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1. Gothic Story
1.1. Story (1998 year)

You are thrown into the prison

The kingdom is at war with the northern hordes.

In these times, criminals are thrown into the prison mine colony to provide the royal army with its most urgent need: iron ore.

The precious ore is delivered to the outside world in exchange for food, medicine and some small luxuries.

But only the mightiest among the prisoners have the privilege to distribute these goods among with others, while the weak ones are driven into the mines to get their measly share.

The convicts run the mines by themselves.
The guards were no longer needed – the king’s master mages put a psychic barrier around the prison colony to prevent every sane being from escape.

They’d better not…

Something has intervented with the fragile web of magic…

Something that lies below the prison…

Below the mines…

Even below the natural caves…

In an unknown ancient temple, unchanged for 1000 years…

Something yet sleeping soon will awaken…

And an evil grin, unseen by living eyes, shows the knowledge that its human pray on the surface won’t escape…
1.2. Story (1999 year)
Verzweifelt versuchst Du Dich aus dem erbarmungslosen Griff der beiden Wachen zu befreien, die Dich unaufhaltsam vorwärts ziehen. Nur noch wenige Schritte bis zum Abgrund. Du bohrst Deine Füße in den Dreck, um die Kerle daran zu hindern, Dich näher an diese Klippe zu bringen. "Jetzt geht´s ab hinter den Vorhang!" keucht der Wächter zu Deiner linken Dir ins Ohr. Sein langes, schweißnasses, schwarzes Haar schlägt Dir ins Gesicht. Mit stahlhartem Griff umfaßt er Deinen linken Arm und Deine Schulter, während er brutal versucht, Dir die Beine wegzutreten, um Deinen Widerstand zu brechen. Der Kerl zu Deiner Rechten lacht hämisch, als er mit aller Kraft an Deinem Arm reißt.

Du blickst auf. Direkt hinter der Klippe erstreckt sich die riesige leuchtende Kuppel, die Du schon von weitem gesehen hast. Wie erschlagen von der Größe dieser magischen Barriere erstarrst Du für einen Moment des Schreckens. Genug für die beiden Wachen, um Deinen Widerstand endgültig zu

überwinden. Der Schwarzhaarige tritt Dir Deine Beine weg, und auf Deinen Knien wirst Du bis an den Rand der Klippe geschleift. Das dunkle Summen, das die ganze Zeit kaum wahrnehmbar im Hintergrund zu hören war, wird jetzt lauter. Im Zentrum der magischen Kuppel siehst Du eine größere Siedlung. Rauch steigt von den Hütten auf. Weiter vorne ist etwas, das aussieht wie der Eingang einer Mine... "Stellt Ihn hin!" Laut erhebt der Scharfrichter des Königs hinter Dir das Wort. Die beiden Wachen zerren Dich eilig hoch. Du verrenkst Dir den Hals, um hinter Dich zu blicken; kannst den hochgewachsenen Mann aber nur so gerade aus den Augenwinkeln sehen. "Gefangener! Für Deine Missetaten verurteilt Dich unser erhabener König zur Zwangsarbeit in den Erzminen. Du wirst dort verbleiben bis zum Ende Deines jämmerlichen Lebens! Wachen..."

Undeutlich siehst Du, wie die Gestalt hinter Dir einen Arm hebt. Wie wild wirfst Du Dich hin und her, um dem Griff der Wachen zu entkommen. Ein Tritt ins Kreuz reißt Dich aus dem Armen der Wachen und Du fällst, stürzt auf die Barriere zu, reißt die Arme hoch, um den Aufprall abzufangen, doch der kommt nicht... Ohne Widerstand fällst Du einfach weiter, immer schneller rast Du in Richtung Boden. Nein, Wasser! Du stürzt auf einen See zu! Du hörst Deinen eigenen Schrei nicht mehr, als Du endlich die Wasseroberfläche durchschlägst. Benommen wie von einem Keulenschlag läßt Du Dich aus der Tiefe langsam wieder an die Oberfläche treiben. Luft! Verschwommen siehst Du die Konturen des Ufers. Mit letzter Kraft schwimmst Du darauf zu und ziehst Dich an Land. Vor Dir stampft ein Fuß in den Matsch. Du blickst auf. Mehrere, in Fetzen aus Lumpen und verrotteten Rüstungsteilen gekleidete Gefangene stehen mit verschränkten Armen über Dir. Der Kerl direkt vor Dir beugt sich herab, zieht Deinen Kopf an den Haaren hoch, blickt Dir direkt ins Auge und raunt mit stinkendem Atem aus einem zahnlosen Mund: "Willkommen im Knast!"

Hintergrund

Es herrscht Krieg im Königreich der Menschen. Von Norden her fallen Scharen von Orks in das Land ein. Um die Kampfkraft der königlichen Armee zu erhalten, sind die Schmiede des Reiches unentwegt damit beschäftigt, neue Waffen anzufertigen. Diejenigen, die in dieser Zeit das Gesetz brechen, trifft ein hartes Los: Sie werden zur Zwangsarbeit in der Strafkolonie verurteilt, wo sie tief aus der Erde das ERZ fördern, das für die Herstellung der Waffen benötigt wird.

In der gesamten Strafkolonie gibt es keine Wachen, und es werden auch keine gebraucht: Das gesamte Gebiet um die Minen ist von einer magischen Barriere umschlossen; einer Sphäre von tausend Meter Durchmesser, die das Gefängnis wie eine Kuppel überspannt und sich tief unter der Erde zu einer Kugel vollendet. Von außen kann die Barriere problemlos passiert werden; aber kein lebendiges Wesen kann aus ihr entkommen. Lediglich tote Gegenstände können die Barriere von innen durchdringen. So haben die Gefangenen einmal im Monat Gelegenheit, das kostbare ERZ an die Außenwelt abzugeben. Zum Tausch dafür bekommen sie lebensnotwendige Nahrung, Medizin, aber auch wenige kleine Kostbarkeiten, die ihnen das harte Leben annehmlicher machen.

Im Knast herrscht eine harte Rangordnung. Nur den Mächtigsten unter den Gefangenen ist es orbehalten, die kostbaren Güter zu empfangen und nach eigenem Ermessen unter den Schwächeren zu verteilen. Die Starken nehmen sich den Löwenanteil und leben in Dekadenz, während die Schwachen gezwungen sind, für ihren mickrigen Anteil Tag für Tag in den Minen zu schuften.

