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hr befindet euch in der Gaststu-
be  einer  schmierigen  Kaschem-
me irgendwo auf  Asapia.  Stim-

mengewirr  und  Gelächter  erfüllen 
den Raum, in dem es warm und sti-
ckig ist.  Es riecht nach dem Rauch 
des  Kaminfeuers,  Hammelbraten,  
verschüttetem  Bier  und  ungewa-
schenen Körpern. Auf einem Hocker 
vor  der  hölzernen  Schank  sitzt  ein 
simianisches Stadtäffchen und spielt  
auf  seiner  Laute  ein  fröhliches 
Trinklied, zu dem die Umstehenden 
begeistert  mitgrölen.  An  einem 
Tisch  hat  sich  eine  Gruppe  von 
schwer gerüsteten Ostorks breit ge-
macht, die versuchen, ein paar Eis-
zwerge unter den Tisch zu trinken. 
Neben  dem  Kamin  lehnen  zwei 
stämmige,  taurische  Wanderer aus 
den  Wolkenzinnen,  die  schweigend 
in die  Flammen starren.  An  einem 
Tisch  in  einer  dunklen  Ecke  sind 
mehrere zarte Lilienelfen mit präch-
tigen  Roben  in  ein  angeregtes  Ge-
spräch  vertieft  und blättern  aufge-
regt  in  einem  dicken  Wälzer  mit  
seltsamen Schriftzeichen.

I

Der alte  Draker,  für  den  ihr  eben 
einen Krug Bier bestellt habt, neigt 
sich näher zu euch über den Tisch 
und  haucht  euch  seinen  nach 
Schnaps stinkenden Atmen ins Ge-
sicht,  als  er  mit  schwerer  Zunge 
zischt: „Also, ich soll euch über Asa-
pia erzählen? Über all die Abenteu-
er, die ich erlebt habe, und die fer-
nen Länder,  die ich gesehen habe?  
Was wollt ihr denn hören? Als ich 

in  den  stinkenden Kanälen  unserer 
Städte nach Hinweisen auf Umtriebe 
des  verfluchten  Razzar-Kults  von 
Draka-Kal  suchte  und  gegen 
grausame Schwarzmagier  kämpfen 
musste? Oder als ich versuchte,  mit  
ein paar Gefährten die Geheimnisse  
der  Hundert  Inseln  zu  ergründen 
und  an  gewaltige  Titanen  geriet? 
Oder als ich die Expedition eines ze-
chenzwergischen  Gelehrten  auf  der  
Suche  nach  uralten,  taurischen  Ar-
tefakten in die unzugänglichen, win-
dumtosten Hochebenen der Wolken-
zinnen  begleitete?  Oder  als  ich  im 
Auftrag  eines  dekadenten westorki-
schen Gutsbesitzers im dampfenden 
Dschungel von Brima auf Simianer-
jagd ging? Oder als ich zuletzt eine 
eiszwergische Sippe im Kampf gegen 
die  Überfälle  von  Wildorks  un-
terstützte …?“
Der Söldner  mit  der  dunkelgrünen 
Schuppenhaut unterbrach sich kurz 
und  stürzte  den  Rest  seines  Biers 
hinunter.  Dann  rülpste  er  laut,  
klopfte  mit  der  krallenbewehrten 
Klaue gegen sein Holzbein und fuhr 
grollend fort: „Aber was soll das al-
les? Meine Zeit als Kämpfer ist vor-
bei  … aber ihr,  ihr  seid  noch  jung 
und kräftig.  Was sitzt ihr hier her-
um? Macht euch auf und erlebt eure 
eigenen Abenteuer.  Asapia ist  groß 
und bietet euch genug Gefahren, ge-
fährliche Gegner und reiche Schätze 
für ein ganzes Heldenleben!“
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Vorwort

Vorwort
Asapia ist ein alternatives Setting 
für  Dungeonslayers.  Es  ist  eine 
eigene Welt mit vielen exotischen 
Völkern  und  seltsamen  Orten 
und Wesen. Das Setting ist ohne 
Regeländerungen mit dem Dun-
geonslayers  Grundregelwerk 
spielbar. Neben den drei Völkern 
Menschen,  Elfen  und  Zwerge, 
stehen den  Spielen  weitere Völ-
ker für ihre Charaktere zur Aus-
wahl. 
Asapia kann auch mit dem offizi-
ellen  Caera-Setting  verwendet 
werden.  In  dem  Fall  ist  Asapia 
ein  vergessener  Kontinent  auf 
der Welt von Caera. Es kann sehr 
reizvoll  sein,  erfahrene  Recken 
aus Caera auf die exotischen Kul-
turen in Asapia stoßen zu lassen. 
Ich hoffe, dass das Setting einen 
Anreiz bietet,  die Welt von Asa-
pia  im  Rahmen  einer  Rollen-
spielrunde  zu  erkunden.  Viel 
Spaß damit.

Christoph „Waylander“ Weiß

Aspia …
Weit hinter den Nebeln des Ver-
gessens  liegt  die  Welt  Asapia. 
Unterschiedlichste  Völker  be-
wohnen  diese  Welt,  wobei  die 
Menschen  nur  die  kleinste  und 
unbedeutendste  Gruppe  dar-
stellt.  Die  aufstrebenden  Reiche 
der Orks dominieren den Konti-
nent. Neben ihnen leben hier die 
drachenartigen  Draker  und  die 
mysteriösen  Taurer.  Technisch 
hochbegabte  Zechenzwerge  stel-
len  in  ihren  unterirdischen  Fa-
briken mechanische Wunderwer-
ke her, wo hingehen ihre Vettern 
die  Eiszwerge wilde raue Gesel-
len  sind.  Die  Inseln  im  westli-
chen Meer werden von den Tita-
nen  bewohnt.  Schließlich  trifft 
man im Süden auf die naturver-
bunden Lilienelfen und die affen-
artigen  Simianer.  Macht,  Krieg 
und Magie  beherrschen  die  Ge-
schicke der Wesen auf Asapia.
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Völker und Kulturen

Völker und 

Kulturen
Bei  der  Charaktererschaffung 
wählt jeder Spieler ein Volk und 
eine  Kultur.  Zusätzlich  zu  den 
ersten  Talenten,  darf  man  sich 
aus  der  Liste  der  Kulturtalente 
zusätzliche zwei beliebige Talente 
klassen-  und  stufenunabhängig 
auswählen.  Dazu bekommt man 
noch ein drittes  Talent,  welches 
ein  Wissensgebiet  (WG)  sein 
muss.  Dabei darf jedoch pro Ta-
lent nur ein Talentrang erworben 
werden.
Für diejenigen, die nach den Re-
geln von Caera spielen,  sind die 
LP-Kosten und max. Talantränge 
für die Kulturtalente angegeben.

