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Vorwort

In der mittlerweile mehr als siebenjihrigen Geschichte des
Spiels Das Schwarze Auge hat es eine deutliche Verlage-
rung des Spieler-Interesses gegeben: Withrend am Anfang
der Hintergrund, vor dem die einzelnen Abenteuer stattfan-
den, als wenig bedeutungsvoll erachtet wurde, so hat inzwi-
schen die Welt des Schwarzen Auges eine immer wichtigere
Rolle zu spielen begonnen.

Viele Spieler wollen inzwischen sehr genau wissen, in wel-
cher Landschaft sich ihre Helden bewegen, welchen Men-
schen und anderen Wesen sie begegnen, wie die Region, die
sie durchstreifen, regiert und verwaltet wird, wer die offiziel-
len und wer die geheimen Machthaber sind.

Diesen Wiinschen tragen wir Autoren natiirlich gern Rech-
nung, da auch wir der Meinung sind, echtes Rollenspiel kann
sich nur in einer Welt entfalten, die den Spielern fast so
anschaulich ist wie ihre alltigliche Umgebung. Wir alle
wissen, wie sehr ein Abenteuer an Reiz gewinnt, wenn die
Spieler das Gefiihl haben, die Helden bewegten sich nicht in
einem engen Rahmen, sondern hitten die Freiheit, sich
jederzeit in eine neue, iiberraschende Richtung zu wenden.
Damit eine solche Freiheit im Spiel erlebt werden kann,
miissen die Helden (und vor allem der Meister) eine gute
Kenntnis ihrer Umgebung besitzen.

Dieses Wissen wurde als allgemeiner Uberblick in der Box
Das Land des Schwarzen Auges zusammengetragen; die
Binde aus der Reihe Aventurische Regionen sollen einen
noch detaillierten Einblick in einzelne Gebiete des Konti-
nentes Aventurien vermitteln. Die Aventurischen Regionen
sind so konzipiert, daB sie sowohl von Spielern als auch von
Meistern genutzt werden konnen.

Der umfangreichere Teil ist als eine Art Reisefiihrer gestal-
tet. Wir gehen davon aus, daB diese Texte teilweise in Aven-
turien selbst entstanden sind und zugleich fiir die Region
werben und iiber sie informieren wollen. Wie jeder gute

Reisefiihrer enthilt auch dieser Warnungen vor bestimmten
Gebieten oder einzelnen Etablissements, aber dies sind In-
formationen, an die jeder Biirger des Lieblichen Feldes und
mancher Reisende relativ leicht gelangen kann.

Das echte Geheimwissen, das die Gestaltung von Abenteu-
ern erst moglich macht, steckt in dem Band Geheimnisse des
Lieblichen Feldes. Dieser Teil sollte vom Spielleiter heraus-
genommen und an einem sicheren Ort verwahrt werden,
wihrend er den Reisefiihrer-Text ohne weiteres seinen
Spielern aushidndigen kann, damit diese sich selbst ein Bild
von der Region machen koénnen. Wie Sie selbst bemerken
werden, konnte diese Trennung zwischen Meister- und Spie-
ler-Informationen nicht immer ganz eindeutig durchgehal-
ten werden. So enthalten die Personen-Beschreibungen eini-
ge Angaben, die den Spielern nicht verborgen bleiben miis-
sen, wiihrend in den Stadt-Kurzbeschreibungen hier und da
echte Meister-Informationen auftauchen. Am besten priifen
Sie als Meister zuniichst das gesamte Material und entschei-
den dann, welches Wissen Sie an Ihre Spieler weitergeben
wollen.

Wie immer, wenn wir eine neue Publikationsform wihlen,
sind wir besonders gespannt auf Ihre Reaktionen, liebe
Leser. Also schreiben Sie uns doch einmal ein paar Zeilen.
Vor allem sind wir an den Antworten auf folgende Fragen in-
teressiert: Hat Thnen dieser Band gefallen? Was sollten wir in
Zukunft am Konzept veridndern? Welche Regionen sollen
wir demnichst vorstellen?

lhre DSA-Redaktion

Das Schwarze Auge
Postfach 1165
8057 Eching



Die Geschichte des Lieblichen Feldes

Notwendige Vorbemerkung:
Die hier in chronologischer Reihenfolge aufgelisteten Ereignisse basieren auf den
wenigen erhaltenen Geschichtswerken, auf Zeitdokumenten und hinléinglich verldf-
lichen Erzéihlungen. Wir haben auf die Wiedergabe zeitgendssischer Anekdoten weit-
gehend verzichtet, da dies den Umfang dieses Breviers sprengen wiirde. Wichtige
Sagen werden jedoch im Anschlufs an diesen Geschichtsiiberblick aufgefiihrt.
Wir verwenden hier durchgehend die giiltige Zeitrechnung des Garether Kaiserrei-
ches, da diese dem geneigten Leser wohl am vertrautesten ist. Die Umrechnung in
andere kalendarische Systeme sollte nicht schwerfallen, wenn man bedenkt, daf3 der
Untergang Bosparans im Jahre 993 vor der Inthronisierung Kaiser Hals statifand,
welches gleichzeitig das Jahr 1492 der Bosparanischen oder Horasischen Zeitrech-
nung darstellte.

Kuslik, im Jahre 2491 nach Horas Erscheinen

Die Ara des Horas

Wenn wir den iltesten Dokumenten Glauben schenken diirfen, dann erschien Horas,
der Géttersohn, den Bewohnern des Lieblichen Feldes am 7. Praios des Jahres 1492
vor Bosparans Fall (2485 v.H.). Er hieB sie Stidte bauen, lehrte sie Recht und Gesetz
und ermahnte sie, ein den Gottern wohlgefilliges Leben zu fiihren.

Wir wissen noch immer nicht genau, um welchen Menschenschlag es sich bei den
damaligen Bewohnern handelte, konnen jedoch annehmen, da8 es in erster Linie
Siedler aus dem Giildenland waren. Diese Siedler miissen seit ca. 1500 v.BF. an der
Yaquirmiindung gewohnt haben, wie die “Kusliker Urkunde” belegt, die auf das Jahr
1499 v.BF. (2492 v.H.) zu datieren ist.

Die Ara des Horas ist voll von Legenden, die sich in erster Linie auf die Heldentaten
des Gottersohnes selbst beziehen. So soll Horas den Drachen Fuldigor vertrieben und
eine Sturmflut allein durch die Macht seines Wortes abgewehrt haben. Auch andere
Helden wie Geron der Einhindige (der eine Unzahl von schrecklichen Kreaturen in
Borons Reich beforderte und eigenhindig einen ganzen Wald an jener Stelle rodete,
wo sich spiiter Bosparan erhob) oder Prinzessin Lamea (die das Land nach ihrem
verschollenen Liebsten absuchte und dabei viele Abenteuer bestehen mufite) werden
in dieser Zeit angesiedelt.

Die Ara des Horas endete im Jahre 950 v.BF (1943 v.H.), als sich der Géttersohn
wieder zu den Hallen von Alveran begab und nicht mehr gesehen wurde. All dies ist
in den “Horas-Apokryphen” niedergelegt, welche um 887 v.BF. (1880 v.H.) zu
Kuslik verfaBt wurden. Mit diesem Datum finden wir uns jedoch bereits in der doku-
mentierten Geschichte wieder, denn es existieren Inschriften, die die Griindung
Bosparans auf das Jahr 991 v.BF. (1984 v.H.) und die Kusliks auf das Jahr 937 v.BF.
(1930 v.H.) datieren. Das friiheste Schriftstiick aus jener Zeit stammt aus dem Jahre
896 v.BF. (1889 v.H.) und belegt Dalida-Horas als Kaiserin. Sie war vermutlich die
zweite Inhaberin des Adlerthrones zu Bosparan und mit ihr begann jene Epoche, die
wir die bosparanische nennen.

Der Glanz Bosparans

Berichte iiber die Zeit des Alten Reiches unter den Horas-Kaisern fiillten einst
gewaltige Bibliotheken. Jeder Kaiser des Bosparanischen Reiches war stolz auf seine
Herolde, die minutiés jedes wichtige Ereignis aufschrieben und verkiindeten. All
dieses Wissen wird uns jedoch wohl auf immer verschlossen bleiben, denn sémtliche
Originale lagerten in der kaiserlichen Bibliothek, welche beim Fall Bosparans voll-
stindig ein Raub der Flammen wurde. Nur wenige Fragmente sind aus jener Zeit der
Eroberung erhalten; sie bilden den Grundstock des Wissens iiber die aventurische
Friihgeschichte.

2492 v.H.:
Die “Kusliker Urkunde” belegt die
Anwesenheit giildenldndischer Siedler

2485 v.H.:
Mythische Reichsgriindung durch
Horas den Géttersohn

2485 - 1943 v.H.:
Regierungszeit Horas’

1984 v.H.:
Griindung Bosparans

1880 v.H.:

Die “Horas-Apokryphen™ werden von
einem unbekannten Schreiber in
Kuslik verfaBit

ca. 1890 - 993 v.H.:
Regierungszeit der Kaiser des
Alten Reiches. Siehe hierzu auch
“Die Geschichte Aventuriens” in
Das Land des Schwarzen Auges



993 v.H.:
Fall Bosparans

993-989 v.H.:

Verwiistung des Lieblichen Feldes
durch Garether Truppen und
Goblinhorden

990 v.H.:
Griindung des “Theaterordens”
in Arivor

989 - 982 v.H.:

Endgiiltige Eroberung des Liebli-
chen Feldes durch die Kaiserlichen;
Gorben von Rommilys wird Pro-
tektor von Kuslik

937 v.H.:

Ende der Besatzungszeit; Errich-
tung des Erzherzogtums Kuslik und
der Droler Mark

Die Erzherzoge von Kuslik
937-902 Hardo

902-867 Romun

867-838 Hardo II.