In der Strafkolonie gibt es zwei rivalisierende Gruppen: Auf der einen Seite das ALTE LAGER, das unter der Herrschaft der Erzbarone steht, dieden Großteil des Tauschhandels mit der Außenwelt kontrollieren, und auf der anderen Seite das kleinere NEUE LAGER, dessen Bewohner sich vom alten Lager abgespalten haben, um ihre eigene kleine Mine aufzubauen und wie besessen an ihrem Ausbruchsplan zu arbeiten.

Außerdem gibt es noch den etwas abgelegenen SEKTENTEMPEL, dessen Anführer den baldigen Untergang der Welt prophezeien. Gemeinsam mit ihren Jüngern zelebrieren sie die letzten Tage, die ihnen nach ihrer eigenen Meinung noch verbleiben. Der Sektentempel und das neue Lager haben sich gegen die große Macht es alten Lagers verbündet, und so sind die Kräfte im Gefängnis (zur Zeit) in etwa im Gleichgewicht.

Gelegentlich kommt es zu Angriffen und kleineren Überfällen zwischen den Lagern, für große Gemetzel ist aber keine der Gruppierungen mächtig genug. Jede der Parteien beäugt die jeweils andere ständig in der Erwartung einer kleinen Unachtsamkeit, um den taktischen Vorteil zu erlangen, den sie bräuchte, um erbarmungslos über ihre Gegner herzufallen...
1.3. Story (2000 year)
Sie betreten die Welt von GOTHIC

Geschichte vergangener Tage (Story)