1. Draker
Die Draker sind aufrecht gehen-
den Drachenmenschen mit  hell-
grüner bis schwarzer schuppiger 
Haut, gelben Reptilienaugen und 
einem  kurzen  Drachenschwanz. 
Ab und zu schlüpft auch ein rot-
schuppiger  Draker  aus  dem  Ei. 
Diesen sagt man eine besondere 
magische Begabung nach und sie 
werden  oft  Zauberkundige  oder 
Priester.

Volksbonus: HÄ, AU oder VE
Volksfähigkeiten:  Langlebig 
(+0VP), Magisch Begabt (+1VP), 
Dunkelsicht  (+1VP),  Goldgier  (-
1VP), Geschwind (+1VP)
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Völker und Kulturen

Unzulässige Klassen: keine

Kulturen:

Draka-Kaler
Das  Reich  Draka-Kal  wird  von 
der Dynastie der Schwarzmagier-
Könige  regiert.  Arkane  Künste 
sind hoch angesehen und so kön-
nen sich Zauberwirker der einfa-
chen Bevölkerung gegenüber  al-
les  herausnehmen  ohne  Strafe 
fürchten  zu  müssen.  Düsternis 
und  Furcht  herrschen im Land. 
Obwohl es  keine offenen Feind-
seligkeiten  zum  benachbarten 
Draka-Nur gibt, beobachtet man 
sich  gegenseitig  mit  äußerster 
Vorsicht und Misstrauen. 

Götter:  Die  fünf  alten  Drache: 
Dragadur  (Reinheit,  Ehre  & 
Wahrheit),  Flux  (Schlauheit  & 
Tücke), Kal (Magie), Razzar (Ver-
wüstung und Zorn), Torg (Gier)

Kulturtalente:
Alchemie (III/1LP)
Bildung (III/1LP)

Brutaler Hieb (I/2LP)
Diener der Dunkelheit (III/1LP)

Feuermagier  (II/2LP)
Runenkunde (III/1LP)

WG: Drachenkunde (III/1LP)
WG: Theoretische Magie 

(III/1LP)
WG: Religion – Kal (III/1LP)

WG: Religion – Razzar (III/1LP)
WG: Religion – Torg (III/1LP)
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Völker und Kulturen

Draka-Nurier
Die Draker  aus  dem Königreich 
Draka-Nur halten sich für direkt 
Abkömmlinge der alten Drachen. 
Ihre Gesellschaft fußt auf einem 
Feudalsystem  in  dem  ritterliche 
Tugenden hochgehalten werden. 
Drakoner,  schwer  gerüstete  Rit-
ter  auf  riesigen  achtbeinigen 
Pferden (Sleiplinger), reiten über 
das Land und sichern die Gren-
zen  zu Draka-Kal  und den  Wil-
dorks, mit denen sie in ständigen 
Krieg sind.

Götter: siehe Draka-Kaler

Kulturtalente: 
Brutaler Hieb  (I/2LP)

Diener des Lichts  (III/1LP)
Kämpfer  (II/2LP)
Reiten  (III/1LP)

Schnelle Reflexe  (II/2LP)
WG: Drachenkunde  (III/1LP)

WG: Kriegskunst  (III/1LP)
WG: Religion – Dragadur 

(III/1LP) 
WG: Religion – Flux  (III/1LP)

2. Elfen
Volksbonus: BE, GE oder AU
Volksfähigkeiten: Geschwind, 
Leichtfüßig, Magisch begabt, 
Schnell ODER Zielsicher, Nacht-
sicht, Unsterblich Unzulässige 
Klassen: Sch

Kulturen:

Lilienelfen
In den Wälder von Abrolil leben 
die Lilienelfen. Der Wald besteht 
aus  baumgroßen  Blumen  und 
wimmelt von gigantischen Insek-
tenwesen.  Die  Lilenelfen  kann 
man  dort  oft  auf  großen  blau 
schimmernden Käfern oder riesi-
gen Libellen reiten sehen. Die Li-
lienelfen  leben  in  Behausungen 
die  aus  Büschen,  Ranken  und 
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Völker und Kulturen

Blumen  gewachsen  sind.  Ihre 
Dörfer  gleichen  einem 
farbenprächtigen  Blumenmeer 
und sind von exotischen Düften 
erfüllt. 

Götter: Die Blütenkönigin

Kulturtalente:
Heimlichkeit (II/1LP)
Instrument (III/1LP)

Jäger (III/1LP)
Reiten (III/1LP)
Schütze (II/2LP)

Wahrnehmung  (III/1LP)
WG: Kräuterkunde (III/1LP)
WG: Naturkunde (III/1LP)

WG: Religion – Blütenkönigin 
(III/1LP) 

3. Menschen 
Volksbonus: Eine beliebige Ei-
genschaft
Volksfähigkeiten: Talentiert
Unzulässige Klassen: keine

Kulturen:

Freibauern
Ein  paar  entflohene  Men-
schensklaven  haben  sich  in  ei-
nem  entlegenen  Gebiet  östlich 
des  Schwarzen  Stromes  nieder-
gelassen  und  betreiben  dort 
Ackerbau und Viehzucht. Ständig 
durch Orks und wilde Kreaturen 
bedroht, gleichen ihre Bauernhö-
fe  kleinen  Festungen,  in  denen 
sie  in  kleinen  Sippengemein-
schaften  miteinander  leben. 
Pflug  und  Schwert  und  bestim-
men den Alltag auf diesen Wehr-
höfen.  Der  Zusammenhalt  unter 
den  Freibauersippen  ist  groß. 
Alle  Freibauern  sprechen  sich 
untereinander mit Schwager und 
Schwägerin an und unterstützen 
sich  gegenseitig  bei  drohender 
Gefahr.
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Völker und Kulturen

Götter: Kasch, der Herr der Son-
ne und seine fünf Töchter:  Lora 
(Bäume  und  Pflanzen),  Mira 
(Heim&Frieden),  Tara  (Krieg), 
Grundra  (Tiere),  Valla  (Tod  & 
Finsternis)

Kulturtalente: 
Blocker  (II/2LP)
Fürsorger (I/2LP)

Handwerker (III/1LP)
Kämpfer (II/2LP)
Parade (III/1LP)

WG: Landwirtschaft  (III/1LP)
WG: Religion – Kasch (III/1LP)

 WG: Tierkunde (III/1LP)

Sklaven
Die meisten Menschen fristen ihr 
Dasein als Sklaven bei den Orks. 
Einigen  gelingt  es  jedoch,  ihre 
Freiheit  wiederzuerlangen.  Ent-
weder wird ihnen aufgrund treu-
er Dienste die Freiheit geschenkt 
oder sie können von ihrem Herrn 
fliehen. Das Leben als Sklave bei 
den  Orks  härtet  ab  und  macht 
einen  ehemaligen  Sklaven  sehr 
widerstandsfähig.