837-821 Merak

821-798 Arsek

798-744 Terren

744-691 Gurd

691-644 Curon

812 v.H.:
Griindung des Kusliker Hesin-
detempels

799 v.H.:
Abschaffung der Sklaverei
im Erzherzogtum Kuslik

644 v.H.:

Herzog Curon wird von den Prie-
sterkaisern entmachtet und durch
Berdin von Havena ersetzt

547 v.H.:

Hohepunkt der Verfolgung An-
dersglaubiger. Allein in diesem
Jahr 231 Hinrichtungen

528 v.H.:
Rohal der Weise setzt Yumin
von Kuslik als neuen Herzog ein
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Das Erzherzogtum Kuslik

Am 22. Rondra des Jahres 993 vor Hal wurden die Mauern Bosparans erstiirmt und Hela,
die “Schone Kaiserin”, von den Géottern niedergestreckt. Die Armeen der Garether
pliinderten das Land bis zum 19. Phex, wobei sie am 16. Efferd Methumis dem Erdboden
gleichmachten und am 19. Firun die Kusliker Bibliothek in Brand setzten - angeblich,
weil sie ein “Rattenloch und ein Hort ddmonischen Gotzentums™ war.

Danach kamen die Goblins.

Was den Bewohnern des Lieblichen Feldes noch verblieben war, das wurde ihnen jetzt
genommen. Hunger, Armut und Seuchen rafften groBe Teile der Bevélkerung dahin. In
Gareth speiste man derweil von erbeuteten goldenen Tellern und scherte sich einen Dreck
um die “Dimonenanbeter”.

990 griindet sich im Theater zu Arivor ein Waffenbund, dessen Ziel die Befreiung des
Landes von der Goblinplage ist. Erste Marschallin des “Heiligen Ordens unserer Herrin
Rondra vom Theater in Arivor” wird Lutisana von Kullbach, eine junge Garether
Kriegerin. Dem Orden gelingt es, binnen kiirzester Zeit alle marodierenden Goblins, die
offensichtlich nicht mit solch einer Gegenwehr gerechnet hatten, zu vertreiben oder zu
erschlagen. Im gleichen Jahr beginnt der Wiederaufbau der Stidte Kuslik und Neetha - die
eine durch ein kaiserliches Expeditionsheer und unter dem Einsatz tausender Sklaven, die
andere durch den Mut und die Schaffenskraft der Bevolkerung. Neetha und Mengbilla
erklidren sich zu unabhingigen Grafschaften.

987 ernennt sich Lutisana - die inzwischen die Goblinhorden in ihre Schranken gewiesen
hat und nun die “Gesundung des waidwunden Landes” in ihre tatkriftigen Hénde
nehmen will - zur Komturin von Phecadien. Die Kunde von dieser “aufriihrerischen Tat”
dringt schneller als erwartet an die Ohren Kaiser Rauls, welcher daraufhin ein weiteres
Heer unter der Fiihrung des “Protektors” Gorben von Rommilys ins Liebliche Feld
entsendet. Bis zum Jahre 982 hat dieser die Provinz Yaquirien - das gesamte Land
zwischen Grangor und Chorhop - befriedet, dabei Lutisana, die “Hochverriterin”,
hinrichten lassen, drei Protektorate - Phecadien, Kuslik und Vorderes Almada - gegriindet
und einen “Census und Taxus” durchfiihren lassen: Im ganzen Lieblichen Feld leben
noch 92500 Menschen - so viele wie vor 15 Jahren alleine in Bosparan.

Der Horaskult wird verboten, die letzten Tempel werden geschleift. Auch der Theateror-
den fillt kurzfristig in Acht und Bann, wird jedoch auf Weisung des Garether Tempels der
Rondra bald wieder zugelassen. Die Protektorate - zu denen noch Neetha und Drol
kommen - bleiben bis ins Jahr 937 bestehen. Alle Stidte, mit Ausnahme von Bosparan,
werden wieder aufgebaut. In jenem Jahr werden das Erzherzogtum Kuslik und die Droler
Mark errichtet. Erster Herzog von Kuslik wird Hardo von Gareth, der jiingste Bruder von
Kaiser Debrek.

Fiir die nichsten Jahrhunderte versinkt das Erzherzogtum Kuslik in Bedeutungslosigkeit.
Man ist zu sehr damit beschiftigt, alle Schiden von Krieg und Pliinderung zu beseitigen.
Im Jahre 844 wird die Magierakademie von Belhanka als erste derartige Institution
wiedereroffnet, im Jahre 812 der Grundstein fiir den noch heute bestehenden Hesindetem-
pel von Kuslik gelegt. Das finstere Zeitalter endet fiir das Liebliche Feld im Jahre 799, als
auch hier - mit neun Jahren Verzug - die Sklaverei fiir verboten erkldrt wird. Der
Theaterorden wird von den Garether Kaisern zur Erkundung und Besiedlung des Landes
am Born abkommandiert - wohl in erster Linie, um die eigensinnigen Rondrianer besser
unter Kontrolle zu bekommen. Das Haupthaus des Ordens siedelt schlieBlich im Jahre 795
nach Pilkamm im Bornland um. Als Curon von Kuslik 691 den Herzogstitel erhiilt, ist das
Erzherzogtum wieder eine der reichsten Provinzen des Neuen Reiches.

Die Freude iiber den neuen Wohlstand sollte jedoch nicht lange anhalten. Im Jahre 644
lieB Priesterkaiser Noralec den mittlerweile 92jihrigen Curon wegen Unfihigkeit seines
Amtes entheben und setzte an seiner Statt den Bewahrer der Ordnung Berdin von Havena
ein.

Auch im Lieblichen Feld begann jetzt die Zeit der Scheiterhaufen. Zuerst waren es nur
Rondrageweihte, dann Rondragliubige, Magier, Hexen und Druiden und schlieBlich ein
jeder, dessen Aussehen oder Verhalten den Priesterkaisern und ihren Statthaltern nicht
paBte. Die Herrschaft der Praiosgeweihten entwickelte sich | Die Statthalter

im Lieblichen Feld - das als eine “bekannte Brutstitte des Bo- | 644-623 Berdin

sen” galt - zu einem wahren Terrorregime und hitte schluB- | 623-597 Anzo

endlich wohl zu einem Volksaufstand gefiihrt, wenn nicht | 597-581 Gefermin
Rohal der Weise die Priesterkaiser vertrieben hitte. Schon | 581-552 Holbec

bald wurde Rohal zu einem Volkshelden unter den Bewoh- | 552-528 Torben




Die Herzige von Kuslik
527-509 Yumin
509-467 Answin
467-442 Hilbert
442-427 Broinho
427-402 Ralhia
402-379 Broinho II.
379-341 Broinho II1.
341-300 Midor
300-271 Dabbert
271-245 Olruk
245-242 Juban

nern des Lieblichen Feldes, zumal er auch den Wie-
deraufbau Bosparans - unter dem neuen Namen Vin-
salt - gestattete. Diese Achtung dem neuen Kaiser ge-
geniiber fiihrte in Verbindung mit dem Fehlen einer
starken Priesterschaft und dem Hunger nach jahre-
lang verbotenem Wissen zum Aufbliihen des Hesin-
dekultes, welcher auch heute noch die fiihrende Glau-
bensrichtung im Konigreich darstellt.

Doch auch die Regierungszeit Rohals hatte ein Ende.
Zwar blieb das Erzherzogtum von den schlimmsten
Wirren der Magierkriege und des Ork-Einfalls ver-
schont, nicht aber von den SteuererhShungen, die

Kaiser Eslam 1. seinem Volk verordnete. Nun erwies
es sich als gravierender Nachteil, eine der blilhendsten Provinzen zu sein. Eslam
preBte aus der Kornkammer des Reiches alles an Tribut heraus, was das Land hergab.
Und so wartete die geknechtete Bevélkerung des Herzogtums (das “Erz-" war mit
dem Aussterben der Klugen Kaiser weggefallen) auf einen neuen Rohal. Es sollte
jedoch zuerst nur ein neuer Eslam kommen, um keinen Deut besser als sein Vorgén-
ger...

Der Kampf um die Unabhingigkeit

Am 27. Praios 249 hatte die Zeit des Wartens ein Ende. Auf dem Jagdschlof Baliiri
bei Vinsalt trafen sich Graf Khadan von Vinsalt, Graf Thursis von Neetha, Griifin
Tharinda von Silas, fiinf Barone, 37 Edle, 21 Kaufleute, 9 Magier, die Fiihrer der Ge-
heimbiinde *“Trutzfels”, “Neu-Bosparan™ und “Gelbe Hand”, die Hochgeweihten
der Hesinde und des Efferd sowie Marschall Acano vom Orden der Ardariten.
Nach nichtelangen Beratungen ist man sich iiber eine Forderung einig: Das Land soll
so schnell wie irgend méglich vom Garether Joch befreit werden. Obwohl noch nicht
klar ist, wer das Land spiter wie regieren soll, schwiren die Rebellen bei ihrem Leben
und allem, das ihnen heilig ist, die Besatzer bis zum letzten Atemzuge zu bekdampfen.
Auf Burgen und in Kontoren, in Stillen und Scheunen beginnen die Vorbereitungen
fiir den Aufstand, dilettantisch zwar, aber voller Begeisterung. In Tavernen und auf
den Marktplitzen haben die Geriichtekdche Hochsaison. Herzog Olruk hilt dies alles
fiir Bauerngeschwiitz und begibt sich auf seinen Landsitz bei Gareth...

Am 22.Efferd stiirmt ein mit Sensen und Hacken bewaffneter Mob die kaiserlichen
Festungen. Die Soldaten werden entweder vollstindig iiberrascht oder ergeben sich
nach kurzem Kampf. Einzig die “Alte Burg” in Kuslik hilt dem ersten Ansturm
stand. Hier kénnen sich Oberst Targuin Conchobair und 150 Soldaten verschanzen.
Die Vorriite reichen fiir drei Monate. In Neetha und Methumis gelingt es den
Aufstindischen, schweres Gerit und alle Waffen zu erbeuten, die Ardariten erklédren
ihre Burgen bei Neetha und Arivor zum exterritorialen Gebiet, in Neetha ernennt sich
Thursis zum Markgrafen von Chababien. In Gareth reagiert man emport. Kaiser
Eslam III. stellt den Rebellen ein Ultimatum bis zum 30. Hesinde und sammelt seine
Truppen in Punin, Havena und Mengbilla. Das Ultimatum verstreicht...