Vor vielen Jahren, in einem fernen Land, lebten die Menschen in einem Königreich, das sie Myrtana nannten. Es war ein blühendes Königreich, die Kornkammern waren Jahr um Jahr gefüllt und die Minen gaben gutes Kupfer, Bronze und Erz her, so das niemand Not leiden musste. Über allem standen die Priester der Götter, deren Macht und Einfluss groß waren. Die Götter waren dem Volk gut gesonnen, zu oberst stand Innos der Gott der Sonne und des Gesetzes, der als erster und höchster Gott verehrt wurde und dessen Priester die Magier des Feuers waren. Die Priester des Gottes Adanos, der die Waagschale zwischen Gut und Böse bildet , waren die Magier des Wasserkreises, nur dem Gott der Dunkelheit und des Todes, Beliar, waren keine Priester geweiht, denn seine Mächte waren von finsterer Natur. 
In den Städten herrschte der Wohlstand und Gelehrte und Magier verstanden, einander Welt, Sterne, Magie zu erklären. 
Doch dort, wo Zufriedenheit und Sicherheit sind, wachsen bald Neid und Misstrauen. Böse Menschen bereichern sich an den Früchten der Arbeit und streuen Argwohn und Furcht unter die Schwachen. 
So kam es, das bald die benachbarten Reiche, Myrtanas Schätze für sich beanspruchen wollten. Allen voran das Reich Varant. Über die Hügel des Reiches kamen Reiterheere, Schiffe aus dunklem Holz zogen am Horizont auf und hissten die Fahnen des Kampfes. Die Armeen von Myrtana zogen aus, um das zu verteidigen, was ihre Heimat war.
Es war Krieg. 
Die Armada des Königs versenkte Schiff für Schiff, doch erlitt dabei selbst große Verluste. Die Schlachten an Land wurden von Beginn an schnell und mit größter Härte geschlagen, denn beide Seiten forderten ihren Sieg. Doch soviel Schlachten Myrtanas Männer auch gewannen, sofort erreichte sie die Kunde, das an anderem Ort die varantenischen Reiterheere wieder ins Land einfielen. Der Krieg, dessen Ende schnell herbeigesehnt war, zog sich von Scharmützel zu Schlacht und dauerte viele Monde. Und so manch einer, der auszog sich einen Namen zu machen, sich seinen Sold verdingen oder einfach nur seine Heimat verteidigen wollte, lag bald mit dem Gesicht im Gras. Zu Tausenden kamen sie und zu Tausenden fielen sie. Doch König Rhotbar begnügte sich nicht damit, die Grenzen des Landes zu schützen. Um die Feinde ein für alle mal zu besiegen zog er mit seinen Mannen bis tief in die Länder ein und eroberte Grafschaften, Dörfer und Städte. Und alles was seine Truppen nicht zu halten vermochten, wurde dem Erdboden gleichgemacht. Dieser Krieg dauerte länger als vier Sonnenwenden. Sein strategisches Können und das seiner Generäle, das Zusammenspiel von Heer und Magie, verhalfen ihm dazu, dass er an einem Herbsttag vor den Toren der Hauptstadt von Varant stand. Als wären sie aus einem Traum erwacht, erblickten die Varantener das Heerlager vor ihrer Stadt und ergaben sich. 
Die Tore wurden geöffnet, die Waffen gestreckt und an der Spitze seiner Männer ritt König Rhotbar von Schlachten gezeichnet, mit der Würde eines wahren Herrschers in die Stadt ein. Die Stadt wurde nicht geplündert, die Männer und Frauen nicht in Gefangenschaft gezwungen. König Rhotbar ließ den Herrscher von Varant aufknüpfen, ernannte einen Statthalter und einen Rat, der von nun an das Reich regieren sollte und kehrte nach Myrtana zurück. Er hatte sich die Anerkennung seiner Größe verdient, aber den Preis den er zahlte, war hoch. Viele Männer, Söhne, Väter und Brüder hatten ihr Leben für das Reich gelassen. Zudem waren die Vorräte knapp geworden und ein Winter stand vor der Tür. Es herrschte an vieler Ort Hunger und Verzweiflung. In diesem Winter verstarb König Rhotbar, von den Wunden des Krieges geschwächt und verzehrt. 
Sein Sohn, Rhotbar der Zweite ergriff schweigend das Zepter, ohne Zeremonie und Feiern und rief seine Priester, seine Berater und die Gelehrten zusammen. Gemeinsam entwickelten sie Pläne, das Reich wieder zu dem Wohlstand zu bringen, zu dem auch sein Vater einst das Reich gebracht hatte. 
Doch als der Winter vorüber war, drohte dem Königreich schon die nächste Gefahr. Orkhorden aus den Nordlanden kamen über die Grenzen und plünderten Weiler und Landgüter. Wieder sandte der König seine Armeen aus, lies Grenzen befestigen und schickte Schutztruppen in die umkämpften Gebiete. Zahlreiche Schlachten forderten wieder viele Leben. Es waren nur kleine kurze Gefechte, aus denen kein Sieger hervorging , doch König Rhotbar wusste, das die Orks stark genug waren, um einen Krieg gegen Myrtana zu führen. Aber seine Armee war klein geworden und nur noch wenige Waffen standen ihm zu Verfügung. Zur Herstellung neuer Waffen brauchte er Erz. Die Lage war überall im Land schlecht, besonders in den Minenstädten. Diebe und Deserteure trieben ihr Unwesen und viele Gefangene flohen aus den Minen. Vor allem die Stadt Khorinis, eine der Haupt Erzlieferanten war zu wichtig als das der König nicht einreifen müsste. Denn in den Minen von Khorinis schürften die Gefangenen ein besonderes, seltenes Erz.
Magisches Erz.
Dieses Erz, wird es richtig geschmolzen, macht jede Klinge unzerstörbar und verleiht ihr eine Schärfe und Härte der keine Rüstung widerstehen kann. 
Der König rief die zwölf mächtigsten Magier des Reiches zu sich, sechs vom Kreis des Wassers und sechs vom Kreis des Feuers. Er erteilte ihnen den Befehl, eine magische Barriere um die Minenkolonie von Khorinis zu errichten , um die zahlreichen Fluchtversuche der Arbeiter zu unterbinden. Eine Barriere, die alles Leben hinein, aber nicht wieder hinaus lies. Gemeinsam entwickelten die Zwölf Magier eine Zauberformel die dieses bewerkstelligen sollte. 
Als die Formel fertig war, machten sich die Zwölf Magier auf, die Barriere zu errichten. Mit der Hilfe von fünf magischen Foki, die sie nach einem rituellen Muster aufstellten, bündelten sie ihre Kraft und sprachen die Worte des Zaubers. 
Blitze zuckten am Himmel und dunkle Wolken zogen auf, wie ein Wirbelsturm vereinten sich die Ströme der Magie. Der Himmel färbte sich schwarz und ein anschwellendes Grollen entlud sich mit einem mal in einem explodierenden Donner. Und dann war sie da. 
Über eine riesige Fläche, viel größer als voraus berechnet, zog sich die Barriere wie eine gigantische Kuppel über den Landstrich. 
Bestürzt stellten die Magier fest, dass sie in der Barriere eingeschlossen waren. Die Gefangenen nutzten die Gunst der Stunde und töteten die Wachen, die mit ihnen in der Barriere gefangen waren. Die Magier rührten sie nicht an, zum einen aus Furcht vor ihren Kräften, zum anderen, weil sie schnell erkannten das sie ohne die Hilfe der Magier, die Barriere niemals wieder verlassen konnten. In die Wachhäuser zogen die Gefangenen, an ihrer Spitze Gomez, derjenige der den Aufstand angeführt hatte, der sich zuerst gegen die Wachen aufgelehnte hatte. Doch der Freude über den Sieg, wich bald der Sorge über Nahrung und Überleben. Die Gefangenen wussten, das sie auf die Güter und Waren des Reiches angewiesen waren. Ebenso wie der König das magische Erz brauchte. 
So fassten sie schnell einen Plan, der beide Seiten zunächst zufrieden stellte. Für Erz Lieferungen bezahlte der König mit Waren, so das die Gefangenen überleben konnten. Doch nicht alle Gefangenen wollten weiterhin für den König arbeiten. Einer von ihnen sprach es laut aus und verließ das Lager. Sein Name war Lee. Ihm folgten einige Männer. Sie gründeten ein eigenes Lager, nah einer anderen Mine, das von da an nur noch das Neue Lager genannt wurde. Bei seiner Seite standen die Magier des Wassers, die weiter nach einem Plan forschten, die Barriere zu vernichten. Dafür sammelten sie das Erz aus ihrer Mine, das die Magier für ihre Forschungen brauchten. Ihr Ziel war, einen Weg nach draußen zu finden. 
Die Magier des Feuers bleiben bei Gomez im Alten Lager. So waren die Magier in beiden Lagern vertreten und hielten zudem die Gefangenen davon ab, sich gegenseitig umzubringen. Mit den Gütern aus dem Königreich war das Überleben der Gefangenen gesichert und Gomez ernannte die stärksten Gefangenen zu seiner Garde und bald regierte er sein eigenes Reich, in dem zwar alle gefangen waren, aber während die einen in der Mine schufteten, lies Gomez sich immer besser vom Königreich bezahlen und sehr bald standen Wein, gutes Essen und Bücher für die Magier auf der Liste der Handelsgüter. 
Viele Monde waren ins Land gezogen, als ein Mann in der Gefangenenkolonie anfing, seine Visionen der Freiheit zu verkünden Er nannte sich Y’Berion, der Erleuchtete, und seine Worte waren von tiefem Glauben und Macht und alsbald zog er sich mit einer Schar Anhänger in den Sumpf zurück, wo sie ihr eigenes Lager gründeten. Von seltsamen Mächten wurde bald berichtet, von Zauberei und Beschwörung, die selbst den Magiern unbekannt war. Und auch dieses Lager fand Zuwachs. Sie lebten vom Anbau von Sumpfkraut, dessen Rauch begehrt war, denn er schenkte den Menschen angenehme Träume. Sie handelten dieses Kraut mit dem Alten Lager und lebten sonst eher karg, aber zufrieden. 
Das Königreich erholte sich indes allmählich von den Wunden der Vergangenheit . Auf den Feldern gedieh der Weizen und neue Handelsverträge wurden geschlossen. 
Nur die Barriere kündigte wie ein Mal, vom Scheitern sämtlicher Versuche sie zu zerstören. Und dann kamen die Orks. 
Wie ein Sturm fegten sei über das Land, schlugen die Armeen des Königs nieder und töteten jeden Mensch, der ihnen in die Hände fiel. So rüstete König Rhotbar der zweite wieder zum Krieg und jeder Mann wurde zu den Grenzen geschickt. In diesen Tagen wurde jeder, der sich eines Verbrechens schuldig gemacht hatte und sei es auch nur so gering, in die Minenkolonie von Khorinis gebracht. In den Schmelzen brannte Tag und Nacht das Feuer und beständig war das Hämmern der Schmieden zu hören.
Heute wird ein weiterer Verurteilter in die Mine gebracht. 
Dieser Verurteilte bist Du. Nur ein weiterer Gefangener, der für den Rest seines Lebens in der Barriere gefangen sein wird. So denken sie jedenfalls....