Götter: siehe Freibauern

Kulturtalente: 
Ausweichen (III/2LP)

Einstecker (II/2LP)
Glückspilz (I/2LP)

Handwerker (III/1LP)
Heimlichkeit (II/1LP)

Standhaft (II/2LP)
WG: Kochen (III/1LP)

WG: Landwirtschaft (III/1LP)
WG: Religion – Kasch (III/1LP)

Ein beliebiges Wissensgebiet 
(III/1LP) 

Wilde
Die  „wilden“  Menschen  durch-
streifen die Große Leere als Jäger 
und Sammler.  Sie leben in klei-
nen Sippen und sind kulturell in 
die  Steinzeit  zurückgeworfen 
worden.
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Völker und Kulturen

Götter: siehe Freibauern

Kulturtalente: 
Jäger (III/1LP)

Kämpfer (II/2LP)
Schütze (II/2LP)

Wahrnehmung (III/1LP)
WG: Naturkunde (III/1LP)

WG: Religion – Kasch (III/1LP)
WG: Wetterkunde (III/1LP)

WG: Wüste (III/1LP)

Aus den Überlieferungen der wil-

den Menschen der Großen Leere
In  der  Zeit,  als  die  Menschen 
noch  über  große  Teile  Asapias 
herrschten,  begab  es  sich,  dass 
ein großer prächtiger Palast am 
Himmel  auftauchte  und  mitten 
unter  die  Menschen  hernieder 
fuhr.  Stierköpfige  Wesen,  die 
von  der  Sternen  kamen,  traten 
aus  dem fliegenden  Palast.  Die 
Menschen nahmen die Fremden, 
die  sich  auf  viel  wundersame 
Magie  verstanden,  freundlich 
auf.  Die Stiermenschen gründe-
ten rund um ihren Palast Städte 
und lehrten  die  Menschen  viele 
Geheimnisse. 
So vergingen die Jahre und die 
Menschen  und  die  Taurer,  wie  
sich  die  stierköpfigen  Wesen 
nannten,  lebten in  Frieden mit-

einander.  Doch  eines  Tages  er-
schienen viele  weitere  fliegende 
Paläste  und  ließen  Feuer  auf  
vom  Himmel  regnen.  Blitze 
zuckten  über  den  Himmel  und 
zerstörten die Behausungen der 
Menschen und Taurer.
Ein  riesiger  Flammenball  traf 
den fliegenden Palast der Stier-
menschen  und  ließ  in  in  Flam-
men  aufgehen.  Das  Feuer  ver-
wüstete  alles  rings  herum  und 
hinterließ  das  öde  Land,  dass 
heute die Große Leere heißt.
Die wenigen Menschen und Tau-
rer aber, welche den Feuerregen 
überlebten, wurde in alle Winde 
zerstreut. 

4. Orks
Die kräftigen grünhäutigen Orks 
sind  die  größte  Bevölkerungs-
gruppe  Asapias.  Nachdem  sie 
sich  die  Herrschaft  über  weite 
Teile  des  Kontinents  errungen 
hatten,  gründeten  sie  feudale 
Reiche und erzielten große kultu-
relle Fortschritte.

Volksbonus: ST oder HÄ
Volksfähigkeiten:  Geschwind 
(+1VP),  Nachtsicht  (+1VP),  Un-
gepflegt(-1VP), Zäh (+1VP)
Unzulässige Klassen: Hei
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Völker und Kulturen

Kulturen:
Ostorks
Das Reich der Ostorks unterglie-
dert  sich in  viele kleine Clange-
biete die jeweils von einem Khan 
beherrscht werden. An der Spitze 
steht jedoch  der Kaiser in Blut-
fels. Die Gesellschaft der Ostorks 
ist in ein strenges hierarchisches 
System  unterteilt.  An  unterster 
Stelle  stehen  die  Sklaven,  meist 
Menschen  oder  Simianer.  Dann 
folgen die freien orkischen Bau-
ern  und  Handwerker.  Darüber 
liegt  der  militärische  Verwal-
tungsapparat der sich in zahlrei-
che Ränge gliedert. An der Spitze 
schließlich  steht  der  Khan,  der 

wiederum dem Kaiser unterstellt 
ist. 
Die einzelnen Clans führen stän-
dig  untereinander  Krieg.  Diese 
kriegerischen  Auseinanderset-
zungen  werden  jedoch  als  Stär-
kung der militärischen Kraft ge-
sehen und nur in extremen Fäl-
len  schreitet  der  Kaiser  ein.  So 
befinden  sich  die  Ostorks  im 
ständigen Kriegszustand.

Götter:  Schagrat (Krieg & Ehre) 
Gothmog (Blut & Rache), Gorbag 
(Erde, Ackerbau & Handwerk)

Kulturtalente: 
Blocker (II/2LP)

Kämpfer (II/2LP)
Raserei  (I/2LP)

Schnelle Reflexe  (II/2LP)
WG: Kriegskunst  (III/1LP)

WG: Religion - Gothmog 
(III/1LP) 

WG: Religion - Schagrat 
(III/1LP)

WG: Verwaltung (III/1LP)
Zwei Waffen (II/2LP)

Westorks
An  der  klimatisch  begünstigen 
Küste des Mondmeeres leben die 
Westorks.  Ihre  großen  Städte 
sind von Feldern und Obsthainen 
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umgeben auf  denen Sklaven ar-
beiten und damit den Wohlstand 
des Landes sichern. 
Die Orks des Westens sind weni-
ger kriegerisch eingestellt als ihre 
östlichen  Nachbarn.  Dafür  rich-
ten sie all ihre Energien  darauf, 
ihren Reichtum zu mehren.  Da-
bei  sehen sie  Betrug,  Diebstahl 
und sogar Raub als adäquate Me-
thoden an.  Die Westorks  genie-
ßen  ihren  Wohlstand  und  be-
schäftigen  sich  gern  mit  Musik, 
Kunst,  Astrologie,  Wissenschaf-
ten und Magie.  Dabei  haben sie 
jedoch ein Kunstverständnis und 
einen Sinn für Poesie entwickelt, 
der von keinem der anderen Volk 

geteilt wird. Sie kleiden sich gern 
in bunte auffällige Gewänder und 
ihr  Haar  glänzt  von  streng 
duftenden Ölen. 

Götter: siehe Ostorks
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Völker und Kulturen

Kulturtalente: 
Beute schätzen (II/1LP)

Bildung  (III/1LP)
Diebeskunst (II/1LP)
Heimlichkeit (II/1LP)
Instrument (III/1LP)
Schlitzohr (III/1LP)

Wahrnehmung (III/1LP)
WG: Dichtkunst (III/1LP)
WG: Geschichte (III/1LP)

WG: Sternenkunde (III/1LP)
WG: Theoretische Magie 

(III/1LP)
WG: Religion – Gorbag (III/1LP)

Wildorks
Die Wildorks leben in Stämmen 
in der nördlichen Kahlen Steppe. 
Sie  haben  weitest  gehend  ihre 
alte  Lebensweise  beibehalten. 
Tradition und alte Sitten werden 
hochgehalten.