Am 2. Firun landet die Streitmacht aus Havena in Kuslik und dringt ohne Schwierig- .

keiten zur Alten Burg vor - keine Einheit der Rebellen stellt sich zur offenen Schlacht.
In Kuslik stehen jetzt 1500 Soldaten, weitere 3000 (darunter die beriichtigten
Almadaner Dragoner) in Brig-Lo. Am 10. Firun beginnt das “Unternehmen Wespen-
nest” - die systematische Zerschlagung aller bekannten Rebellengruppen. Alle
verdichtigen Adligen werden unter Acht und Bann gestellt, der Garether Praiostem-
pel entsendet Teile der Tempelgarde.

Noch immer verweigern die Rebellen jegliche Feldschlacht. Statt dessen ziehen sie
sich in die unwegsamen Goldfelsen zuriick und beldstigen die Kaiserlichen mit
Uberfillen und Attentaten. Die Bevdlkerung probt unterdessen den Aufstand auf ihre
Weise: verzogerte Tributzahlungen und verbrannte Felder wechseln mit Verbriide-
rungen und kostenlosem Wein fiir die Soldaten. Die niichsten sieben Jahre bringen
zwar viel Leid iiber das gemeine Volk, aber selbst dauerndes Kriegsrecht und
verdoppelte Steuern konnen die Moral der Aufstindischen nicht brechen.

Am 9. Phex 249 wird Oberst Yalach, der Kommandeur der Almadanischen Dragoner,
von einem vergifteten Pfeil getroffen, das Regiment richtet daraufhin unter den Ein-

424 v.H.:
Wiederaufbau Bosparans unter dem
neuen Namen Vinsalt

307 v.H.:

Bei der Niederschlagung der Gran-
gorer Hungerrevolte erweist sich Her-
zog Midor als willfihriger Hand-
langer von Kaiser Alrik; es gibt
Hunderte von Toten

249 v.H.:

Der Baliiri-Schwur und Beginn des
Aufstandes im Lieblichen Feld; die
“Hundert Tage von Kuslik”; Be-
ginn des “Unternehmens Wespen-
nest”

248 v.H.:

Uberfall der Rebellen auf Harben;
Aufstand in Grangor; Schlacht von
Neetha



247 v.H.:
Jahrder Attentate; Erste Schlacht
von Arivor

245 v.H.:

Herzog Olruk ermordet, sein
Sohn Juban wird neuer Herr-
scher; Landung des “Vigilan-
tenheers Bosparan™

244 v.H.:
Schlacht von Silas

242 v.H.:

GroBangriff der Rebellen; Ero-
berung aller Stidte auBer Gran-
gor und Kuslik;

Zweite Schlacht von Arivor; Be-
ginn der Friedensverhandlungen
im Ingerimm

Rahja 242 v.H.:

Treffen von Kaiser Eslam IV.
und Graf Khadan; Frieden von
Kuslik

5.Praios 241 v.H.:

Graf Khadan wird in Vinsalt zum
ersten Konig des Lieblichen Fel-
des gewihlt

239 v.H.
Grangor erringt die Stadtfreiheit

226 v.H.:
Sieg iiber ein Novadi-Heer am
Chabab

214 - 188 v.H.:
Blockade aller Handelswege
durch das Neue Reich
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wohnern von Arivor ein Massaker an; am 17.Praios 248 setzen die Rebellen im Hafen von
Harben sieben Galeeren in Brand; im Herbst 248 weigert sich die Bevolkerung von
Grangor, iiberhaupt noch Abgaben zu zahlen - 500 Grangorer Biirger wandern daraufhin
in die Silberminen von Angbar; im Rahja 248 gelingt es den Neethanern, sich gegen eine
Seestreitmacht aus Mengbilla zu behaupten; 247 werden 29 Versorgungslager der
Kaiserlichen gepliindert und 19 hohe Offiziere aus dem Hinterhalt ermordet. Da dies nicht
die Billigung der aufstindischen Rondra-Ordenskrieger findet, versuchen diese, das
kaiserliche Heer auf den Feldern vor Arivor in der ersten offenen Schlacht des Krieges zu
besiegen, was jedoch kliglich scheitert. Im Friihjahr 246 kann sich Herzog Olruk nur noch
auf die Siedlungen im Yaquirtal, die Provinz Venga und die Stidte Silas, Methumis und
Belhanka stiitzen. Im gleichen Jahr erstickt Kaiser Eslam III. an einem Wachtelknéchlein,
Die Kaiserwiirde geht an seinen unfihigen Sohn Eslam IV.; das Heer ist fiir Monate wegen
Kompetenzstreitigkeiten handlungsunfihig. Am 22. Rondra 245 wird Herzog Olruk von
einer seiner Kurtisanen stranguliert; einen Monat spiter landet in Silas das “Vigilanten-
heer Bosparan”; im Praios 244 fillt die letzte Festung siidlich des Sikram; im Phex treffen
das Vigilantenheer und die Hauptmacht der Kaiserlichen nordlich von Silas aufeinander:
die schlecht bewaffneten Rebellen werden fast bis auf den letzten Mann niedergemacht.
Trotz dieses “groBen Sieges™ beginnen nun die ersten Auflosungserscheinungen der
kriegsmiiden Besatzerarmee: bis Mitte 243 sind mehr als ein Drittel der erschépften und
von Heimweh geplagten Soldaten desertiert, bei einigen Einheiten - wie den Festumer
Schlachtreitern und den Tuzaker Pikenieren - sind es sogar mehr als die Hilfte.

Am 11. Rondra 242 bricht Graf Khadan mit seinem Heer aus den Goldfelsen hervor, am
19. setzen mehr als 1000 Rebellen iiber den Sikram, am 9. Efferd fillt Belhanka nach
zweiwochiger Belagerung, am 27, Efferd wird das kaiserliche Heer bei Arivor eingekes-
selt und in viertdgiger Schlacht besiegt, am 11. Travia féllt Vinsalt (Herzog Juban kann
entkommen), am 21. Boron Bethana. 1300 Kaiserliche bereiten sich auf ihr Winterlager
vor. Eslam IV. entsendet eine Botschafterdelegation nach Vinsalt, Graf Khadan ruft die
Adligen des Lieblichen Feldes zur Beratung zusammen. In Kuslik und Grangor werden
die letzten kaisertreuen Einheiten belagert und erwarten ihr Ende...

Doch es kommt nicht zur letzten Schlacht. Am 14. Rahja treffen sich in Kuslik Kaiser
Eslam IV. und Graf Khadan. Was in den Mauern des Hesindetempels besprochen wird,
dringt nicht an die Offentlichkeit, jedoch legen beide Herrscher ihren Beratern am 26.
Rahja einen Vertrag vor, der dann auch am 1. Praios gesiegelt wird: der “Frieden von
Kuslik”. Am 2. Praios verlassen die Truppen Eslams ihre Festungen, am 5. Praios 241 vor
Hal wird Graf Khadan in Vinsalt zum Konig des Lieblichen Feldes gekront.

Das Konigreich am Yaquir

Die Vinsalter hatten zwar einen Sieg errungen und den Garethern die Unabhiingigkeit
abgetrotzt, leichter wurde das Leben dadurch jedoch nicht. Jenseits der Grenzen lauerten
alte und neue Feinde auf die erste Schwiiche des jungen Konigreiches und innerhalb des
Landes wollten Adelige und Biirger ihre neue Freiheit noch etwas mehr ausweiten.
Doch Konig Khadan erwies sich seines Amtes als wiirdig: Er wufite, wo er nachgeben und
wo er hart bleiben muBte. Graf Thursis weigerte sich, seine Freiheitskéimpfer zu entlassen,
Marschall Acano wollte seine Macht im Namen des Ordens und der Gotter bewahren, und
die Grangorer Kaufleute zeigten sich von einem ‘Kleinen Kaiser’ in Vinsalt wenig
begeistert. Nach teilweise jahrelangen Verhandlungen iiberlief der K6nig seinen Verbiin-
deten mit Kuslik, Arivor und Grangor die wichtigsten Stidte, verbunden mit weitreichen-
den Privilegien, die bis zum heutigen Tag bestehen.

Noch wiihrend einander Krone, Adel und Biirgertum in zahlreichen Vertrigen Rechte
zusicherten und die Bauern ihre Hauser und Acker in Ordnung brachten, zog ein
Reiterheer den Chabab abwirts gegen das Liebliche Feld, wohl mehr als tausend
Wiistenreiter, fanatische Anhiinger des neuen Gottes Rastullah. Wiire nicht Thalionmel,
die Lowin von Neetha, gewesen, miiten wir wohl heute vom Sultanat Vinsalt sprechen.
So aber konnte das Novadiheer geschlagen und iiber die Berge zuriickgedringt werden.
Auch vom Neuen Reich drohte noch immer Gefahr: Kaiser Bodar wagte zwar keine
neuen bewaffneten Auseinandersetzungen, errichtete jedoch eine vollstindige Blocka-
de samtlicher Landwege ins Liebliche Feld (auch die siidlichen Stadtstaaten gehorten
damals noch dem Mittelreich an). Keine Ware konnte mehr ein- oder ausgefiihrt werden.
Notgedrungen schickte Kénig Dettmar “alles, was schwimmt™ hinaus auf See, um mit
dem Bornland, Maraskan und den Thorwalern Handelsbeziehungen aufzubauen. Seit



jener Zeit stellen die Kapitine Kusliks, Belhankas und Grangors viele der wagemu-
tigsten Seefahrer ganz Aventuriens.

Vor allem der Kontakt zu den Thorwalern bliihte auf. War das Liebliche Feld
ehedem liebstes Ziel ihrer Beuteziige gewesen, kam es nun zum Abschluf von
Vertrigen, die beiden Seiten niitzten: grofle Hafenstidte, in denen sie willkommen
waren, und Kusliker Luxusgiiter fiir die Nordminner, zusitzlicher Frachtraum,
Soldner und fast sichere Seewege fiir das Konigreich am Yaquir.