2. Special info
2.1. About orcs (2000 year)

Die Geschichte der Orks:
Seit Tausenden von Jahren lebt das kriegerische Volk der Orks im Gothic-Königreich. Früher wurde es von den Ork-Kriegern angeführt. Als die Orks jedoch immer wieder von anderen Völkern unterdrückt wurden und schließlich sogar von der Weltoberfläche aus Angst vor dem Rassenhass der Menschen in Höhlen flohen, übernahmen die Ork-Schamanen die Führung ihres Volkes. Es hauste fortan in unterirdischen Städten, den sogenannten Orkhöhlen.

Vor etwa 1000 Jahren gelang es den Ork-Schamanen, ein Dimensionstor zu dem Reich der Dämonen und des schwarzen Gottes zu öffnen. Dort sahen sie einen mächtigen Erzdämon, dessen Aussehen allein schon unermessliche Macht versprach. Daraufhin hatten die Schamanen nur noch das Ziel, diesen Dämon in ihre Dimension zu bringen und ihn zu kontrollieren. Sie ließen eine riesige Beschwörungshalle bauen und versetzten sich schließlich in Trance. Den Schamanen glückte es tatsächlich, den Dämon in ihrer Dimension zu materialisieren. Aber fatalerweise verfügten sie nicht über genügend Macht, um ihn zu kontrollieren. Stattdessen rächte sich der Dämon an den Schamanen, indem er ihre Seelen stahl und sie damit zu seinen untoten Dienern machte. Er erklärte ihnen, daß er zunächst einmal schlafen müsse, um wieder Kräfte zu sammeln und dann die Weltherrschaft übernehmen zu können. Die untoten Schamanen sollten seinen Schlaf solange bewachen.

Dieses Ereignis läutete den Untergang der Orks ein. Sie wurden gezwungen, über Generationen hinweg einen riesigen Tempel für den schlafenden Dämonen zu bauen. Einige Orks flohen, aber die meisten blieben in den Höhlen. Nach Beendigung des Tempelbaus zogen sich die untoten Orkschamanen in den Tempel zurück. Die übrigen Orks versuchten daraufhin, den Tempel mit magischen Sprüchen für immer zu verschließen und erklärten ihn zu einer Tabu-Zone. Doch noch heute leben sie in stetiger Angst vor dem, was sich im Tempelinnern befindet...

Die Orks teilt man in drei Stufen ein:

Orkkrieger:

Orkkrieger sind die stärksten und grössten ihrer Art. Sie sind stehts gut ausgerüstet und tragen meist eine Streitaxt mit. Allerdings ist ihre geistliche Grösse nicht gerade umwerfend. Sie verachten die Späher, weil diese nicht so viele Muckis haben.
Orkspäher:

Diese kleinen, ehrer schwächeren Orks haben ihre Stärke im Hirn. Sie sind weniger gut im Zweikampf, dafür agieren sie intelligent miteinander. Sie verachten die Orkkrieger wegen deren geistigen Beschränktheit.

Orkshamane:

Diese intelligenten Wesen sind die Anführer der Orks. Wie schon oben in der Geschichte des Orkstammes erklährt, gelang es ihnen, per Trance ein Dimensionstor zum Reich der Dämonen und des schwarzen Gottes zu öffnen.
2.2. About goblins (2000 year)

In Gothic kämpft man auch gegen Goblins.Goblins sind kleine gemeine Grünhäuter, die zwar feige, aber auch sehr hinterhältig sind. Im Gegensatz zu den Orks können sie auf keine traditionsreiche Geschichte zurückblicken. Goblins sind ein kleines, primitives Völkchen, das Gefallen an den einfachen Freuden des Lebens hat: sie stehlen und fischen, denken sich gerne gemeine Tricks aus und sind sehr schadenfroh. Sie sind auch unter dem Namen Gobbo bekannt.

Grüne und Schwarze Goblins
In Gothic tauchen zwei Arten von Goblins auf: Grüne Goblins und Schwarze Goblins. Die Grünen Goblins machen die Oberwelt unsicher. Häufig streifen sie alleine umher und sie fliehen vor allem, was grösser ist als sie. Ihre Artgenossen, die schlaueren Schwarzen Goblins, wohnen in Höhlen und gehen raffinierter als ihre Artgenossen vor. Sie treten in kleinen Gruppen auf und versuchen ihren Gegner zu umzingeln, um ihn dann von hinten anzugreifen - also aufgepasst!

Zum Glück sind beide Arten von Gobbos so klein, dass sie Einhandwaffen nur zweihändig benutzen können. Aber selbst dann lässt ihre Kampftechnik sehr zu wünschen übrig.

Das Verhalten der Goblins
Gobbos essen sehr gerne Fisch -nur bekommen sie diesen normalerweise nicht, weil sie Angst vor den gefährlichen Monstern im Wasser haben. Mit einem Fisch kann man sie also vorzüglich ablenken. Allerdings nur für kurze Zeit, da Gobbos alle Nahrung, die sie in ihre gierigen Finger bekommen, sofort verschlingen.

Gobbos benehmen sich wie diebische Elstern. Sie klauen gerne kleine Gegenstände, die sie dann überallhin mitnehmen und mit denen sie gerne vor den anderen prahlen. Ähnlich wie Elstern legen sie auch Sammlungen von Hand in ihren Höhlen an, in die sich aber gelegentlich auch mal ein nützlicher Gegenstand verirrt - ein Blick könnte sich also lohnen!

Auf seinen kurzen Stummelbeinchen können sich Gobbos nicht sonderlich schnell fortbewegen. Müssen sich aber einmal etwas hastiger fortbewegen, zum Beispiel auf der Flucht, greifen Gobbos zu einem Trick: sie rollen sich zusammen und kugeln schneller als ein joggender Mensch über Ebenen hinweg oder Gefällestrecken hinab. In dieser zusammengerollten Haltung können die Gobbos auch sehr große Höhen herunterfallen, ohne sich zu verletzen. Sobald es bergauf geht, müssen sie jedoch wieder auf die Füße wechseln. Bekanntermaßen sind Goblins schlau genug, um mit Trollen zusammenzuarbeiten. Deshalb versuchen sie, ihr Opfer in die Nähe eines Trolls zu locken. Manchmal lassen sie sich vom Troll auch über Abgründe werfen, die weder der Troll noch die Goblins selbst alleine überqueren können. Dadurch ist es ihnen möglich, auch Gegnern zusetzen, von denen sie sonst mit einem gezielten Bogenschuss erledigt würden.
2.3. About freemine (2000 year)

Nach jahrelanger Unterdrückung durch die Erzbarone des Alten Lagers haben sich einige Buddler entschlossen, das Leben voller Intrigen und Verrat gegen persönliche Freiheit einzutauschen: sie gründeten das Neue Lager. Herz des Neuen Lagers ist, neben den Reisterassen, die das Lager ernähren.