Götter: siehe Ostorks

Kulturtalente: 
Diener der Dunkelheit (III/1LP)

Jäger (III/1LP)
Rundumschlag (I/2LP)

Schnelle Reflexe (II/2LP)
Wahrnehmung (III/1LP)

WG: Naturkunde (III/1LP)
WG: Religion - Gothmog 

(III/1LP)
WG: Religion - Schagrat 

(III/1LP)
WG: Steppe (III/1LP)

WG: Wetterkunde (III/1LP)

5. Simianer
Simianer  sind  kleine,  etwa  ein 
Meter große intelligente Äffchen. 
Sie haben gelbes  bis  rotbraunes 
Fell,  buschige  Ohren  und  große 
Augen.  Simianer  sind  begabte 
Kletterer und Akrobaten.

Volksbonus: BE oder GE
Volksfähigkeiten: Geschwind (+1 
VP),  Klein  (-4  VP),  Leichtfüßig 
(+1  VP),  Schnell(+1  VP),  Zäher 
als sie aussehen (+3 VP)
Unzulässige Klassen: Sch 
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Kulturen: 
Kronenspringer
Im  tiefen  Dschungel  von  Brima 
leben  die  Kronenspringer  in  ih-
ren  Baumdörfern.  Die  Simianer 
leben in einem losen Sippenver-
bänden  zusammen.  Sie  verwen-
den  Schleudern  und  Blasrohre, 
um sich gegen wilde Tiere zu ver-
teidigen.  Simianer  können  im 
Kampf  einen  spitzen  Kampf-
schrei  ausstoßen.  Unter  ihnen 
gibt  es auch magische Begabun-
gen und sie verehren Ahnen und 
Geister.

Götter: Ahnenkult

Kulturtalente: 
Akrobat  (III/1LP)

Flink (II/1LP)
Heimlichkeit (III/1LP)

Kletterass (I/2LP)
Schlachtruf (I/2LP)

Wahrnehmung (III/1LP)
WG: Kräuterkunde (III/1LP)
WG: Naturkunde (III/1LP)
WG: Religion – Ahnenkult 

(III/1LP)
WG: Wetterkunde  (III/1LP)

Stadtäffchen
Oft dringen Jäger in den Dschun-

gel von Brima vor, um  Simianer 
als Sklaven oder exotische Haus-
tiere  einzufangen.  Diese  ver-
schleppten  Exemplare  nennt 
man  Stadtäffchen.  Selbst  wenn 
ihnen die Flucht aus der Gefan-
genschaft  gelingt,  bleiben  sie 
meist in den Städten, da sie sich 
inzwischen  dem  urbanen 
Dschungel  angepasst  haben.  Ab 
und zu verlässt aber auch ein Si-
mianer  aus  Abenteuerlust  frei-
willig sein Baumkronendorf.

Götter: siehe Kronenspringer

Kulturtalente: 
Akrobat (III/1LP)

Ausweichen  (III/1LP)
Diebeskunst (III/1LP)

Flink (III/1LP)
Heimlichkeit (III/1LP)

Schnelle Reflexe  (II/2LP)
Schlitzohr  (III/1LP)

Wahrnehmung  (III/1LP)
WG: Gassenwissen (III/1LP)

6. Taurer
Die  Taurer  sind  stämmige  Hu-
manoide  mit  dem  Kopf  eines 
Stieres.  Sie  sind  ein  sehr  altes 
Volk, dem man nachsagt, dass sie 
einst von den Sternen herab nach 
Asapia kamen.
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Völker und Kulturen

Volksbonus: ST, VE oder AU
Volksfähigkeiten:Arrogant  (-1 
VP),  Langlebig (+0VP),  Magisch 
begabt (+1VP), Talentiert (+2VP)
Unzulässige Klassen: keine

Kulturen: 

Einsame Städte
In den Hochebenen der Wolken-
zinnen,  liegen  die  alten  Städte 
der Taurer. Die Taurer leben zu-
rückgezogen  und  beschäftigen 
sich  mit  der  Erforschung  alter 
Artefakte und Schriften. Man fin-
det in den Städten uralte techni-
sche Gerätschaften. Einige davon 
versehen  immer  noch  ihren 
Dienst,  obwohl das Wissen über 

ihre  genaue  Funktionsweise 
längst  verloren gegangen ist.  So 
gibt es Türen, die sich von selbst 
öffnen und automatische Aufzü-
ge in den großen mehrstöckigen 
Gebäuden.  Durch  das  Studium 
der  alten  Hinterlassenschaften, 
sind  die  Taurer  in  der  Lage ein 
paar der einfacheren technischen 
Gegenstände  wieder  selbst  her-
zustellen.  Dazu  gehört  z.B.  der 
Schockstab,  ein  silberner 
Kampfstab,  der  bei  Berührung 
einen  leichten  Blitzschlag  er-
zeugt.

Götter: Ur, "Der Eine" (Herr des 
Universums)
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Kulturtalente: 
Bildung (III/1LP)

Diener des Lichts (III/1LP)
Manipulator (I/1LP)

Wahrnehmung (III/1LP)
WG: Geschichte (III/1LP)

WG: Sternenkunde  (III/1LP)
WG: Taurische Technik (III/1LP)

WG: Theoretische Magie 
(III/1LP)

WG: Religion - Ur (III/1LP)
Zauber auslösen (I/2LP)

Wanderer
Die Wanderer haben keinen fes-
ten  Wohnsitz.  Sie  ziehen  mit 
großen Wagen,  in  denen sie  le-
ben, quer durch Asapia. Sie sind 
auf der Suche nach verschollenen 
Artefakten ihrer Kultur. Vor allen 
die Sternenkristalle sind das Ziel 

ihrer Suche. 

Götter: siehe Einsame Städte

Kulturtalente:
Bildung

Jäger (III/1LP)
Reiten (III/1LP)

Schnelle Reflexe (II/2LP)
Wahrnehmung (III/1LP)

WG: Alte Geschichte  (III/1LP)
WG: Sternenkunde  (III/1LP)

WG: Taurische Technik (III/1LP)
WG: Theoretische Magie 

(III/1LP)
WG: Religion - Ur (III/1LP)

Zauber auslösen (I/2LP)

Sternenkristalle
Die Sternenkristalle sind magis-
che Artefakte, die man überall in 
Asapia  finden  kann.  Es  sind 
faustgroße  milchige  Kristalle 
welche  die  Fähigkeit  haben, 
Zauber zu speichern.  Eine Ster-
nenkristall kann W20/4 Zauber 
auf einmal aufnehmen. Die Zau-
ber  können von  jedem Charak-
ter unabhängig von Klasse und 
Stufe ausgelöst werden. Danach 
ist  der  Zauber  verbraucht.  Die 
Kristalle  können mit  beliebigen 
Zaubern  wieder  aufgeladen 
werden,  indem  ein  ZAW  einen 
Zauber  auf  den  Kristall  wirkt.  
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Völker und Kulturen

Dabei kann auch mehrmals der 
gleiche  Zauber aufgeladen wer-
den bis zur maximalen Speicher-
kapazität  des  Sternenkristalls.  
In  einigen  der  alten 
Sternenkristalle sind alte mäch-
tige  Zauber gespeichert,  die be-
reits  in  Vergessenheit  geraten 
sind.