Spitestens durch die enorme Bedeutung des Seehandels war Kuslik zur geheimen
Hauptstadt des Reiches geworden. Die Fiirsten von Kuslik nahmen immer mehr
EinfluB auf die Reichspolitik. Zum Eklat kam es, als der Botschafter des frisch ge-
kronten Kaisers Bodar II. seine Aufwartung zuerst Fiirstin Kusmara in Kuslik, dann
erst Konig Alborn in Vinsalt machte. Nach wenigen, zunehmend hitzigen Depeschen
zwischen Kaiser und Fiirstin riefen beide zu den Waffen, und in beiden Stiidten kam
es zu StraBenkidmpfen. Im Bemiihen, dem Gegner die wirtschaftliche Basis zu
beschneiden, griff der Konflikt auf die Baronien iiber, und als die anderen Stiddte
Partei ergriffen, stiirzte das ganze Reich in einen Biirgerkrieg.

Alborn hatte den moralischen Riickhalt der meisten Adeligen, aber Kusmara verfiigte
iiber die Wirtschaft der groBten Stadt des Lieblichen Feldes. Im zweiten Kriegsjahr
lieB sich Kusmara im Hesindetempel von Kuslik zur Konigin salben, worauf groe
Teile der Bevolkerung die RechtmiiBigkeit ihres Anspruches bestitigt sahen. In
kiirzester Zeit sah sich Alborn in die Enge gedringt. Seine Anhinger bestiirmten ihn,
als letzte Rettung das Neue Reich um Hilfe zu bitten. Seine iiberlieferte Antwort:
“Lieber liefere ich das Liebliche Feld einer Thronrduberin aus als dem Kaiser.”
Tatséchlich dankte er kurz darauf zugunsten Kusmaras ab.

Kusmaras Herrschaft war von deutlicher Machtgier gepriigt. Nach ihrem iiberraschen-
den Tod bat das Reich fast einstimmig Alborn, den Adlerthron erneut zu besteigen.
Auch Alborns Nachfolger waren durchsetzungsfihige Monarchen, die vor allem das
Wohl des Reiches im Auge hatten, doch wurde der Vinsalter Hof immer mehr zum
Schauplatz politischer Intrigen, die bis in die Konigsfamilie reichten. Bei Konigin
Elissas Tod war die Thronfolgerin Amene erst vier Jahre alt, weswegen ihr Vater,
Prinzgemahl Salman, die Regentschaft iibernahm. Er lieB fast ein Dutzend naher und
entfernter Verwandter unter dem Vorwurf des Staatsverrates hinrichten: Zu Salmans
Uberraschung war Amenes erste Amtshandlung bei Erreichen der Volljihrigkeit
seine Verbannung auf eine der Waldinseln.

Zugleich stammen aus diesen Jahren aber auch weitere der Biindnisvertrige und
Adelsabsprachen, die das Liebliche Feld so stark gemacht haben, und zahlreiche
kulturelle Errungenschaften, die zum Hohepunkt der aventurischen Zivilisation
gehoren. Konigin Amene I1. etwa befahl den Bau der ersten Schiwonen, die heute der
Stolz der Flotte sind, und Konig Therengar hinterlie§ ein Lebenswerk, das auch die
ungeteilte Anerkennung anderer Reiche findet: einen Kanal zwischen den Fliissen
Onjet und Sikram, auf dem auch schwerste Lastkidhne ihre Fracht befordern konnen.
In Therengars Zeit fillt auch der bislang letzte groBe Angriff der Novadis: Im
Hiigelland nahe Methumis scheiterte ihre Reiterei an der Disziplin der Vinsalter Pi-
keniere. Veteranen der Schlacht bei Olbris erzdhlen gerne, dafl der junge Kalif nach
der Niederlage seine Hauptstadt auf die andere Seite des Kontinentes verlegte.
Konig Tolman hingegen ist den meisten wohl nur als Vater unserer jetzigen Konigin
Amene III. bekannt, wiewohl er auch weise und umsichtig regierte.

Amene, die im Jahre 3 nach Hal im Alter von 30 Jahren den Thron iibernahm, gelang
es jedoch, das Liebliche Feld endgiiltig wieder zu alter GroBe zu fiihren. Durch
geschickte Vertrige erfreut sich das Konigreich eines dauerhaften Friedens und auch
die innere Stirke unseres Landes wurde durch ihre Reformen, namentlich die
Grundreform, das Bildungs- oder Hesinde-Edikt und die Straffung der Adelsrénge nur
noch gemehrt. Allein die alte Rivalitit mit dem Kusliker Fiirstenhaus konnte auch
Amene nicht beenden. Immerhin gelang es ihr, Fiirstin Kusminas EinfluB auf die
Politik des Konigreiches einzuschrinken.In Anbetracht von Amenes Erfolgen ist es
durchaus verstindlich, daB sie von vielen Seiten aufgefordert wird, den Horas-Titel
wieder anzunehmen, um auch nach auBen hin diese Stiirke zu reprisentieren. Die Ko-
nigin jedoch 1Bt sich Zeit. Noch scheint der rechte Moment nicht gekommen.

Da Kronprinz Jaltek offiziell als verschollen gilt, iibt sich Amenes dlteste Tochter
Aldare bereits in den Regierungsgeschiften. Es scheint auch bitter notig, daB sie das
Feld der Politik erkundet, denn trotz des Reichtums und des Glanzes des Konigreichs
wird sie ein schweres Erbe anzutreten haben.

Die Konige zu Vinsalt
241-224 Khadan
224-193 Dettmar
193-180 Alborn
181-170 Kusmara
170-152 Alborn
152-127 Elissa
127-107 Amene
107- 81 Barjed

81- 54 Amene I1.
54-22  Therengar
22- 3 n.H. Tolman
seit 3 n.H. Amene I11.

183 v.H.:
Die ‘Kusliker Krise’

181 v.H.:
Das Zwei-Konigs-Jahr

102 v.H.:
Das Liebliche Feld besitzt eine Flotte
von 487 seetiichtigen Schiffen

127-113 v.H.:
Regentschaft Prinz Salmans

91-60 v.H.

Erbfolgekrieg im Mittelreich: Vin-
salt bleibt trotz mehrfacher Grenz-
verletzungen und Hilferufe neutral

61-44 v.H.:

Jiingste Neuauflage des ‘Groszen
aventuerischen Atlas’ im Hesinde-
tempel zu Kuslik

51-43 v.H.:

Bau des Kanals zwischen Silas und
Methumis

34 v.H.:
Die Schlacht bei Olbris

3 nH.:
Amene wird neue Konigin
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Die Geographie des Lieblichen Feldes

und andere wissenswerte Dinge

Das Liebliche Feld erstreckt sich iiber ein Gebiet von etwa
350 mal 180 Meilen, vom Eisenwald und den Windhagber-
gen im Norden bis zum Chabab im Siiden und vom Meer der
Sieben Winde landeinwiirts bis zu den Goldfelsen und den
Hohen Eternen.

Thren Namen hat die Region vom milden Klima, dem frucht-
baren Schwemmsandboden und den stets ausreichenden Re-
. genfillen, die gemeinsam dafiir sorgen, daB die Friichte des
Bodens hier iippiger als anderswo in Aventurien gedeihen.
Die Wolken, die vom Meer heriiberwehen, regnen an den
Goldfelsen und Hohen Eternen ab und versorgen die Fliisse
Sikram, Mardilo, Onjet, Banchab und viele weitere mit kiih-
lem, klarem NaB.

Der wichtigste Wasserlauf des Lieblichen Feldes ist jedoch
der Yaquir, der die Provinz Almada durchquert, ehe er ins
Konigreich flieBt und sich bei Kuslik ins Meer ergiefit. Dort
hat der méchtige Strom eine Breite von mehr als einer Meile
erreicht und ist immer noch so tief, daB seetiichtige Schiffe
ihn bis Pertakis stromauf befahren kénnen - flache Schiffe
wie die Thorwaler Drachenboote sogar bis Vinsalt.

Womit wir bei den Stidten wiren, den Perlen und Edelstei-
nen auf dem griinen Mantel des Landes: Die grofte Stadt des
Lieblichen Feldes ist Kuslik mit etwas mehr als 20000 Be-
wohnern, gefolgt von Vinsalt - der Haupt- und Koénigsstadt -
mit seinen 18500 Biirgern. NichstgroBter Ort ist die Han-
delsmetropole Grangor (8250), auf die etwa gleichauf die
eher von Rondra denn von Phex geprigten Stidte Neetha
(5700) und Arivor (5400) folgen. .
Weitere groBe Stddte sind Methumis, Silas, Belhanka und
Bethana, sowie schlieBlich die Orte Sewamund, Pertakis,
Sibur, Efferdas und Chetoba, die alle mehr als 800 Einwoh-
ner haben.

Doch nicht nur mit Stéddten ist das Land dicht bedeckt. Im
Kerngebiet des Reiches zwischen Sewak und Onjet mufl der
Reisende kaum einmal mehr als fiinf Meilen reisen, um auf
ein Dorf, einen Weiler oder wenigstens einen groBeren
Gutshof zu treffen. Siidlich des Onjet hingegen findet sich
dichtere Bebauung fast nur entlang der Kiiste, von einigen
Holzfillerlagern und Zwingfesten entlang der Hohen Eter-
nen einmal abgesehen. Ahnlich verhilt es sich im Norden,
wo die Orte entlang der Fliisse Yaquir und Phecadi liegen,
wohingegen Phecanowald und die Hiigel des Eisenwaldes
kaum bevdlkert sind.

Die auf der Karte abgebildeten Orte haben mindestens 200

Einwohner, alle benannten Dérfer und Stidte mindestens
500.