Die Freie Mine

In ihr leben und arbeiten die freien Arbeiter des Schürferbundes. Fast immer halten sich hier einige Söldner aus dem Neuen Lager auf, die nach dem Rechten sehen und die Schürfer beschützen. Gefahr droht den Schürfern nicht nur von den intriganten Erzbaronen, sondern auch von den zahlreichen Minecrawlern. Diese großen, spinnenähnlichen Kreaturen, haben schon für viele Schürfer den Tod bedeutet.

Im Gegensatz zum Alten Lager tauschen die Schürfer der Freien Mine ihr abgebautes Erz nicht gegen Außenweltgüter ein. Sie verfolgen einen ganz anderen Plan. Mit Hilfe der Kreis-des-Wassers-Magier planen die Schürfer, einen riesigen Erzhaufen anzusammeln und die verfluchte Barriere mit einer riesigen Explosion zu vernichten.

Ein erster Versuch mißlang bedauerlicherweise, vermutlich deshalb, weil der Erzhaufen damals einfach nicht groß genug war. Doch jetzt, nach Jahren mühevoller Arbeit, hat sich ein neuer, riesiger Erzhaufen in Mitten des Neuen Lagers angesammelt. Schon bald soll ein neuer Ausbruchsversuch unternommen werden.

Natürlich könnten die Schürfer der Freien Mine sich das Leben erleichtern, wenn sie ihr Erz an den König liefern würden und im Austausch Nahrungsmittel und Luxusgüter erhielten, wie es die Erzbarone des Alten Lagers tun. Doch darauf verzichten die Schürfer freiwillig, denn viele glauben an den Ausbruchsplan der Wassermagier. Schlechter als den Buddlern des Alten Lagers geht es den Schürfern trotzdem nicht, denn die im Alten Lager am Ende der Nahrungskette stehenden Buddler werden auch nur mit einem Hungerlohn von den Erzbaronen entlohnt. Außerdem sind die Schürfer stolz darauf, daß sie sich nicht von den Erzbaronen unterdrücken lassen.

Fremdlinge aus dem Alten Lager haben in der freien Mine nichts verloren, denn das Neue Lager fürchtet Racheakte der verärgerten Erzbarone. Das Neue Lager verfügt über wenig Verteidigungskraft, denn außer den Söldnern, die freiwillig für die Mine arbeiten, beschützt keiner die Schürfer. Über zusätzliche Kampfkraft ist man deshalb dankbar, und so dürfen die Mitglieder des Sektentempels in der freien Mine ein- und ausgehen. Sie verteidigen nämlich die Schürfer gegen die Minecrawler ... allerdings nicht aus purer Nächstenliebe, sondern weil die Minecrawler in ihren Zangen das für die Beschwörungen im Sektentempel begehrte Elixier tragen...
3. Guild info
3.1. Presentation (2000 year)

Feuermagie

Gilde: Magier

Ort: altes Lager

Beschäftigung: Magische Forschung

Freunde: Erzbarone, Wassermagier

Feinde: keine

Angriff: Feuerball, sehr gefährlich

Guru

Gilde: Guru

Ort: Sektentempel

Beschäftigung: Geistiger Führer

Freunde: keine

Feinde: Erzbaron, Magier

Angriff: Windstoss, sehr gefährlich

Schatten

Gilde: Schatten

Ort: Altes Lager

Beschäftigung: Diebstahl, Spitzelei

Freunde: keine

Feinde: viele

Angriff: Hinterhalt

Waffen: Kurzschwert, Armbrust

Temlerführer

Gilde: Templer

Ort: Sektentempel

Beschäftigung: Kämpfereinheit

Freunde: Novizen, Gurus

Feinde: Gardisten

Waffen: 2-Handschwert, schwerer Schaden

Schürfer

Gilde: Schürfer

Ort: Neues Lager

Beschäftigung: Erz schürfer

Freunde: Söldner, Wassermagier

Feinde: Schatten

Angriff: Spitzhacke kaum gefährlich

Organisator

Gilde: Organisator

Ort: Neues Lager

Beschäftigung: Erz schürfer

Freunde: Schürfer

Feinde: Gardisten, Schatten

Angriff: Axt, schwere keule mittel gefährlich

Hoher Novize

Gilde: Novize

Ort: Sektentempel

Beschäftigung: Meditieren rauchen

Freunde: Gurus, Templer

Feinde: Keine

Angriff: Axt, ungefährlich

Schwerer Soldner

Gilde: Soldner

Ort: Neues Lager

Beschäftigung: Lager und Freie Mine beschutzen

Freunde: Schürfer, Wassermagier

Feinde: Gardisten, Erzbarone

Waffen: Zweinhand-Axt, schwerer schaden

Dämonenbeschworer

Gilde: Magier

Ort: Dämonenturm

Beschäftigung: Beschworung

Freunde: Dämonen

Feinde: Keine mehr

Angriff: Beschworte Wesen
Spruch: Feurball, sehr gefährlich

3.2. Infopool (1997 year)
	Info
	BAU
	EBR
	GRD
	GUR
	KDF
	KDW
	MST
	NOV
	ORG
	SFB
	SLD
	STT
	TPL
	VLK

	AL
	
	Das alte Lager ist das Zentrum der Macht, hier im Gefängnis.
	Die Torwachen des Alten Lagers sind keine besonders guten Kämpfer.
	Das Alte Lager ist die größte Ansammlung fehlgeleiteter Seelen.
	Die Erzbarone verdanken es nur unserer Präsenz, daß niemand wagt, sich dem Alten Lager entgegenzustellen.
	Anarchie, Versklavung und Korruption sind im Alten Lager an der Tagesordnung.
	
	
	
	
	Das Alte Lager ist das beste und stärkste aller Lager.
	Sei vorsichtig, wenn Du nachts durch die Gassen des Alten Lagers streifst. He he he.
	