7. Titanen
Volksbonus: +1 auf ST oder HÄ
Volksfähigkeiten:  Groß(+4VP), 
Magieresistent(-1VP),  Langsam 
(-1VP), Unsterblich(+0VP)
Unzulässige Klassen: Zau, Sch

Titanen  sind  über  drei  Meter 
große Kolosse. 

Kulturen: 
Hundert Inseln
Im  Regenbogenmeer  liegen  die 
Hundert  Inseln.  Diese  verstreu-
ten Eilande sind die Heimat der 
Titanen.  Sie sehen sich  als  Kin-
der  der  alten Götter,  die Asapia 
längst  verlassen  haben,  um sich 
in  ihre himmlischen Gefilde  zu-
rückzuziehen.  Die  Titanen  sind 
sehr einzelgängerisch. Obwohl es 
die  große  Hauptstadt  Megalo-
phos  und einige Dörfer  gibt,  le-
ben die meisten Titanen zurück-
gezogen  als  Hirten  oder  Wein- 
und Olivenbauern.
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Götter:  Meroklos  (Meer  und 
Sturm), Gratos (Berge), Pecurate 
(Vieh  und  Ackerbau),  Furos 
(Feuer)

Kulturtalente: 
Diener des Lichts (III/1LP)

Fürsorger (I/1LP)
Handwerk (III/1LP)

Schütze (II/2LP)
Schwimmen (III/1LP)

WG: Kräuterkunde (III/1LP)
WG: Landwirtschaft (III/1LP)

WG: Seefahrt (III/1LP)
WG: Sternenkunde (III/1LP)

WG: Tierkunde (III/1LP)
WG: Wetterkunde (III/1LP)

  

8. Zwerge
Volksbonus: ST, HÄ oder GE
Volksfähigkeiten: Dunkelsicht, 
Langlebig, Zäh

Kulturen: 
Zechenzwerge
Die  Zechenzwerge  haben  ihre 
Heimat  in  den  Schwarzen  Ber-
gen.  Dichte dunkle Rauchsäulen 
steigen  dort  aus  unterirdischen 
Schloten  an  die  Oberfläche.  In 
den  Städten  der  Zechenzwerge 
hört man das ständige Stampfen 
von Dampfmaschinen und über-
all  drehen  sich  Zahnräder.  Die 
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Völker und Kulturen

Zechenzwerge  bauen  Eisen  und 
Kohle in den Bergen ab und sind 
begabte  Konstrukteure  allerlei 
technischer  Maschinen  und  Ge-
rätschaften.  Die  Zwerge  haben 
auch  das  Schießpulver  entdeckt 
und  Man  sieht  sie  oft  mit  ge-
schulterter Arkebuse.

Götter: Gorag (Herr des Eisens)

Kulturtalente:
Einstecker (III/2LP)
Handwerk (V/1LP)
Kämpfer (II/2LP)
Standhaft (II/2LP)

WG: Bergbau (III/1LP)
WG: Braukunst (III/1LP)
WG: Dampfmaschienen 

(III/1LP)
WG: Mechanik (III/1LP)

WG: Religion – Gorag (III/1LP)
WG: Stein- & Metallkunde 

(III/1LP)

Eiszwerge
Die  Eiszwerge  haben  eine  bläu-
lich schimmernde Haut und hell-
blondes  bis  weißes  Haar  und 
Bärte.  Hoch  oben  in  den  Glet-
scherkappen stehen ihre Burgen 
und  Paläste  aus  ewigen  Eis  ge-
baut. Die Eiszwerge gelten als ein 
sehr  wildes  Volk  und  liegen  in 

ständiger  Fehde  mit  den 
Wildorks. 

Götter:  Gorag  (Herr  des  Eisens 
und des Feuers), Nugar, der Win-
termeister (Schnee und Eis)

Kulturtalente:
Blocker (II/2LP)

Brutaler Hieb (1/2LP)
Einstecker (III/2LP)
Handwerk (V/1LP)
Kämpfer (II/2LP)

Prügler (I/1LP)
Schutz vor Elementen (I/2LP)

Standhaft (II/2LP)
Waffenkenner: Streitäxte (I/2LP)

WG: Bergbau (III/1LP)
WG: Religion – Nugar(III/1LP)

WG: Stein- & Metallkunde 
(III/1LP)
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9. Zilianer
Die Luftpiraten von der Insel Zi-
lia  sind  kein  eigenes  Volk,  son-
dern  ein  Gemisch  aller  Völker 
Asapias. Das bedeutet, dass man 
als  Volk  einen  Menschen,  Ork, 
Zwerg,  etc.  wählt  und  dann  als 
Kultur Luftpiraten hinzufügt.

Kulturen:

Luftpiraten
Die  Piraten  der  Insel  Zilia  sind 
ehemalige  Strafgefangene,  die 
sich  ihre  Unabhängigkeit  er-
kämpft haben. Seitdem bilden sie 
eine  verschworenen  Gemein-
schaft,  die  mit  ihren  Propeller-
schiffen die Küsten des Westrei-
ches in Schrecken versetzt.

Götter: je nach Volk

Kulturtalente:
Akrobat (II/1LP)

Heimlichkeit (II/1LP)
Kämpfer (II/2LP)

Schlitzohr (III/1LP)
Standhaft (II/2LP)

WG: Propellerschiffe (III/1LP)
WG: Sternenkunde (III/1LP)

WG: Wetterkunde (III/1LP)

Heldenklassen Sonderregeln

Berserker können  nur  Draker, 
Eiszwerge, Orks und Wilde sein.

Blutmagie kann  man  bei  den 
Orks oder in Draka-Kal erlernen.

Druiden können  nur  Simianer 
werden, die mindesten einen Ta-
lentrang  Religion  –  Ahnenkult 
besitzen.

Erzmagier werden in den einsa-
men Städten der Taurer ausgebil-
det.

Kampfmönch kann man bei den 
Taurern werden. 

Meisterdieb wird  man  in  einer 
der Großstädte der Westorks.

