Eroberung Palastinas und der Vertreibung anderer
Volker aus ihrem Heimatland, doch irgendwann wurde
auch ihr Land erobert und sie lebten unter
Fremdherrschaft, was auch wieder andere Volkehiin i

Nand brachte. Spater verstreuten sie sich auf deren

bekannten Welt.

Der Judische Glaube ist auf Menschen, Nachfahren
des Stammes Israel, beschrankt. Nichtmenschen wird
eine Aufnahme in den Kreis der Glaubigen nicht
gestattet.

CHRISTENTUM

Um seinen Einflussbereich zu vergréssern, musste
der Gott der Juden die Beschrankung, nur fir Juaen
gelten, umgehen. Dazu schickte er einen Propheten.
Dieser wurde als Jesus von Nazareth bekannt.
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Lange Zeit schon hatten die Juden gehofft, der nebeneinander, doch Gottes Machtbasis ist so alech d
Messias werde kommen und sie aus dem rdmischen Jochreiteste auf der ganzen Welt. Ob das so beabgichti
befreien. Deshalb waren sie enttduscht, dass Jdsaos, war, kann niemand sagen.
sie zuerst fur den Messias hielten, von Frieden und

Néachstenliebe (auch der zu nichtmenschlichen Vt')l)ke_r GOTTER DER ELFEN

predigte. Und so brachten sie die Rémer dazu, ihn

hinzurichten. Die Elfen waren die ersten, die zu den Olympischen
Doch Gott liess Jesus wiederauferstehen und zumGottern beteten. lhr wichtigster Gott war anfangs

Himmel auffahren. Diese Geschichte wurde von seinenPoseidon, bis zum Fall von Atlantis. Danach wurde

Anhangern weiter verbreitet und sie schufen so dasAPOllo zum wichtigsten Patron der lIrischen Elfen,

Fundament fiir die Christliche Kirche, die irgendwan Wahrend die Dunkelelfen sich Hera zuwandten.

die offizielle Staatskirche des Ostromischen Resche

wurde. GOTTER DER ZWERGE

Die Zwerge brachten ihren Glauben an die Asen und

I SLAM Vanen nach Skandinavien. Durch den dortigen Kontakt
Als Gott merkte, dass sich die christliche Kirche i Mit den Menschen wurde ihr Glaube dort Gbernommen.
eine Richtung entwickelte, die er nicht mehr guteei Der Glaube an die Nordischen Gotter ist nicht mehr

konnte, versuchte er im nahen Osten seinen Fehler zWeit verbreitet, seit die Menschen zu Christen

korrigieren. Er machte einen Menschen namenskonvertierten. Die Zwerge allerdings pflegen ihren

Mohammed zu seinem neuen Propheten_ glauben - und behalten seine Gehe|mn|sse fur S|Ch.
Ironischerweise  entwickelten sich  nun drei

Relegionen, die zu demselben Gott beteten parallel

MAGIE

Die Magie auf Dungeon Fantasy Earth ist real und
existent. Sie hat die Volker schon in der Zeit dam
entstehen der ersten Zivilisationen begleitet.

Erst war es nur Schamanismus, der nicht unterschied
zwischen arkaner und klerikaler Magie, doch mit dem
entstehen der Religionen begannen sich diese ZadeP
deutlich abzuzeichnen.

Arkane Magier ziehen ihre Energie direkt aus der
(magischen) Umwelt, Kleriker erhalten die ihre von
ihrem Gott.

RELIGION UND MAGIE

Religion und Glaube (bzw. Klerikale Magie) sind
zwei verschiedene Dinge alfungeon Fantasy Earth
Ein Kleriker muss nicht automatisch goéttliche Magie
wirken kodnnen. Andererseits ist jemand, der gdtdic
Magie anwendet, nicht an einen bestimmten kircklich
Rang gebunden.

Auch kénnen Kleriker unterschiedlicher Religionen
an denselben Gott glauben (Juden, Christen, Mo¥lems
Treffen solche zwei Kleriker aufeinander, liegt &%
Spielleiter zu entscheiden, wen ihr Gott nun in der
jeweiligen Situation bevorzugt. Beten sie
unterschiedliche Aspekte an, so gibt es keinen
Interessenkonflikt.
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KREATUREN

Viele der Monster aus Fantasyrollenspielen haben
einen mythologischen Ursprung. Die folgenden aus de  Ghoul

SRD verdienen besondere Beachtung. Ghoule sind Leichenfresser. Sie stammen
. . urspriinglich aus dem arabischen Raum, haben sih ab
Basilisk & Cockatrice im gesamten zivilisierten Raum ausgebreitet.