Durch das milde Klima begiinstigt, ist ein groBer Teil des
Landes mit Ackerflichen und Weiden bedeckt. GriBere,
zusammenhidngende Waldgebiete gibt es fast nur noch am
Fuf} der Goldfelsen und der Hohen Eternen. In Kiistennihe
sind die urspriinglichen Wilder schon lange ein Opfer des
Haus- und Schiffsbaus geworden und durch knorrige NuB-
biume, Pinien oder schnellwachsende Bosparanien ersetzt
worden. Die Gebirge sind bis in hohe Lagen bewaldet. Die
Waldstiicke, die auf der Karte zu finden sind, sind natiirlich
nicht die einzigen, vielmehr geben sie Flichen mit gréBeren
Wildern an, in denen sich bisweilen auch noch wildes Getier
findet, das ansonsten in die unzuginglichen Bergwiilder und
Hochlédnder zuriickgedringt ist.

Steppen sind im Lieblichen Feld nicht zu finden, einzig
zwischen Goldfelsen und Hohen Eternen - am Rand der
groBen Khom - erstreckt sich eine karge Hiigellandschaft.
Das Yaquirtal ist am Rande der Goldfelsen recht schmal und
steilwandig, erweitert sich unterhalb von Vinsalt jedoch in
eine feuchte Stromau, in der sich bisweilen gefihrliche Sum-
pflécher auftun.

Wie schon erwiihnt gibt es im Lieblichen Feld verhiltnismii-
Big wenig wildes Getier. In den Bergwiildern und im “Wil-
den Siiden” halten sich noch Wélfe und Biren auf, Hoch-
und Niederwild sind gelegentlich auch in den kleineren
Wiildern im Landesinneren zu finden. Diese Tiere diirfen nur
vom Adel gejagt werden, und es drohen dem Wilderer
strenge Strafen. Ein fiir das Land typisches Tier wie den
nivesischen Wolf oder den bornlindischen Elch gibt es im
Konigreich nicht, genausowenig wie erwiihnenswerte eigene
Pferde- oder Rinderrassen.

Die zivilisierteren Bewohner des Lieblichen Feldes sind fast
ausschlieBlich Menschen. Zwergische Siedlungen findet man
nur in der Krondomine Schradok und am Rande der Goldfel-
sen, der Anblick eines Elfen ist gar schon eine Seltenheit.
Auch Orks und Goblins sind selten anzutreffen, abgesehen
von ein paar "zahmen" Exemplaren, die hier und da im Feld-
oder Waldbau niedrige Arbeiten verrichten. Wilde Banden
beider Spezies kommen in unseren Tagen kaum noch aus den
Gebirgen zu Uberfillen in die Tiler herab.Andere Zweibei-
ner haben wirklichen Seltenheitswert: Nach unserem Wis-
sensstand gibt es keinen einzigen Troll und héchstens eine
Handvoll Oger westlich der Goldfelsen.

Auf dem Yaquir

Im Westen, weit drauBen iiber jenem Ozean, hinter dem das
reiche Giildenland liegt, gebirden sich die Winde verriickter
als Steppenhasen im Friihling. Sie drehen, springen und tan-
zen, wie es ihnen gefillt.

Jeder Seemann kann dir erzihlen, wie das “Meer der Sieben
Winde” an seinen Namen gekommen ist, und daB es eigent-
lich besser das “Irre Meer der Sieben Ubergeschnappten
Winde” heiBlen sollte.
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Aber an der Kiiste, bei Grangor, Kuslik oder Bethana, kennt
man nur einen Wind. Dort duckt man sich unter dem Bele-
man, dem Westwind, der auf dem Meer geboren wird. An
neunzig von hundert Tagen driickt der Beleman die schwer-
filligen grauen Wellen in die Hafenbecken, bliist feine,
bisweilen warme Gischt durch die Gassen, streicht iiber
klappernde Liden, zerrt an Récken und Schals und hat noch
viele Meilen landeinwiirts alle Biische und Bdume so zu-



rechtgebogen, daBl sie sich schief und unterwiirfig zum
Boden neigen.

Oben, am hohen, blauen Himmel schiebt Beleman blendend
weiBe Wolkengestalten vor sich her. Er schickt sie auf den
Weg mit einem kriiftigen StoB, der sie weiter und weiter
treiben ldBt, den Yaquir hinauf, iiber das vieltiirmige Vinsalt,
das strahlende Punin hinweg, das Bosquirtal entlang, bis sie
auf eine Barriere stoBen, die sie nicht iiberwinden konnen:
Viele tausend Mannshohen ragt der Raschtulswall aus einem
dunklen Saum waldiger Hiigel empor. An der Zackenlinie
seiner Felsengipfel laufen die segelnden Wolken auf, schie-
ben sich iiber- und ineinander zu einer blaugrauen Masse,
schwer vom Regen, den sie in sich birgt. Steinerne Zihne
reifen die prallen Wolkenbiuche auf, und wie aus geplatzten
Schlduchen quillt das Wasser hervor, prasselt auf nackten
Fels, auf Weiden und Wald, rinnt durch Spalten, iiber Kies-
gerdll in schattigen Kliiften, sammelt sich in Biichen und
stiirzt und hastet zu Tal, immer hinab, dem Bosquir und
schlieBlich dem Yaquir entgegen, nur um am Ende wieder in
gemichlichem Tempo in das siebenwindige Meer zu stro-
men.

Onkelchen Yaquir ist ein gutmiitiger FluB. Sein breites,
tiefes Bett fiihrt gutes Wasser, das ganze Jahr hindurch. Er ist
nicht wie die anderen Fliisse, die im Praiosmond zu kiimmer-
lichen Rinnsalen schrumpfen, sich im Friihling aber in gur-
gelnde, schiumende Ungeheuer verwandeln, auf deren
schlammgelben Fluten man Rinder, Baume und ganze Haus-
décher treiben sieht. Wer einmal auf dem Yaquir gefahren
ist, dem konnen Darpat, Radrom und der verdammte Grofle
FluB gestohlen bleiben. Am Yaquir fiihrt ein solider Treidel-
pfad fast den ganzen Weg von Kuslik iiber Vinsalt bis nach
Punin hinauf. Da kann man Gespanne aus zwanzig Ochsen
sehen, groBe Tiere von den Weiden am Brigella, die auf
stimmigen Beinen gleichmiitig und kraftvoll iiber die Ba-

saltsteine stapfen. Die schweren Kopfe tief gegen das Pfla-
ster gesenkt, so stemmen sie sich ins Joch, stindig begleitet
von den schrillen, weit iiber das Wasser schallenden Schrei-
en der Treiber. Hin und wieder hort man auch den Rufer
drauBen auf dem Schiff beim Steuermann, der, ein Trichter-
rohr vorm Mund, den Ochsentreibern seine Kommandos
gibt, wenn das armdicke Seil zwischen Schiff und Gespann
einmal fiir kurze Zeit im Wasser versinkt. Dann kann man
darauf warten, daB8 der Strick wieder straff wie eine Bogen-
sehne iiber den Yaquirwellen steht, denn welcher Gespann-
fiihrer 1dBt sich schon gern sagen, dal man die halbe Reise
“mit nassem Tau” gefahren sei?

In der Strommitte, jenseits der Kidhne an ihrem Ochsenstrick,
da fahren jene Schiffe, die sich unabhingig von einem
Treidelseil aus eigener Kraft vorwiirtsschieben: Rudergalee-
ren zumeist, ab und an auch ein Drache aus dem fernen
Thorwal oder aber die behidbigen Windenfrachter. Und wenn
man genau hinschaut, dann kann man die Ankerboote erken-
nen, kleine, leuchtend bunt bemalte Schiffchen, die von vier
oder sechs Ruderern getrieben eifrig stromaufwiirts hasten.
Es sieht so aus, als wiirden sie vor den schwerfilligen Win-
denfrachtern fliichten, aber nach hundertfiinfzig oder zwei-
hundert Schritt holen sie plétzlich die Ruder ein. Neben den
Botchen spritzt Wasser auf, ein Anker wird iiber Bord
geworfen. Die Winde auf dem Frachter spult das lange
Ankertau auf, wihrend das Ruderboot sich von der Stromung
zum Lastkahn zuriicktreiben ldBt, um einen zweiten Anker
aufzunehmen und das Spiel von vorn zu beginnen.

Die Winde auf dem Frachter wird manchmal von angekette-
ten Orks, meistens aber von Menschen betrieben. Nur ein
reicher FluBkapitin, der einen prichtigen Kahn sein eigen
nennt, laBt ein Pferd vor seine Winde spannen...

Aus dem Roman "Yaquirschiffer” v. Wolfhart ter Bruch

Das Phecadital und die Phecadifalle

Eine wahrlich schone Landschaft bietet das Tal des Phecadi,
welcher in der Lagune von Grangor ins Meer der Sieben
Winde miindet. Wenn man von Grangor fluBaufwiirts féhrt,
stoBt man schon nach wenigen Meilen auf ein uniiberwind-
liches Hindernis und unvergleichliches Naturschauspiel: Hier
durchbricht der Phecadi eine Hiigelkette, um dann mehr als
vierzig Schritt in Kaskaden in die Tiefe zu stiirzen. Uber dem
Talkessel - der von stindigem Drohnen erfiillt ist - liegt stets
ein leichter Spriihnebel, der bei entsprechendem Licht priich-
tige Regenbogen erzeugt. Eine StraBe fiihrt in Serpentinen
die dicht bewaldeten Hiigel hinauf.

Oben angekommen, erblickt man mitten im Wald einen trut-
zigen Basaltpfeiler nicht unbetrichtlicher Hohe. Von hier
kann der Reisende einen ungetriibten Blick bis nach Grangor
genieBen oder sein Auge gen Norden wenden, wo, eingebet-
tet in bewaldete Hiigel, das Muster des fruchtbaren Phecadi-
tals den Blick fesselt. Weiden, Acker und Weingérten bilden

ein regelmiBiges Muster, nur unterbrochen von einzelnen
Gehoften und der StraBe nach Venga.