	Wer hier im Alten Lager gelandet ist, sollte sich besser schnell an die Gesetze der Erzbarone und deren Sölnder-Schergen gewöhnen.

	NL
	Wir ernähren das Neue Lager und werden dafür vor den Erzbaronen geschützt.
	Ein jämmerlicher Ort voller großmäuliger Schwächlinge dieses Neue Lager.
	Der Schutz des Neuen Lagers hat vor allen anderen Dingen Vorrang.
	Die vom Neuen Lager sind zuverlässige Verbündete, wenngleich sie auch spirituell völlig fehlgeleitet sind.
	Der Kreis des Wassers beherrscht das Neue Lager. Niemand wagt es, den Tyrannen dort zu wiedersprechen.
	Unser Lager hier ist das Zentrum des Friedens und der Freiheit in dieser verruchten Welt.
	Die Magier im Neuen Lager planen irgendetwas mit der Magischen Barriere. Die Götter mögen uns schützen.
	Leider ist es sehr schwer, im Neuen Lager Mitglieder für unsere Gemeinschaft zu gewinnen.
	Hey, wenn jemand im Neuen Lager was braucht, dann kommt er natürlich zu uns.
	Wir liefern Erz an das Neue Lager und erhalten dafür Schutz gegen die Erzbarone und ihre Söldner-Schergen.
	Die sollen nur kommen, die dümmlichen Schwächlinge vom Neuen Lager. Werden schon sehen was sie davon haben.
	Die im Neuen Lage fühlen sich sehr sicher dort. Wenn die wüßten, was ich weiß,... .
	Die Leute aus dem Neuen Lager leben aufrecht aber unerleuchtet. Mache nicht den selben Fehler und trete den Templern bei.
	Unsere Erzbarone können die Jungs aus dem Neuen Lager nicht riechen. Da gibts schon mal mächtig Zoff.

	FL
	Stell Dir vor, das Freie Lager ist in einen großen Krater hineingebaut und von weitem kaum sichtbar.
	Ein ganzes Pack aufsässiger Schürfer hat sich im Freien Lager eingenistet.
	Die Schürfer vom Freie Lager brauchen unseren Schutz und wir brauchen ihr Erz.
	Die Freie Mine ist ein Symbol der Unabhängigkeit. Und wir sorgen zusammen mit dem Neuen Lager dafür, daß das auch so bleibt.
	Beachtlich, daß es das Freie Lager schafft, sich gegen die einnehmenden Erzbarone zu behaupten.
	Ehrlich und aufrecht, die Jungs aus dem Freien Lager. Auf die kann man bauen.
	Das Freie Lager ist in großer Gefahr. Die Unabhängigkeit hängt dort an einem seidenen Faden.
	Der Schürferbund gräbt in der Freien Mine nach Erz und tauscht es gegen wertvolles PSI mit der Außenwelt. Was ein Glück für uns.
	Schon mal im Freien Lager herumgestöbert? Mach das mal, das kann lohnend sein.
	Es gibt nur einen Ort im ganzen Gefängnis, der wirklich FREI ist. Unser Freies Lager.
	Freies Lager, ha. Unfreie Schwächlinge allesamt. Geknechtet von der Sekte und den Idioten aus dem Neuen Lager.
	Das Freie Lager wäre im Falle eines Angriffes ziemlich hilflos, oder?
	Schon mal im Freien Lager gewesen? Das ist der umzäunte Krater im Nordwesten.
	Nur weil die Abtrünnigen im Freien Lager von der Garde und den Templern geschützt werden, gibt es sie überhaupt noch.

	SL
	Komische Kauze, die Leute aus dem Sektenlager. Hab aber keinen Kontakt zu denen.
	Das Sektenlager ist mir ein Dorn im Auge. Ständig versuchen sie neue Anhänger für ihre verdrehte Religion zu gewinnen.
	Die Leute aus dem Sektenlager sind ganz schön verdreht. Aber wenigstens kommen sie uns nicht in die Quere.
	Unser Lager ist ein Hort des Friedens und der spirituellen Erfüllung. Wer hier wohnt erlangt die Erleuchtung.
	Eine seltsame Art der Magie wird im Sektenlager praktiziert. Hat mit Gedankenmanipulation zu tun und macht wahnsinnig.
	Etwas wunderlich aber durchaus rechtschaffen geht es im Sektenlager zu. Ein guter Verbündeter.
	Die Wachen des Sektenlagers sind nicht auf die Annäherung durch den Sumpf vorbereitet.
	An keinem Ort im Gefängnis herrscht so viel Harmonie und innere Ruhe wie in unserem Lager.
	Im Sektenlager gibt es außer Bergen von PSI nicht viel zu holen.
	Das Sektenlager mitten im östlichen Sumpf, leistet uns gute Eskortier- und Wachdienste. Wollen dafür aber immer wieder PSI von der Außenwelt.
	Oh, Mann. Vergeß doch die verrückten Schwächlinge aus dem Sektenlager. Die werden sich eines Tages noch selbst umbringen.
	Oh mann, ich dachte schon unser Altes Lager sei ein kranker Ort. Aber gehe mal ins Sektenlager, dort sitzt der geballte Wahnsinn.
	Die Erleuchtung kannst Du nur im Lager unserer Gemeinschaft finden. Werde Templer!!!
	Ganz im Osten liegt das Sektenlager. Ziemlich abgedreht, diese Verrückten dort. Es heißt sie können Gedankenlesen und halten dunkle Messen ab.

	AM
	Ich bin noch nie in der Alten Mine gewesen. Stehen zu viele Söldner davor Wache.
	Die Alte Mine ist unser Besitz. Wer sich daran vergeht, wird es bereuen.
	Die Alte Mine ist ziemlich gut bewacht. Die Söldner geben sich da keine Blöße.
	Ein wahrer Ort der Knechtschaft, die Alte Mine.
	Mir ist egal WO das Erzpulver für die Manatränke herkommt. Die Alte Mine ist da genauso gut wie jede andere.
	Die Erzgräber in der Alten Mine werden nach Strich und Faden von den Erzbaronen ausgebeutet.
	Die Alte Mine ist eine Sackgasse und lange wird dort nicht mehr gefördert werden.
	Die Arbeiter in der Alten Mine sind manchmal geneigt, sich unserer Gemeinschaft anzuschließen.
	Obwohl die Alte Mine streng bewacht wird, ist sie ab und an einen Besuch wert.
	Aus der Alten Mine könnte man viel mehr herausholen, doch wer seine Erzgräber wie Sklaven behandelt, hat es nicht besser verdient.
	Ha, wir schicken täglich die Erzgräber in die Alte Mine, damit die für uns ordentlich schuften.
	Also ich möchte nicht in so einem Dreckloch wie der Alten Mine schuften. Dafür gibt es doch unsere Erzgräber.
	Wenn Dir Dein Leben lieb ist, bleib fern von der Alten Mine.
	All der Reichtum der Erzbarone wird aus der Alten Mine gefördert und an die Außenwelt verkauft.