Basilisk und Cockatrice sind Kreaturen aus der
europaischen Mythologie die mit ihrem Blick téten Golem

kénnen. Basilisken verwandeln jemanden der sie  Golems sind erschaffene Wesen, hauptsachlich von

anschaut in Stein, Cockatrice vergiften mit ihreliciB Juden.
In Dungeon Fantasy Earthleben sie in entlegenen
Gebieten von Europa. Gorgone
Gorgonen oder auch Medusen genannt, sind
Couatl Fabelwesen aus der griechischen Mythologie. Sieneb

Ein Couatl ist eine geflugelte Schlange aus derim Atlasgebirge und Lybien.
aztekischen Mythologie, die in Mittelamerika lebt.
Greif

Damonen Ein Greif ist eine Chiméare aus dem Altertum. Ertleb

Damonen sind Wesen aus den unteren Ebenen, dign Vorderasien und Nordafrika. Er hat einen Adlgrko
nur sich selbst dienen, obwohl ein machtiger Damonynd Fliigel und den Korper eines Lowen.

andere unterdriicken kann und so eine machtbasis

aufbauen kann. Harpyie
. . Die Harpyie ist eine Chimére aus der griechischen
Dinosaurier Mythologie. Sie haben einen Frauenkdrper, Adledliig

Verschiedene Dinosaurierarten leben vereinzelt inynd -fiBe. Sie leben auf griechischen Inseln im
den tiefen Dschungeln Afrikas, Sudamerikas und pittelmeer.
anderen entlegenen gebieten.
Hippogreif
Drachen o _ Ein Hippogreif ist ahnlich dem Greif eine Chimare
Drachen leben auf der ganzen Welt. Einige sind qus der griechischen Mythologie. Er besitzt einen

inteIIigent und sind die alteste intelligente SpGZiDOCh Ad|e|’k0pf und F|uge| und den Kérper eines Pferdes.
sie leben meist sehr zurtickgezogen.

Héllenhund
Dryaden Der Hollenhund, in der griechischen Mythologie
Dryaden sind Waldgeister aus der griechischen undkerberos genannt, ist der Bewacher des Eingangs der
rémischen Mythologie. Unterwelt.
Dschinni Hydra
Dschinni sind elementare Geister in der Arabischen Dje Hydra ist ein Monster der griechischen
Welt. Mythologie. Es ahnelt einer neunkdpfigen Schlamtie,
. in den Simpfen im Siden Griechenlands lebt.
Einhorn
Einhérner kommen in Vorderasien, Indien und Lamien
Europa vor. Lamien sind vampirartige Monster aus der
griechischen Mythologie.
Engel
Engel sind Wesen von den oberen Ebenen und sind_ich
die Boten der Gotter und ihre Krieger. Ein Lich ist ein machtiger Magier, der sich in ein
untotes Wesen transformiert hat.
Feen
Feen sind verwandt mit den Elfen und kommen Mantikor
hauptsachlich in Irland vor. Ein Mantikor ist eine Chimare aus Vorderasien
(Griechenland und Persien). Er hat den Korper eines
Gargoyle Lowen, das Gesicht eines Menschen und den Schwanz

Gargoyles sind verwandt mit Drachen, aber nicht so eines Skorpions.
intelligent. Seit dem entstehen von grossen Stadten
haben sie sich in diesen angesiedelt und sind eindVledusa
regelrechte Plage geworden. Siehe Gorgone.
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Minotaurus Vampire kommen in fast allen Mythologien vor. Sie
sind bluttrinkende Untote und es gibt sie in vielen

Der Minotaurus ist ein weiteres Fabelwesen der
Gestalten.

griechischen Mythologie. Er lebt im Labyrinth von
Minos auf Kreta.