Paladine sind Drachenritter
der Draka-Nur und sind dem al-
ten  Drachen  Dragadur  geweiht. 
Die  Draker  nehmen  aber  auch 
Mitglieder  anderer  Völker  auf, 
wenn  sie  sich  als  ehrenvolle 
Kämpfer erweisen.
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Länder und Regionen

Länder und 

Regionen
Abrolil
Baumartige  Lilien  und  andere 
meterhohe Blumengewächse bil-
den  den  dichten  von  ranken 
durchzogenen Wald von Abrolil. 
Schwere süßliche Düfte liegen in 
der Luft und wer sich ihnen aus 
Unkenntnis  zu  lange  aussetzt 
läuft Gefahr,  in einen betäuben-
den Schlaf oder rasenden Wahn-
sinn  zu  verfallen.  Daneben  wu-
chern  viele  fleischfressende 
Pflanzen  zwischen  der  bunten 
Blumenpracht.  Nicht  nur  die 
Pflanzen,  auch  die  riesigen  In-
sekten sind eine Gefahr für  den 
Unvorsichtigen,  der  schnell  den 
Tod durch den Stachel einer Rei-

senwespe oder die Fangarme ei-
ner  Monstergottesanbeterin  fin-
den kann. In diesem gefährlichen 
und exotischen  Wald  haben  die 
Lilienelfen ihre Heimat. 

Draka-Nur
Nördlich der Wolkenzinnen liegt 
das Königreich Draka-Nur.  Grü-
ne Hügel und dichte Wälder prä-
gen das Land der Draker. Dazwi-
schen erheben sich alte trutzigen 
Burgen  und von  Mauern  umge-
bene Städte. Die Draker sind ein 
altes  und  traditionsbewusstes 
Volk. In Ihnen ist der Glaube an 
die  alten  großen  Drachen  tief 
verankert. 
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Vor allem Dragadur, der Drache 
der  Reinheit  und  Ehre,  wird  in 
Draka-Nur hoch verehrt.  In den 
alten Wälder, um die sich zahllo-
se Legenden ranken, hausen viele 
Monster  und  widernatürliche 
Kreaturen. Mutige Draker-Nurier 
ziehen  aus,  um dort  im ritterli-
chen Kampf Ehre und Ruhm zu 
erlangen. Daneben gibt es immer 
wieder  Konflikte  mit  den  Wil-
dorks und den Ostorks.

Draka-Kal 
Im Schatten  der  Drachenzacken 
liegt das Land Draka-Kal. In den 
Drachenzacken gibt es einige ak-
tive  Vulkane  und  Geisiere  und 
dort  leben  auch  noch  viele  der 
Geschöpfe,  die dem Gebirge sei-
nen Namen gaben. Die Draker in 
Draka-Kal sind sehr der schwar-
zen  Magie  zugetan.  In  der 
Hauptstadt Hort gibt es zwei ma-
gische  Zirkel,  die  untereinander 
konkurrieren  und  einen  starken 
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Einfluss auf das Königshaus ha-
ben.  Der  „Hand der  Beseelung“ 
ist  der  Bund der   Nekromanten 
und  mit  „Kreis  der  sphärischen 
Kräfte“ haben sich die Dämono-
logen zusammengeschlossen. Die 
Könige von Draka-Kal sind aus-
nahmslos  Schwarzmagier,  die 
sich  dem  einen  oder  anderem 
Zirkel  verschreiben.  Der  jetzige 
König hat sich jedoch bisher für 
keinen  der  beiden  Zirkel  ent-
schieden.  Manche  sehen  den 
Grund für seine Unentschlossen-
heit  in  seinem  Geburtsmakel. 
Anstatt  mit  einer  roten  Schup-
penhaut,  wie  alle  Draka-Kaler 
Könige,  wurde  er  mit  einer 
schwarzen geboren. Dies wird ein 
böses  Omen für  das  Land gese-
hen.  Neben den  beiden  Magier-
zirkeln bilden die rotschuppigen 
Priester des Razzar einen dritten 
Machtfaktor  in  Draka-Kal.  Sie 
sorgen dafür, dass dem zornigen 
Drachengott  regelmäßig  Dra-
chenmenschen im Feuer geopfert 
werden. 

Dschungel von Brima
Der Dschungel von Brima ist eine 
dichter  Urwald  mit  mächtigen 
Bäumen,  die  einen  Höhe  von 
über  hundert  Meter  erreichen 

können.  Durch  den  Dschungel 
schlängelt  sich  der  Schwarze 
Fluss sich in einem breiten Delta 
in  das  Regenbogenmeer  ergießt. 
Unter  dem  dichten  Blätterdach 
herrscht ein grünes  Zwielicht  in 
dem  viele  Räuber  auf  die  Jagd 
gehen.  Dabei  hat  jeder  in  den 
verschiedenen  Ebenen  der  hoch 
aufragenden Baumwelt sein eige-
nes Revier.  Von dem Reisentau-
sendfüssler am Boden bis zu den 
blutgierigen  Trollpapageien  in 
den Wipfeln.  Hoch oben in  den 
Baumkronen haben auch die Si-
mianer  ihre  Behausungen  ge-
baut.  Die  einfachen  Hütten  aus 
Ästen,  Lehm  und  Blättern  sind 
mit schwindelerregenden Hänge-
brücken, die von Lianen zusam-
mengehalten werden, verbunden. 
Die  Simianer  pflegen  einen  Ah-
nenkult  bei  dem sie  die  Geister 
ihrer Vorfahren verehren. Immer 
wieder  dringen  Orks  aus  der 
Skalavenjägerstadt  Windruh  in 
den gefährlichen Dschungel  ein, 
um  auf  die  Simianer  Jagd  zu 
machen,  da  diese  auf  den 
Märkten im Westreich viel  Geld 
einbringen.

Ebene von Togor
Zwischen  den  Blutbergen  und 
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dem Schwarzstrom liegt die Ebe-
ne  von  Togor.  Weite  Grasland-
schaften  werden  durch  einzelne 
Wäldchen und einigen Seen un-
terbrochen.  Selbst  die  Orks  wa-
gen  sich  nur  in  einem  großen 
bewaffneten Trupp in die Ebene, 
denn  sie  wird  von  gigantischen 
Echsenwesen  aus  alter  Zeit 
bevölkert. Über zehn Meter sind 
die  Bestien  groß,  die  hier  auf 
Beutefang gehen. 

Freiland
Nördlich des Dschungels von Bri-
ma und westlich des Schwarzen 
Flusses liegt ein Landzipfel, dem 
seine  Bewohner  den  Namen 
„Freiland“ gegeben haben. Diese 
Bewohner  sind  ehemalige  Men-
schensklaven,  die  sich  in  einem 
großen Aufstand aus der Knecht-
schaft der Orks befreit haben und 
in diesem unbewohnten Teil Asa-
pias  eine Zuflucht  gefunden ha-
ben.  Die Menschen hier nennen 
sich  Freibauern  und  leben  in 
kleinen  Gruppen  auf  Gehöften, 
die sie mit Palisaden und Wehr-
türmen  zu  kleinen  Festungen 
ausgebaut haben. Diese Befestig-
ungen schützen sie nicht nur vor 
orkischen  Sklavenjägern,  son-
dern auch gegen die gefährlichen 

Kreaturen,  die  am  Schwarzen 
Fluss und auf der Ebene von To-
gar leben.