	FM
	Es würde mich mal interessieren wie es in der Freien Mine aussieht.
	In Wirklichkeit steht uns die Freie Mine zu. In absehbarer Zeit wird dieser Mißstand behoben werden.
	Die Freie Mine zu beschützen ist ganz schöne Knochenarbeit. Von unten die Monster und von oben die Gefahr aus dem Alten Lager.
	Unsere Templer sind täglich in der Freien Mine und bewachen sie vor den Übergriffen aus dem Alten Lager.
	Unter dem Freien Lager befindet sich ein relativ neues Stollensystem, das allgemein 'Freie Mine' genannt wird.
	Was auch immer kommen möge, die Freie Mine wird von uns Schutz erhalten.
	Tief unter der Freien Mine, leben große, gefährliche Kreaturen, genannt Orks.
	Die Freie Mine soll einen Durchgang in tiefergelegene, unerforschte Höhlen beherrbergen.
	Ein interessanter, diese Freie Mine. Aber hüte Dich vor der unteren Ebene, dort treibt sich allerlei Getier herum.
	Unsere Freie Mine ist das Herz des Gefängnisses. Unsere harte Arbeit hält zwei Lager am Leben.
	In der Freien Mine verstecken sich nur abtrünnige Feiglinge.
	Mal sehen wie lange die Freie Mine noch von der Garde und den Templern beschützt wird.
	Erst neulich kamen wieder Templer mit tiefen Minecrawler-Bissen vom Wachdienst in der Freien Mine zurück.
	Als die Freie Mine entdeckt wurde, verließen einige unserer Erzgräber das Alte Lager und versuchen es seitdem auf eigene Faust.

	VM
	
	Die Verlassene Mine ist heute nicht mehr von Interesse.
	Manchmal gehen wir in die Verlassene Mine, um dort unsere Waffenkünste zu üben.
	
	Es gibt nicht länger Erz in der Verlassenen Mine, also ist sie für einen Magier nicht länger interessant.
	Ich habe gehört, die Verlassene Mine wimmelt in letzter Zeit wieder nur so von Monstern.
	Gefährlich aber lohnend, diese Verlassene Mine.
	
	Wenn Du nicht anspruchsvoll in der Wahl Deiner Ausrüstung bist, geh zum Müllberg in der Verlassenen Mine. Richtig gute Dinge bekommst Du aber nur bei mir.
	Einst gab es in der Verlassene Mine die besten Erzvorkommen. Doch das ist längst vorbei.
	Ein gammeliger Ort, diese Verlassene Mine. Nur Müll und Gestank kann man dort finden.
	Nördlich des Alten Lagers befindet sich die Verlassene Mine. Ist aber nur ein wertloses und ungemütliches Moderloch.
	Die Verlassene Mine ist gutes Übungsgebiet. Aber schärfe Deine Klinge gut bevor Du dorthin aufbrichst.
	Früher haben die Erzbarone in der Verlassenen Mine schürfen lassen, aber heute ist dort nur noch der Große Müllhaufen.

	TDB
	
	Unsere Magier können es einfach nicht lassen den Turm des Dämonenbeschwörers aufzusuchen um dort zu lernen.
	Zum diesem alten Turm an der Klippe bekommt mich keiner hin. Ich bin doch nicht lebensmüde.
	Meide den Turm des Dämonenbeschwörers. Denn er ist unheilig und gefährlich.
	Der Turm an der Klippe ist ein Symbol für die große Magie der Dämonenbeschwörung.
	Einen Gang zum Turm des Dämonenbeschwörers sollte nur von SEHR erfahrenen Magiern unternommen werden.
	Wer in den Turm des Dämonenbeschwörers will, der schafft es auch. Bloß nicht verrückt machen lassen.
	Ein gefährlicher Narr haust im Turm an der Klippe. Er wird uns durch seine wahnwitzigen Beschwörungen noch alle töten.
	Neulich hab ich mich im Turm des Dämonenbeschwörers umgesehen. War aber ganz schön brenzlig.
	
	Ein übler Ort dieser Turm an der Klippe. Eine gute Mutprobe für Neulinge, dort mal vorbeizuschauen. Ha, ha, ha.
	Ich habe von einem versteckten Zugang zum Turm des Dämonenbeschwörers gehört.
	Der Schläfer wird ihn holen, den ketzerischen Magier vom Turm an der Klippe.
	Meide die Klippen im äußersten Südosten. Dort steht der Turm eines mächtigen Magiers, der anderen Leuten gerne seine Dämonen auf den Hals hetzt.

	VK
	Gleich im Süden unserer Felder liegt die Ruine eines ehemaligen Kastells. Soviel ich weiß lebt dort niemand.
	Im Kastell wohnt ein harter Kämpfer, der seine Dienste als Unterhändler anbietet.
	Der einzige Ort, an dem es noch fair zugeht, ist das verlassene Kastell.
	Südlich des Alten Lagers befindet sich eine Kastell-Ruine. Ein ruhiger Ort mit einem aufrechten Bewohner.
	Der Einfaltspinsel im verlassenen Kastell kann vielleicht kämpfen, aber unserer Magie steht er bestimmt hilflos gegenüber.
	Das Verlassene Kastell ist ein guter Platz für Unterhandlungen mit dem Alten Lager.
	Der Unterhändler im Verlassenen Kastell besitzt viele wertvolle Waffen.
	Neulich sind ein paar Gurus ins alte Kastell gegangen, um sich mit den Erzbaronen zu treffen.
	Laß Deine Finger im Verlassenen Kastell bloß in DEINER Tasche. Die anderen reagieren da sehr empfindlich.
	
	Manchmal gehen unsere Bosse, die Erzbarone, in das Verlassene Kastell, um die Fronten mit den anderen Lagerbossen zu klären.
	Es gibt ein ungeschriebenes Gesetz, daß niemand im Verlassenen Kastell getötet werden darf.
	Neulich mußte ich vor der Kastell-Ruine Wache stehen während Mastermind sich drinnen mit einem der Erzbarone traf.
	Das Verlassene Kastell wird heute nur noch als neutraler Boden verwendet. Die großen Bosse der Lager treffen sich dort schon mal.