Je weiter man nach Norden kommt, desto zahlreicher wird
der Anblick von Burgen und Wehranlagen. Ist im unteren
Phecadital bereits jedes Gehoft befestigt, so scheint sich hier
Burg an Burg zu reihen. Selbst die Bauern auf den Feldern
tragen stets einen langen Dolch, denn wenige Meilen weiter
nordlich beginnt das Mittelreich, das schon lange ein Auge
auf das fruchtbare Tal geworfen hat.

Die Nordgrenze des Lieblichen Feldes bildet hier eine
Wehrmauer von drei Mannsldngen Hohe und einer Gesamt-
linge von wohl zehn Meilen, in regelmiBigen Abstinden
besetzt mit Tiirmen. Am Phecadi befindet sich eine Festung,
in deren Nihe der Reisende das Zolltor durchschreiten kann.
Wir konnen jedoch nicht empfehlen, hier die Grenze zu
iiberqueren, da jeder Reisende - egal aus welcher Richtung -
peinlich genau untersucht und ausgefragt wird.

Der Konig-Therengar-Kanal

Eine Sehenswiirdigkeit ganz besondrer Art ist der Konig-
Therengar-Kanal, die einzige kiinstliche WasserstraBe in
ganz Aventurien. Der Kanal verbindet die Fliisse Sikram und
Onjet zwischen den Orten Parsek und Ankram - eine Strecke

von immerhin zwanzig Meilen. Der Kanal hat eine Breite
von sechs Schritt und weist deshalb vierundzwanzig Auswei-
chen auf, an denen Schiffe aneinander vorbeifahren kénnen.
Entlang der Strecke stehen Semaphore, die die Ankunft eines
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Schiffes verkiinden. Das leichte Gefiille der Strecke wird mit
Hilfe zweier Hebewerke iiberwunden.
Am Anfang und am Ende des Kanals stehen Zollstationen,
die pro Schiff einen Maut von 5 Dukaten erheben. Sollte es
zu Streit iiber die Frage kommen, welches Schiff in einer
Ausweiche warten muB, um einen anderen Kahn vorbeizu-
lassen (ein hiiufiges Problem, das oftmals zu handgreiflichen
Auseinandersetzungen fiihrt), so fungieren die Hauptleute
der Semaphorstationen als Befugte des Kanalgerichts zu
Methumis, das sich mit solchen Fragen befalt.
Trotz dieser Schwierigkeiten verlduft der Schiffsverkehr auf
* dem Kanal recht ziigig, zumal ein gut ausgebauter Treidel-

weg zur Verfiigung steht. Die Reisezeit zwischen Silas und
Methumis 1Bt sich auf diese Weise um mehrere Tage - im
Vergleich zum Seeweg iiber Belhanka - verkiirzen, was bei
vielen Waren erhebliche Gewinne zulidBt. Allerdings lohnt es
sich fiir den einzelnen Reisenden kaum, diese Route zu
nehmen, da er zu Pferd ein Mehrfaches der Geschwindigkeit
erreichen kann. Aus diesem Grund sind die Kanalschiffe
auch in erster Linie auf den Transport von Getreide, Steinen
und anderer Massengiiter ausgerichtet. Wer dennoch einmal
in den GenuB einer Kanalfahrt kommen will (4 Silbertaler
pro Bein), der sollte sich bei der Kanalschiffer-Vereinigung
in Ankram melden.

Der “Wilde Siden”

Als “Wilden Siiden” bezeichnen die zivilisierten Bewohner
der Stidte nordlich von Methumis das Gebiet siidlich des
Onjet - namentlich die gesamte Markgrafschaft Neetha.
Der Name riihrt von den weiten, unbesiedelten Flidchen her,
die die StraBe durchquert. Nur wenige Orte gibt es, die der
Reisende auf seinem Weg nach Neetha aufsuchen kann:
Selbst im Bereich der Kiistenstrafe sind die Dérfer eher
spirlich verteilt und es gibt kaum Herbergen entlang der
Strecke. Das Landesinnere ist fast giinzlich unberiihrt. Hier
und da findet sich die Zwingfeste eines Barons, ein einsamer
Weiler oder eine mehr oder weniger gut erhaltene StraBe.
Hiufiger sind jedoch Herden von Wildrindern oder nédchtens
heulende Wolfsrudel - ja, sogar hin und wieder einige Lowen
und Antilopen.

Kein Wunder also, daB diese Region nur von den Wagemu-
tigsten und den Verzweifeltsten als Domizil erkoren wird:
Neben den rondrianisch gesinnten und freiheitsliebenden

Neethaner Siedlern hat es hier mehr als nur eine Réuberban-
de, die vor allem dem Durchreisenden das Leben schwer
macht. Auch Uberfille einzelner Wiistenstimme aus der
Kabash-Pforte heraus sind eher hiufig als selten zu nennen.
Recht und Gesetz liegen in der Hand des Einzelnen oder
werden schlicht durch zahlenmiBige Stirke festgestellt.
Gelegentlich werden von Neetha oder Methumis aus soge-
nannte “Rechtswahrer” iiber Land geschickt, fihige, loyale
Kampfer, die Biittel, Richter und Henker in einem sind.
Unterstiitzt werden sie hiufig von weniger loyalen Subjekten
- von Kopfgeldjigern, die sich die ausgesetzten Pridmien
unter den Nagel reien wollen.

Dem Reisenden ist tunlichst angeraten, sich einer Karawane
anzuschlieBen, will er nicht Hab und Gut oder gar sein Leben
verlieren - am empfehlenswertesten fiir den solventen Rei-
senden ist jedoch die Schiffspassage von Methumis nach
Neetha.

Hinweise fiir den Reisenden

StraBlen und Wege im Konigreich

Im Lieblichen Feld muf} sich der Reisende weniger plagen
als in anderen Gebieten, will er von einem Ort zum anderen
gelangen. Alle wichtigen Stidte sind durch gepflegte Stra-
Ben verbunden, die oftmals sogar von schattenspendenden
Biumen gesdumt sind.

Die StraBe von Bethana iiber Pertakis, Arivor, Silas, Methu-
mis und Theglin nach Neetha und die Yaquirstrae von
Kuslik bis Brig-Lo sind besser als die ReichsstraBen im
Neuen Reich - drei Wagen breit, durchgehend gepflastert,
mit Griiben und Trittsteinen versehen und mit Herbergen im
Abstand von weniger als zehn Meilen.

Von fast gleicher Qualitiit sind die KiistenstraBe von Grangor
nach Methumis und der Goldfelser Stieg zwischen Vinsalt
und Methumis. Letzterer bietet mit den Briicken iiber Sikram
und Mardilo Meisterwerke der Baukunst in einer iiberwilti-
genden Szenerie.

Alle anderen verzeichneten Straen mégen zwar nicht so gut
ausgebaut sein, sie befinden sich jedoch stets in bestem
Erhaltungszustand. Dies ist dem Umstand zu verdanken, daB
die Adligen, durch deren Gebiet eine StraBe fiihrt, jahrlich
eine Summe Geld aus den Zolleinnahmen erhalten, wenn die
StraBe sich in gutem Zustand befindet. Dies zu {iberpriifen ist
Aufgabe des Koniglichen StraBenrevisors.
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Was der Reisende ebenfalls kaum zu fiirchten hat, sind die
Uberfille wilder Tiere. Unangenehm ist jedoch, dafi Angrif-
fe von Riubern und Wegelagerern zunehmen, je weiter man
nach Siiden kommt. Zwischen Methumis und Neetha gibt es
kaum einen Biittel, der hier fiir die Durchsetzung von Recht
und Ordnung sorgt, und auch die gelegentlichen StoBtrupps
der Herzoglichen oder Markgriflichen Garde sind kaum in
der Lage, dem Unwesen Herr zu werden. Erfreulich hinge-
gen ist das Fehlen von Zollposten an der Grenze zwischen
den verschiedenen Grafschaften.

Die Herbergen bieten meist gehobenen Standard, jedoch
sind es zu viele, um sie hier einzeln aufzufiihren. Einzig den
“Steinernen Wolf” in Sibur wollen wir hier nennen, denn er
bietet nicht nur exzellentes Essen, warme Biider und sauber-
ste Betten: Da es sich um eine Wechselstation der Beilunker
Reiter handelt, lassen sich hier auch hiufig gute Pferde zu
annehmbaren Preisen erstehen und interessante Berichte aus
aller Herren Linder vernehmen,

Ebenfalls interessant fiir den Reisenden mogen die Karawa-
nenrouten von Kabash nach Achan und von Bomed nach Vi-
rinlassih sein. In Kabash oder Bomed kann man tulamidische
und novadische Waren zur Hiilfte des Preises erstehen, den
sie in Vinsalt kosten. Zudem kann man hier ein buntes Vol-
kergemisch antreffen und sich auf viele Arten unterhalten.




Geldwechsel und Miinzwesen

Gliicklicherweise ist die Unsitte vieler Fiirsten, eigene Miinzen
zu prigen, im Lieblichen Feld nicht sehr weit verbreitet.
Zudem haben alle Miinzen des Neuen Reiches volle Giiltig-
keit und vollen Wert, andere Miinzen werden nach Gold-
oder Silbergewicht berechnet.

Es gibt einige Miinzen, die nur im Vinsalter Konigreich im
Umlauf sind. Dies sind vor allem der Vinsalter Dukat (wel-
cher im Mittelreich nur zu acht Talern gerechnet wird) und
das Kusliker Rad, eine Zwanzig-Dukaten-Miinze, die jedoch
in keinem anderen Land zum vollen Wert eingetauscht
werden kann.

Wechsel der Nordlandbank werden von allen wichtigen
Handelshédusern und auch der Obrigkeit akzeptiert. Nieder-
lassungen der Bank gibt es in Vinsalt, Kuslik, Grangor,
Methumis, Belhanka und Neetha. In allen diesen Hiusern
kann auch gegen Pfand oder Biirgschaft Geld geliehen wer-
den, welches mit einem Zins von zwei bis drei Prozent pro
Monat zuriickgezahlt werden kann.