Gletscherland
Eisige  Winde  wehen  über  die 
weiße Landschaft  des Gletscher-
landes,  das  fast  ganzjährig  von 
Schnee bedeckt ist.  Weiter oben 
im Norden ragen die weißen Gip-
fel der Gletscherkappen auf. Dies 
ist die Heimat der Eiszwerge. Die 
blauhäutigen  und  hellharigen 
Zwerge  sind  raue  Gesellen,  die 
tief  unter  den  Gletscherkappen 
nach  wertvollen  Metallen  und 
Edelsteinen suchen. Sie haben si-
cher der eisigen Umgebung ange-
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passt und sind widerstandsfähig 
gegenüber der überall herrschen-
den Kälte.  Die  Eiszwerge haben 
sich in die Gletscher kunstvollen 
Städte  aus  Eis  gebaut,  die  im 
Sonnenlicht in allen Farben fun-
keln.  Immer  wieder  kann  man 
die  Eiszwerge  auch  mit  Skiern 
oder in von Eishermelinen gezo-
genen Schlitten über das Eis glei-
ten sehen, auf der Jagd nach Wil-
dorks, die sich zu weit in ihr Ter-
ritorium vorgewagt haben. 

Die Große Leere
Die  große  Leere  ist  eine  große 
Wüstenlandschaft.  Teilweise  ist 
sie von Gröll und Steinen bedeckt 
und  an  anderen  Stellen  findet 
man feinen Sand. Die Vegetation 
beschränkt  sich  auf  vereinzeltet 
Büsche,  Agaven und dürre Bäu-

me. In dieser Öde leben die wil-
den Menschen in Felshöhlen und 
fristen ihr Dasein. Mit Steinspee-
ren und Steinmessern gehen sie 
auf die Jagd nach Teufelsantilo-
pen  und  Reisengeckos.  Dabei 
müssen sie sich vor gefährlichen 
Kreaturen  und  auch  vor  den 
Sklavenjägern  in  Acht  nehmen, 
welche  die  Große  Leere  durch-
streifen.  Zwischen  Steinhaufen 
und Dünen ragen immer wieder 
Ruinen der zerstörten Städte der 
Menschen und Taurer auf.  

Hundert Inseln
Im  Regenbogenmeer  liegt  eine 
große Ansammlung kleinerer In-
seln, die man die Hundert Inseln 
nennt. Die meisten dieser Inseln 
sind  unerforscht.  Gerüchte  be-
haupten, dass auf  ihnen gefährli-
che  Monster  hausen  aber  auch 
sagenhafte  Schätze  verborgen 
seien.  Nur äußerst mutige Kapi-
täne wagen es, die Gewässer zwi-
schen  den  Inseln  zu  befahren. 
Untiefen, plötzlich aufkommende 
Nebelbänke und gewaltige Mee-
resungeheuer  brachten  schon 
vielen  Schiffen  den  Untergang  . 
Auf  den  südlichen  Inseln  leben 
die  sagenhaften  Titanen.  Die 
Titanen  sind  Einzelgänger  und 
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leben  alleine  oder  in  kleinen 
Gruppen. Einzige Ausnahme bil-
det Megalophos auf der Insel Ly-
kos. Hier haben sich die Titanen 
eine Stadt mit prächtige Palästen 
und  marmorverkleideten  Häu-
sern  gebaut.  Überragt  wird Me-
galophos  von  dem  gigantischen 
Tempel  der  Meroklos,  der  auf 
mächtigen  weißen  Säulen  auf 
einen Hügel mitten in der Stadt 
steht.  

Kahle Steppe
Westlich von Draka-Nur beginnt 
die  Kahle  Steppe.  Sie  ist  das 
Jagdrevier  der  Wildorks.  Die 
Wildorks  fühlen  sich  den  Alten 
Sitten und Gebräuchen der Orks 
verbunden  und  lehnen  die  Le-
bensweise  ihrer  Artgenossen  im 
West-  und  Ostreich  ab.  Sie  zie-
hen  in  kleinen  Stämmen  durch 
die  Kahle  Ebene  und  ernähren 
sich durch die Jagd. Immer wie-
der  kommt  es  vor,  dass   Ork-
stämme  in  benachbarte  Länder 
auf Beutezug gehen. Dies sind je-
doch in der Regel einzelne Über-
fälle,  nach  denen  sich  die  Wil-
dorks schnell wieder in die Kah-
len Ebenen zurückziehen. Es gab 
aber  auch  Zeiten,  in  denen  ein 
Orkhäuptling  mehrere  Stämme 

unter sich vereint konnte und mit 
ihnen raubend und marodierend 
bis  an  die  Südküste  des  Mond-
meeres gezogen ist.  

Ostreich
Von  dicken  Mauern  umgebene 
Städte und trutzige Burgen prä-
gen das Bild des Ostreiches. Im-
mer  wieder  sieht  man  größere 
Gruppen  von  schwer  gerüsteten 
Orks  über  die  Straßen  ziehen, 
denn das Land lebt in einem dau-
ernden  Kriegszustand.  Ständig 
bekämpfen  sich  die  einzelnen 
Clans  und  jeder  Khan  hat  den 
Ehrgeiz  soviel  Macht  und  Ein-
fluss zu erlangen, um selbst nach 
der  Kaiserkrone greifen zu kön-
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Länder und Regionen

nen.  Der  Kaiser  selbst  ist  be-
müht,  keinen  der  Khans  zu 
mächtig  werden  zu  lassen  und 
fördert  durch Intrigen die Clan-
kriege. Die Städte des Ostreiches 
gleichen  Kasernen.  Alles  ist  auf 
militärische  Funktionalität  aus-
gerichtet.  Militär  und   Verwal-
tung sind streng hierarchisch or-
ganisiert.  Titel  und  Rangabzei-
chen sind für jeden durch Täto-
wierungen auf Armen und im Ge-
sicht sofort sichtbar. Eine Degra-
dierung ist somit immer eine blu-
tige  Angelegenheit,  wobei  in  ei-
nem solchen Fall der Ostork den 
Freitod dem Ehrverlust vorzieht. 
Trotz  der  straffen  Organisation 
wirken  die  Städte  der  Ostorks 
dreckig  und  ungepflegt  und 
etwas wie Badehäuser sucht man 
im Ostreich vergeblich. 

Titel im Ostreich
Militärtitel Beamtentitel

Khan  -

Oberkriegsmeister Oberkriegsrat

Kriegsmeister Kriegsrat

Hauptschlachtmeis-

ter

Hauptverwalter

Schlachtführer Verwalter

Rottenführer I. Gra-

des

Lagermeister I. 