Werwesen
Mumie Die bekanntesten Werwesen sind Werwdlfe. Schon
Eine Mumie gehoért zu den Untoten. Technisch in _c_ier griechischen  Mythologie werden Werwolfe
gesehen ist sie ein Zombie aus einer mumifiziertenerwahm'
Leiche.
Wyvern
Nymphe Ein Wyvern ist ein drachenartiges Wesen mit vier

extremitaten. Es besitzt nicht wie Drachen Vorddéda

Eine Nymphe ist ein Fabel der griechisch . i :
ne Tymphe 1S} ein rabglvesen cer griechise enund ist auch nicht intelligent. Es lebt in Nordké&iund

und rémischen Mythologie. Sie sind Naturgeisteg di
Uber Berge, Baume, Wiesen und Grotten wachen. sigkuropa.
sind auch dafir bekannt, Manner zu verfihren.

Zentauren

Pegasus i Zentauren komrr_len aus !\Iordgrieqhenl_and aus den
Higeln um Thessalien. Sie sind eine intelligentssea

Ein Pegasus ist ein gefligeltes Pferd der griebleisc doch nicht so fortschrittlich wie Menschen.

Mythologie. Es lebt in Stideuropa.

Riese

Riesen sind hauptséachlich in Skandinavien heimisch,
aber auch auf anderen Kontinenten heimisch, z.Bem
Rocky Mountains Nordamerikas.

Roc
Ein Roc ist ein gigantischer Raubvogel aus der
Arabischen und Persischen Mythologie.

Satyr

Ein Satyr ist ein weiteres Fabelwesen der
griechischen Mythologie. Er ist immer méannlich urat
sieht aus wie ein normaler Mann mit Hufen. Sie sinel
die Nymphen bekannt fur ihre Libido.

Skelett

Ein Skelett ist ein animierter Leichnam, der schon
skelettiert ist.

Sphinx

Eine Sphinx ist eine Chimare aus der agyptischen
Mythologie. Sie hat den Kdérper eines Lowen und den
Kopf einer Frau. Sie lebt in den Bergen aul3erhalb v
Theben. Sie ist bekannt fur ihre Ratsel, die sisételen
stellt.

Tarrasque
Das Tarrasque ist ein drachenéhnliches Wesenndas i
der Nahe des franzésischen Tarascon lebt.

Teufel

Teufel sind die natlrlichen Gegner von Damonen.
Ausserdem sind sie die Verfuihrer der Menschenihdee
Dienste anbieten. Im Gegenzug dazu bieten sie ihnen
diverse Dienste an.

Troll
Trolle sind fabelwesen aus der nordischen
Mythologie. Sie leben in Skandinavien.

Vampire
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KAMPAGNEN

DAS ROLLENSPIELSYSTEM

Obwohl dieses Dokument frei von
spielsystemrelevanten Daten ist, wird hier auf zwei
Systeme als Beispiele eingegangen.

D20/EDITION 3.5

Dungeon Fantasy Earthwurde mitEdition 3.5im
Hinterkopf geschrieben und so fiigt sich alles desain
System wunderbar in diese Welt ein. Das Material vo
Drittanbietern ist hilfreich, um diese Welt nfidition
3.5zu spielen.

Die Mythic Vistas Produktserie von Green Ronin
Publishing bietet einige hilfreiche Bluchétamunaptra
fir agyptische AbenteuerTrojan War Uber das alte
Griechenland, Eternal Rome Testament bietet

CROSSOVERS AND
CONVERSIONS

Weil es so viel gutes Rollenspielmaterial gibt, kkan
man Uberlegen, was sich gutDmungeon Fantasy Earth
einfugt. Hier sind ein paar Beispiele:

Eberron

Material dieser an Magie reichen Welt lasst sich am
besten in einer Kampagne nutzen, die in der Reanaiss
spielt. Durch das Einbringen von Eberron erhélteein
Kampagne ein ,Steampunk“-Flair.

Die grossen Nationen von Khorvaire entsprechen

Informationen Gber Mesopotamien und Israel, und dasdenen Europas und mittleren Ostens: Thrane istidmab

Medieval Players Manuafiir Rollenspiel im Mittelalter.

GURPS

Um eine Dungeon Fantasy EarthKampagne mit
GURPS zu spielen,
GURPS Basic SetUm die Magie in diesem Setting
vollstandig zu nutzen, braucht man eine Kopie von
GURPS Magic GURPS Powerskann genutzt werden
um weitere Ubernatirliche Effekt in die Welt
einzubringen. Templates fir Rassen und Klassened®nn
in GURPS Fantasy GURPS Banestormund GURPS
Dungeon Fantasygefunden werden. Besondé€s&JRPS
Fantasy ist das beste Quellenbuch fir jede art von
Fantasykampagne.