Abweichende Rechtsprechung

Recht und Gesetz werden im Lieblichen Feld dhnlich ge-
handhabt wie im Mittelreich, wenn man von kleineren Aus-
nahmen in der Halsgerichtsordnung einmal absieht. Erwiih-
nenswert sind hier nur die ausgefeilten Handelsgesetze (mit
denen sich jeder reisende Hindler tunlichst vertraut machen
sollte) und bestimmte Waffenbeschriinkungen in den grofe-
ren Stddten. So ist es in Grangor, Belhanka und Methumis
jeder Person untersagt, blanke Waffen von mehr als Spann-

linge zu tragen, es sei denn, man ist nachweisbar von Stand
oder gehort einem rondrianischen Orden an. In anderen
Orten (so in Bethana und Silas) wird die Einfuhr und das
Tragen bestimmter Waffen mit einem Zoll belegt, der pro
Tag Aufenthalt ein Zwanzigstel des Waffenwerts betriigt.

Zollfesten und Grenzstationen

Tunlichst beachten sollte der Reisende die Gesetze betreffs
Zoll und Einfuhr von Giitern. Da vielerlei Arten von Handel
monopolisiert sind, ergeben sich hier die unterschiedlichsten
Arten und Siitze an Zoll: An den Ubergiingen ins Neue Reich
werden bei der Einfuhr zwanzig Prozent des Warenwertes
kassiert, in den Hiifen und an den anderen Grenzen zwischen
acht und fiinfzehn Prozent.

Um diesen Zoll durchzusetzen, finden sich an den Grenzen
Zollfesten und Grenzstationen, die mit mindestens zehn
Gardisten bemannt sind. Diese Festen sind oft von quadrati-
scher Form und mit vier Tiirmen, mehreren Aufenthaltsriu-
men und Stédllen versehen. Zwischen der AuBenmauer und
einem vorgelagerten Turm verlduft die StraBe in einem
Gang, der sowohl von oben als auch von den Seiten aus
eingesehen werden kann. Hier wird der Zoll genommen.
Neben der Zolleinnahme bieten die Stationen dem Reisen-
den jedoch auch die Moglichkeit, zur Nacht oder bei schlech-
tem Wetter Unterkunft zu nehmen. Die speziell hierfiir
eingerichteten Zollschidnken sind von erstaunlich hohem
Standard: Neben wertvollen Informationen kann man hier
ein sauberes Bett, Unterkunft fiir die Pferde und ein reichhal-
tiges Mahl erhalten.

Handel und Wandel

Die wichtigsten Handelsgiiter

Die verschiedenartigsten Waren werden aus dem Alten Reich
in alle Regionen des iibrigen Aventuriens ausgefiihrt, und
iiberall schiitzt man die Produkte des Lieblichen Feldes ob
ihrer hohen Qualitit - ganz gleich, ob es sich um Feldfriichte
oder Waffen, Wein oder Geschirr handelt.

Denn einerseits ist die Natur im Lieblichen Feld besonders
milde und fruchtbar, andererseits hat man aber hier auch
uralte Kenntnisse bewahrt oder neu entdeckt, die andernorts
dem Vergessen anheimgefallen sind.

Diese beiden Faktoren verbinden sich nun zu einer hervorra-
genden Einheit, wenn die Handwerker des Alten Reichs aus
guten Rohmaterialien noch bessere Endprodukte erzeugen.
Als Beispiel mége hier etwa die Landwirtschaft dienen: Der
Ackerboden des Alten Reichs ist der fruchtbarste in ganz
Aventurien, das Klima ist mild und und dank der siidlichen
Lage sonnig, dabei aber nicht zu trocken, denn die Berge im
Osten halten die fruchtbringenden Regenwolken im Lande,
ausgekliigelte Kanalsysteme sorgen fiir die richtige Bewis-
serung der Felder. So ist es denn kein Wunder, wenn das Alte
Reich ganz Aventurien mit Weizen versorgt, dem kostbar-
sten der Brotgetreide. Doch nicht nur das Korn oder das
herbe und durstloschende Neethaner Weizengold wird auf
Schiffen weithin verschickt: Die Bicker des Lieblichen
Feldes verstehen sich auf die Herstellung lockeren WeiBlbro-
tes ebenso wie auf das Backen von leckeren Kuchen und
Torten. Besonders erwiihnt werden miissen dabei noch die
Bicker Belhankas: Hier, in der Stadt der leichten Lebensart,

entstehen unvergleichliche Obsttorten, die die Reichen in
ganz Aventurien gerne essen - doch fiir den normalen Biirger
ist derlei Gebiick fast unerschwinglich, wird es doch nur in
gewaltigen Gefiilen voller Eis und Schnee von den Héhen
der Berge transportiert, um nichts von seiner Frische einzu-
biiBen.

Fernererzeugt das Liebliche Feld neben Getreide und Gemiise
auch so edle Friichte wie die Belhanker Butterbirne, methu-
mische Mandelpflaumen, goldgelbe Sirupmelonen und na-
tiirlich Weintrauben aller Art. Den Weinen des Alten Rei-
ches ist ein eigener Abschnitt im Kapitel Kultur gewidmet,
denn sie sind eher ein eigenes Element der Lebensart im
Lieblichen Feld als ein schnodes Handelsgut.

Ein Beleg fiir den hohen kulturellen Stand des Lieblichen
Feldes ist auch die rege Verbreitung, die die Kunst der
Destillation erfahren hat. An manchen Orten Aventuriens
kennen kaum die Alchimisten diese Methode zur Gewin-
nung kostbarer Essenzen, im Alten Reich dagegen ist sie
nahezu Allgemeingut. Und so reichlich ist die alljahrliche
Obst- und Kornernte, daB fast ein jeder Bauer groBe Kessel
sein eigen nennt, in denen er die Uberschiisse zu schmack-
haften Brinden und Schnipsen verarbeitet.

Vor der Kiiste des Lieblichen Feldes fischt man allerlei
schmackhafte Speisefische, vor allem Feuerkopfe, Thunfi-
sche und Haie - wenn auch in letzter Zeit immer mehr Fisch
aus Nostria eingefiihrt wird. Die vielarmigen Kraken jeden-
falls werden fast ausschlieBlich im Lande selber verspeist,
denn nicht alle vermdgen dem Tier viel abzugewinnen.
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Beliebtes Ausfuhrprodukt allerdings ist die Tinte, die das
Tier im Todeskampf absondert.

Der Siiden des Alten Reiches - und hier besonders Belhanka
- sind das Zentrum der aventurischen Parfiimherstellung.
Schon die weiten Felder rund um Belhanka, auf denen,
soweit das Auge reicht, nur rote, goldene und purpurne
Rosen bliihen, weisen den Betrachter auf die Gewinnung von
Rosenwasser hin, die in der Stadt der Liebesgdttin weit
verbreitet ist. Die Verwendungsmaglichkeiten sind vielfil-
tig: Rosenwasser wird ebenso in Duftwéssern gebraucht wie
zur Veredlung von Likoren und Zuckerwerk oder beim
Brauen mancher Liebestrinke.

In der Qualitit noch iiber dem Rosenwasser steht das echte
Rosendl: In seiner reinsten Form wird es nur in Belhanka
selbst erzeugt und in kleinen Amphoren mit dem Siegel des
Rahjatempels ausgefiihrt. Der fast unbezahlbar hohe Preis
erklirt sich ganz einfach daraus, daB zur Gewinnung von
einer einzigen Unze Ol mehr als 100 Stein Bliitenblitter in
den Destillationskolben und -réhren verbraucht werden. Lei-
der sind auch allerlei Verfilschungen und wissrige Mischun-
gen unter dem Namen Rosendl auf dem Markt.

Gleichfalls auf die Herstellung edler Waren fiir die Wohlha-
benden Aventuriens spezialisiert ist die Weberei: Die Seide,
die aus dem Siiden eingefiihrt wird, verarbeitet man in
Methumis und besonders Neetha zu Taft und anderen kostba-
ren Stoffen fiir Gewinder. Eine besondere Spezialitit der
Goldschmiedestadt Silas ist der Brokat, ein Seidenstoff,
durchwirkt und geschmiickt mit glitzernden Metallfdden. In
Arivor schlieBlich erzeugt man einen so metallhaltigen
Brokatstoff, daB er den rondrageweihten Stadtherren beina-
he als Kettenhemd dienen konnte - und auch wirklich von
manchen Biirgern im Zuschnitt einer Riistung getragen wird.
Aus Kuslik stammt urspriinglich der feine Leinstoff, aus dem
die Kleider der Mittelschicht gearbeitet sind, heute wird er
aber im gesamten Lieblichen Feld und weiter nordlich er-
zeugt.

Dem Hausbau dienen die Materialien, die man vor allem in
den Provinzen Neetha und Khomwacht findet: schlanke,
hochgewachsene Pinien mit kriftigen Stimmen und wohl-
duftendem Holz, starke Bosparanjen, die Tragpfeiler ganzer
Sile, und schlieBlich der prachtvolle, weile und rosenfarbi-
ge Marmor der Hohen Eternen. Oft ziehen die Holzfiller fiir
lange Zeit in die Wilder am Hang der Eternen und fillen dort
die Stdmme, die sie dann auf dem Chabab hinabfloBen,
beladen mit Marmorbrocken aus den Steinbriichen.
SchlieBlich sei auch noch der hohe Stand der Glasherstellung
erwihnt, Zwar ist es noch keinem Aventurier gelungen, die
Giildenlédnder Kristalle nachzubilden, doch vom Glasblasen
hat man wohl eine Ahnung: Die feinsten Gliser aus den
Belhanker und Neethaner Werkstitten sind in allen Farben
getont und so zart, als konnte sie ein Hauch zerbrechen - und
doch tragen sie den stirksten Wein. Doch auch feine Geriite
werden daraus erzeugt: Die VergroBerungsréhren und -lin-
sen aus dem Hause Meulenar in Bethana sind von hoher
Qualitiit und sogar den Festumer Bernsteinlinsen ebenbiirtig.
Daneben ist das Liebliche Feld natiirlich auch Durchgangs-
land fiir die meisten Waren, die zwischen Nord und Siid
gehandelt werden. Kaum ein Handelsschiff macht den Weg
entlang der Kiiste, ohne in den Hiifen anzulegen, der Mann-
schaft freizugeben und die Waren erst einmal der kaufkrif-
tigen Bevolkerung des Alten Reichs anzubieten, ehe sie den
endgiiltigen Bestimmungsort anlaufen.
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Ein kurzer Abrif} des Giildenlandhandels

Widrige Winde, der weite Weg und die piratenreichen Ge-
wisser machen den Schiffsverkehr iiber das Meer der Sieben
Winde zu einem Gliicksspiel mit hohem Risiko, doch jene,
die die Strecke hin und zuriick ohne Stoérungen zuriicklegen
konnen, sind oft durch eine einzige Fahrt gemachte Leute.
Die Handelsgiiter sind dabei ausschlieBlich solche Dinge,
die es auf dem anderen Kontinent nicht oder nur in weit
geringerer Qualitit gibt, damit die Fahrt den gréBtmoglichen
Gewinn einbringt. Da die fraglichen Giiter aber schon in
Aventurien sehr teuer sind, kann sich eigentlich nur ein sehr
reiches und michtiges Handelshaus ein solch riskantes Ge-
schiift leisten.