Grades

Rottenführer II. 

Grades

Lagermeister II. 

Grades

Rottenführer III. 

Grades

Lagermeister III. 

Grades

Hauptmeutenführer Hauptschriftmeister

Meutenführer Schriftmeister

Einpeitscher Vorschreiber

Waffenschwinger I. 

Grades

Pergamentgehilfe I. 

Grades

Waffenschwinger II. 

Grades

Pergamentgehilfe 

II. Grades

Waffenschwinger 

III. Grades

Pergamentgehilfe 

III. Grades

Krieger Schreiber

Die Schwarzen Berge
Die  Schwarzen  Berge  sind  ein 
düsteres  und  wildes  Gebirge  in 
dem viele Ungeheuer umher ge-
hen. Hier haben sich die Zechen-
zwerge niedergelassen und bauen 
in ihren Erzgruben die Rohstof-
fen ab, die sie für ihre Maschinen 
und Werkzeuge benötigen. In ih-
rer Stadt Flösberg arbeiten stän-
dig  die  Hochöfen  und  überall 
liegt Rauch und Ruß in der Luft. 
Ihre  Erzeugnisse  verkaufen  sie 
vor  allem an die Ostorks,  deren 
Clans  ständig  aufrüsten  um  ge-
geneinander Krieg zu führen. Im 
Norden der Schwarzen Berge ste-
hen die Ruinen von Schwarzen-
bühl. Vor Jahren fanden die Ze-
chenzwerge hier ein Gestein, von 
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dem  eine  energiereiche  Strah-
lung ausging. Als nun die zwergi-
schen  Konstrukteure  anfingen 
mit dem Gestein zu experiment-
ieren  und  Maschinen  zu  bauen, 
die von der Energie des Gesteins 
angetrieben wurden, kam es zur 
Katastrophe.  Eine gewaltige  Ex-
plosion zerstörte Schwarzenbühl 
und  verwüstete  die  Umgebung. 
Das Gebiet wird heute von allen 
gemieden. Man erzählt, dass die 
Überlebenden  heute  noch  als 
abscheulich  deformierte 
Gestalten  die  Ruinen 
durchstreifen.     

Westreich
Weizenfelder, sanfte grasbewach-
sene  Hügel  und  Zypressen,  die 
sich  in  einem  lauen  Wind  wie-
gen. So idyllisch wirkt die Land-
schaft  rund um das  Mondmeer. 
Die  Orks  im  Westreich  verdan-
ken  ihren  Wohlstand  den  Skla-
ven, die schwer auf den Feldern 
arbeiten  und  dem  Handel.  Von 
Rottenhafen, dem größten Hafen 
des  Westreiches,  stechen  die 
Schiffe der Orks in Richtung der 
Königsstadt Altwerft,  Westwacht 
und  dem  ostorkischen  Schlag-
burg in See.  Auch in den Süden 
bis  zu  den  Sklavenjägern  in 

Windruh und bis nach dem dra-
kischen  Drachenstolz  reisen  die 
westorkischen Schiffe. Die Städte 
der  Westorks  zeichnen  sich 
durch  eine  bizarre  Architektur 
aus, die von den Orks als kunst-
voll angesehen wird. In den Stra-
ßen  muss  man  ständig  seine 
Hand an seinem Geldbeutel hal-
ten  und  sich  in  acht  nehmen, 
nicht von einem Dieb oder einem 
gewieften Händler bis aufs Hemd 
ausgenommen zu werden.

Die Wolkenzinnen
Über achttausend Meter erheben 
sich die Gipfel der Wolkenzinnen 
über Asapia.  In diese abgeschie-
dene Region haben sich die Tau-
rer  in  ihre einsamen  Städte  zu-
rückgezogen. 
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Sie sind auf der Suche nach dem 
alten Wissen ihrer Kultur, die im 
großen  Feuerregen  zerstört 
wurden.  Die  umherziehenden 
Wanderer kehren alle fünf  Jahre 
in  die  Städte  in  den 
Wolkenzinnen  zurück,  um  das 
erforschte  Wissen  mit  ihrem 
Volk zu teilen. Trotz ihrer Abge-
schiedenheit, müssen die Taurer 
vor  den  Wildorks  in  Acht  neh-
men,  die  auf  ihren  Raubzügen 
sogar bis in die entlegene Bergre-
gion vorstoßen.

Insel Zilia
In der Mitte des Mondmeer liegt 
die Insel Zilia. Führer war die In-
sel eine Strafkolonie der Orks für 
Schwerverbrecher, Exilanten und 
aufsässige Sklaven. Die Verbann-
ten befreiten sich jedoch von ih-
ren Aufsehern und übernahmen 
die  Herrschaft  über  die  Insel. 
Seitdem  ist  Zila  eine  Insel  von 
Piraten und Renagaten.  Mit  der 
Hilfe findiger Zechenzwerge und 
Tauer, die unter den Gefangenen 
waren,  konstruierten  sie 
Propellerschiffe  mit  denen  sie 
über das Mondmeer fliegen und 
Handelsschiffe und Küstenstädte 
überfallen.
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Waffen
WAFFEN WB/GA BESONDERES PREIS

Arkebuse +4/-5 Z 50 GM

Bombe +6/- Radius 5m; Gegner keine Ab-
wehr;

Z 15 GM

Kettenschwert +3/-2 Bei Patzer fällt die Mechanik 
aus und das Schwert hat nur 

noch WB+1 (Reparatur 
AGI+GE, 1 Aktion)

Z 60 GM

Mechanischer 
Eisenhandschuh

+1/-1 ST+1 Z 80 GM

Repetierarmbrust +3/-2 Salve: Bis zu 2 Gegner angrei-
fen, WB wird verdoppelt, bei 
einem Wurf 16+ ist das Ma-

gazin leer und muss mit einer 
Aktion ausgetauscht werden

Z 100 GM

Schockstab +3/- Bei Schaden muss der Gegner 
eine KÖR+HÄ probe beste-
hen, ansonsten ist er eine 

Runde gelähmt

T 150 GM

Schutzschildgürtel -/- PA+2, kein Abzug auf 
Zaubern

T 100 GM

T -Tauerer
Z -Zechenzwerge
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Monster
In Asapia kann man allen Mons-
tern  aus  dem  Dungeonslayers 
Grundregelwerk  begegnen.  Für 
die Kreaturen in  der  Ebene von 
Togar  kann  man  das  Fanwerk 
„Aus  grauer  Vorzeit“  heranzie-
hen.
Darüber hinaus gibt es natürlich 
eine  Vielzahl  weiterer  seltsamer 
und  gefährlicher  Kreaturen  die 
Asapia  bevölkern.  Hier  sind  ein 
paar Beispiele:
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