	HP
	Erst gestern habe ich wieder eine Abordnung der Garde in Richtung Handelsplatz gehen sehen.
	Auf dem Handelsplatz tauschen wir unser Erz gegen Nahrung & Waffen. Unsere Söldner erledigen das.
	Die Karawanen die vom Handelsplatz kommen wimmeln nur so vor Söldner. Sogar ein Erzbaron ist immer dabei.
	Die Sklavenkette der Erzbarone ist über den Handelsplatz mit der Außenwelt verbunden.
	Im Norden des Alten Lagers liegt der Handelsplatz.
	Du solltes vom Handelsplatz fernbleiben. Dunkle Geschäfte werden da abgewickelt.
	Der Handelsplatz ist ein Pulverfaß, das jeden Moment explodieren kann.
	Unsere Templer müssen verflucht aufpassen, wenn sie die Schürfer aus dem Freien Lager zum Handelsplatz eskortieren.
	Bin mal gespannt, wann es auf dem Handelsplatz so richtig knallt. Schließlich will dort nicht nur das Alte Lager mit der Außenwelt tauschen.
	Unser Erz wird von Freunden zum Handelsplatz eskortiert und dort mit der Außenwelt gegen Waren getauscht.
	Auf dem Handelsplatz herrscht das Gesetz der edlen Erzbarone. Niemand soll wagen sonst mit der Außenwelt in Kontakt zu treten.
	Niemand wagt es, die Karawane von und zum Handelsplatz zu überfallen. Kein Wunder bei der Eskorte.
	Eskortieren des Schürferbundes zum Handelsplatz ist meistens mit Ärger verbunden. Diese verdammten Söldner.
	Wenn man Mittags am Handelsplatz wartet, kann man schon mal neue Waren von der Söldner-Karawane ergattern.

	SVS
	
	
	
	Der Sumpf der Verlorenen Seelen ist ein Ort voller Gefahren.
	Niemand kehrt mit klarem Verstand vom Sumpf der Verlorenen Seelen zurück.
	Ein düsterer Ort diese Sumpf der Verlorenen Seelen.
	Wer Tote reden hören will, sollte mal den Sumpf der Verlorenen Seelen aufsuchen.
	
	
	
	
	
	
	

	SKV
	
	Es soll einen Ort geben, der Toten das Leben zurückgeben kann. Ein Altar inmitten eines Steinkreises.
	
	Ein Ort der Toten und der Lebenden ist dieser Steinkreis der Verdammten.
	Der uralte Steinkreis soll mächtige magische Fähigkeiten haben. Leider konnte sie bisher niemand entdecken.
	Bist Du erst tot, rette Dich so schnell wie nur möglich zum Steinkreis der Verdammten. Wenn Du den Altar berührst wird neues Leben in Dich fließen.
	Der Steinkreis spendet Leben für die Toten.
	
	Schon mal diesen seltsamen Steinkreis entdeckt. Der Platz macht mir irgendwie Angst.
	
	Da gibt so einen alten, gammeligen Steinaltar. Irgendwo da draußen. Soll wohl mystische Fähigkeiten haben, aber ich halte das für Unsinn.
	
	
	

	MB
	Diese verhexte Magische Barriere ist nicht gut für die Ernte. Kommt zu wenig Sonnenlicht durch.
	Halte Dich fern von der Barriere und finde Dich damit ab, daß wir hier das sagen haben.
	Irgendwie unheimlich diese Barriere. Tiere können sie durchschreiten aber Menschen werden dabei wahnsinnig.
	Die Magische Barriere zwängt unsere Gedanken in ein Korsett. Sie muß gebannt werden.
	Ein sehr mächtiger Zauber, diese magische Barriere. Während tote Materie ungehindert passieren kann, werden Lebewesen sehr effektiv zurückgehalten.
	Diese verfluchte Barriere wird bald durch die Magie unseres Kreises zerbersten.
	Die Erschaffung der Magische Barriere hat irgendetwas erwachen lassen. Bald wird es uns heimsuchen.
	Magie kann nicht ewig wären, nichtmal die Magie der großen Barriere. Der Schläfer wird dafür sorgen.
	Verdammt, ich habe immer noch kein Schlupfloch durch diese verfluchte Magische Barriere gefunden.
	Neulich stießen wir in einem neuen Stollen auf die Magische Barriere.
	Schon mal versucht, durch die magische Barriere zu schlüpfen? Probier es ruhig einmal, vielleicht schaffst Du es ja.
	Das einzige Hindernis, das nicht mal der geschickteste Einbrecher überwinden kann ist... blau.
	Bald wird die Barriere fallen, die Gurus haben es uns versprochen.
	Niemand kann durch die magische Barriere. Jeder der sich ihr nähert wird auf der Stelle wahnsinnig.

	AT1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	AT2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	AT3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Transcript Abbreviation:
Locations:

AL = "Altes Lager"

NL = "Neues Lager"

FL = "Freies Lager"

SL = "Sektenlager"
AM = "Alte Mine"
FM = "Freie Mine"
VM = "Verlassene Mine"
TDB = "Turm des Dämonenbeschwörers"
VK = "Verlassenes Kastell"
HP = "Handelsplatz"
SKV = "Steinkreis der Verdammten"
SVS = "Sumpf der Verlorenen Seelen"
MB = "Magische Barriere"
AT1 = "Alter Tempel 1

AT2 = "Alter Tempel - Info 2"

AT3 = "Alter Tempel - Info 3"
Guilds and NPCs:
Erb = "Erzbarone"

Kdf = "Kreis des Feuers"

Sld = "Söldner"

Stt = "Schatten"
Vlk = "Volk"
Kdw = "Kreis des Wassers"
Grd = "Garde"
Org = "Organisatoren"
Bau = "Bauern"
Sfb = "Schürferbund"
Gur = "Gurus"
Nov = "Novizen"
Tpl = "Templer"
Mst = "Meister"
Dmb = "Dämonenbeschwörer"
Orc = "Orks"
Ebr_100 = "Big Boss"
Ebr_101 = "Rechte Hand"
Ebr_102 = "Linke Hand"
Ebr_103 = "Grauer Baron"
Ebr_104 = "Außenminister"
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