Ein anzahl von Bichern aus der dritten Edition von
GURPSist auch hilfreich:

Die historischen Quellenbiicher bieten gut
recherchierte Informationen Uber die jeweiligen
Kulturen: Arabian Nights Aztecs(fur die Dunkelelfen),
Celtic Myth (Orks sind Kelten)Egypt, Greece Imperial
Rome Japan Middle Ages 1RussiaundVikings.

Atlantis: das Orichalcum-Kapitel beschreibt als
erstes Elfische Reich von Atlantis.

Bestiary, Dinosaurs Monstersund Fantasy Bestiary
bieten eine Unmenge an Tieren und Monstern.

Blood Types Dragons Faerie, Shapeshifters
Spirits und Undead geben hilfen zum Umgang mit
Ubernatirlichen Wesen.

Cabal ist ein Hintergrundbuch fir
Verwdrungen.

Low-Techist das Quellenbuch fir die Technik der
Vergangenheit.

Magic Items
Gegenstande.

Religion gibt Hilfestellung bei den Problemen, die
das Einbringen von Fantasyelementen in die wirklich
Welt verursacht.

mystische

1-3 bieten hunderte magischer
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Breland Spanien und lItalien, Aundair Frankreichd un
Karrnath das Deutsche Reich. Die Eldeen Reaches
Russland und die Lhazaar Principalties England.

Auch die anderen Kontinente lassen sich
unterbringen: Aerenal ist Irland, Argonessen Afrikad
Sarlona Asien (der ferne Osten). Xendrik entspricht
(Suid-)amerika.

Viele moderne Erfindungen der Renaissance werden
durch die Magischen errungenschaften Eberrons
reprasentiert; Der Lightning Rail ist die Erfindunigr
Eisenbahn, Dragonmarked H&user sind die grossen
Handelsh&auser Europas.

Freeport

Dieser Hafen liegt natirlich in der Karibik. Der
Spielleiter sollte hier die Kampagne etwas in diguhft
verlegen, in das goldene Zeitalter der Piraterie.

Alternativ kann Freeport auch ins Mittelmeer vetleg
werden, z.B. auf eine der griechischen Inseln. Damm
die Kampagne auch friher spielen.

In Verbindung mitPtolus (auf Riigen) kann Freeport
auch auf einer Ostseeinsel liegen und den
Vitalienbriidern als Unterschlupf dienen.

Ptolus

In Dungeon Fantasy EartHiegt Ptolus auf der Insel
Rugen an der Stelle von Putbus (man beachte die
Ahnlichkeit der Namen). Die Kirche von Lothian wird
durch die Katholische ersetzt. Eine Entscheidung de
Spielleiters ist es, inwieweit er die Kosmologienvo
Ptolus nutzen will. Sie birgt geniigend Ahnlichkeit mit
Dungeon Fantasy Earthum beide zu verbinden.

Praemus (der Urgott) erschuf die ersten Goétterdivat
und Mutter) — die ,Elder Gods". Diese wiederum
schufen die anderen Gotter — ihr Kinder. Die Erde
(Praemal) ist nicht das Gefangnis der Galchutt.s®ie
sind Chaosgétter, die schlafend unter der Erdetieg
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DAS ZEITALTER

Naturlich kann eine Kampagne in einem beliebigen
Zeitalter der Vergangenheit angesiedelt werden.

DIE ANTIKE

Die Antike bietet viele interessante Kampagnen-
hintergriinde: Agypten, Griechenland und Rom sind
besonders interessant. Ausserdem ist die Antike im
Mittelmeerraum angesiedelt und die Hintergriinde
Uberlappen.

DAS MITTELALTER

Das offensichtlichste Zeitalter fir eine Kampagoé a
einer Fantasy-Erde. Edition 3.5 ist genau auf 30 ei
Zeitalter zugeschnitten.

DIE RENAISSANCE

Das beste Zeitalter, unftolus und Freeport zu
nutzen. Amerika wurde gerade entdeckt und dem
Abenteurer tun sich ganz neue Gelegenheiten auf.
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