Sind erst einmal ausreichend kiihne und wagemutige Seeleu-
te und ein Kapitiin gefunden, so belédt man in Kuslik einen
schnellen und wendigen Segler mit Safran, Benbukkel, Per-
len, Tiill und Zwergenwaffen. Trifft das Schiff dann tatséch-
lich einmal in Trivina, Kantara oder Mayek ein - und entgeht
es der formlosen Beschlagnahme durch die ortlichen Hafen-
behérden -, so werden die Giiter verkauft und das Schiff
erneut beladen, diesmal mit Dingen wie Porzellanvasen,
KristallgefdBen, griiner Jade, Satinstoff, federndem Zerr-
harz, braunen Weinbohnen oder auch lebenden Kragenhiih-
nern. Falls auch die Fahrt zuriick nach Aventurien gelingt,
kann die Ware dann auf den Mirkten Kusliks oder Havenas
mit erheblichem Gewinn losgeschlagen werden. Dort findet
fast jede Ware einen zahlungskriftigen Kiufer, sei es ob
ihres tatsichlichen Wertes, sei es, daB jemand mit einem
original giildenldndischen Gegenstand seine Bekannten be-
eindrucken will.

Unnotig zu sagen, daf es recht schwierig ist, geeignete
Seeleute fiir den Giildenlandhandel zu finden - denn solche
Gesellen, die normalerweise fiir die geringe Chance groler
Reichtiimer fast sicher ihr Leben aufs Spiel setzen, schrek-
ken normalerweise vor keiner Meuterei zuriick. Es sind
zahlreiche Fille bekannt, in denen die Mannschaft das Schiff,
kaum daB es die Kiistengewisser verlassen hatte, unter ihre
Kontrolle brachte. Mitsamt dem Schiff und der reichen
Beute - wertvolle Waren, die eigentlich fiir das Giildenland
bestimmt waren - steuern diese Schurken dann die Piraten-
kiisten von Brabak oder Sylla an.

Daneben gibt es aber auch jene Lotsen und Kapitine, die
bereits Erfahrung im Segeln iiber das Meer besitzen und
gewisse Ortskenntnisse haben. Sie werden umworben wie
reiche Erbinnen groBer Konigreiche und verlangen - und
erhalten - als Entgelt fiir ihre Dienste hdufig bis zur Hilfte
des Gewinns,

Wer einen solchen Kenner unter Vertrag bekommt, kann sich
gliicklich schiitzen - und es gehort zum guten alten Brauch-
tum, ein weiteres Viertel des Gewinns Efferd und Phex zu
spenden.

Grofie Handelsgesellschaften

Es ist nicht moglich, auch nur die Hilfte oder ein Drittel aller
Handelshduser und -compagnien des Alten Reichs umfas-
send darzustellen, soll ein solcher Text nicht jeden Rahmen
sprengen - denn im Lieblichen Feld leben ausgesprochen
viele Menschen vom Handel mit Giitern aller Art.

Aus diesem Grund werden im Folgenden nur die wirklich
groBlen Gesellschaften abgehandelt, die in ganz Aventurien
titig sind, daneben noch jene, die aufgrund ihrer besonderen
Merkmale eine Erwihnung verdienen.



Ein Wort allgemein zu dem iiblichen Geschiiftsgebaren: Die
Stellung zu miindlichen und schriftlichen Abmachungen
schwankt durchaus, und wo ein Kaufherr aus Grangor oder
Bethana einen Vertrag als heilig und unabinderlich betrach-
tet, sucht sein Konkurrent aus Neetha oder Methumis nach
allen Wegen, Liicken und unklare Formulierungen zu seinen
Gunsten auszunutzen - oder den Vertrag einfach zu brechen,
wenn er sich dazu genétigt sieht. Dennoch kann man sich in
den meisten Fiillen auf das Wort eines Kaufmannes aus dem
Alten Reich verlassen, und wenn man ihn gar dazu bringt, bei
Phex zu schwdéren, ist man seiner ganz sicher - zu sehr
fiirchtet er die Mifigunst des Hiindler- und Diebesgottes.

Grangor, die groe Handelsstadt in der Phecadibucht, beher-
bergt viele Handelsgesellschaften, die nahezu ausschlieflich
in Familienbesitz der groBen Altvorderen Hiuser, der fiih-
renden Grangorer Geschlechter, sind.

Dabei griindet sich der Reichtum Grangors vor allem auf drei
Sidulen: Den Handel mit Salz, mit Fisch und mit den Luxus-
giitern des Alten Reichs.

Der Salzhandel liegt iiberwiegend in der Hand der Familie
Sandfort, die zur Zeit von dem noch jungen Torvon gefiihrt
wird. Lingst reicht der Ertrag der Salzfelder im Siiden der
Stadt nicht mehr aus fiir den regen Handel mit dem Norden
des aventurischen Kontinents, so daB sich die Sandforts nach
neuen Quellen umtun muBten. Der alte Knud, der verstorbe-
ne Vater Torvons, spannte die Verbindung phecadiaufwiirts
nach den Salzbergwerken der Zwerge von Eisenwald und
Schradok; Torvon selbst ist bemiiht, die Palette der umzu-
schlagenden Waren zu erweitern: In jiingster Zeit gelang ihm
ein erfolgreicher Einstieg in den Handel mit Glaswaren.
Vor allem im Nordlandhandel engagiert ist das Haus Lieger-
feld, dessen Waren vor allem Luxusgiiter wie etwa das zur
Zeit sehr gefragte Glas sind. Die Einkédufer der Liegerfelds
reisen zu den Purpurfirbereien der siidlichen Stiidte und den
Juwelieren Silas’, um dort die kleinen und leichten Dinge zu
erwerben, die sie bei geringen Transportkosten im Norden
mit groBem Gewinn wieder absetzen konnen. In letzter Zeit
sind die Liegerfelds dazu iibergegangen, im Norden bereits
wieder kostbare Rohprodukte wie Mammutzihne, Walbein
und Bornlinder Bernstein als Bezahlung anzunehmen, so
daB ihre Schiffe sowohl auf dem Hin- wie Riickweg zu einer
beliebten Beute der Thorwaler werden konnen.

Ein Kuriosum unter den Handelsgesellschaften des Liebli-
chen Feldes stellt die Cayserlych Adiventiurische Com-
pagnye dar, denn die CAC ist ohne Zweifel die ilteste
derartige Verbindung des gesamten Kontinents. Sie existier-
te schon vor der Zerstdrung Bosparans, ist dlter als die
Dunklen Zeiten und geht gar bis in die Tage zuriick, als Horas
selbst in Aventurien wandelte. Denn wie die uralte Namens-
form andeutet, fiihrt die Gesellschaft ihre Herkunft auf die
Entdeckung des aventurischen Kontinents durch giildenliin-
dische Seeleute und Kauffahrer zuriick - sie wire damit
eigentlich eine giildenlidndische Griindung und das Haupt-
haus in Bethana nur das aventurische Kontor... Ein Gedanke,
der schaudern macht.

Heute hat die CAC ihre einstmals beherrschende Stellung
vollig eingebiiBit. Nicht nur im groBen Aventurien, auch im
Lieblichen Feld ist sie lingst von anderen, michtigeren
Gesellschaften iiberfliigelt worden. Doch hat sie andererseits
alle Schicksalsschlidge bis auf den heutigen Tag iiberlebt,

ohne auch nur einen einzigen Tag ihre Geschiftstitigkeit
vollig einstellen zu miissen. Vorbei sind heute die Zeiten, in
denen die CAC einen Admiral Sanin als Entdecker anheuern
konnte, jene Jahre, in denen sie den Handel zwischen Olport
und Brabak fest im Griff hatte - vorbei aber auch die dunklen
Zeiten des Handels mit Vieh und Naturalien oder die hirteste
Zeit nach dem Sturz Hela-Horas’, als die Compagnie nur
durch den Handel mit Diebesgut und Pliinderware iiberleben
konnte.

Die CAC zihlt heute zu den mittelgroBen Gesellschaften des
Alten Reiches und den eher kleineren in Gesamtaventurien,
doch das aus fiinfzehn Direktoren bestehende Kollegium in
Bethana sorgt dafiir, daB den Mitgliedern und Geldgebern in
jedem Jahr, das Los werden liBt, ein angemessener Betrag
als Gewinn ausgezahlt werden kann.

Das Hauptgebiet der wirtschaftlichen Titigkeit ist fiir die
CAC der Handel mit verschiedensten Produkten: Gekauft
und verkauft wird alles, was einen Gewinn verspricht. Des
weiteren dringt die CAC seit einiger Zeit auch ins Wechsel-
geschift ein und verleiht Geld an alle, die es zu den hohen
Zinsen zuriickzahlen konnen - selbst an den Namenlosen,
meinen manche.

In Kuslik, der groBten Stadt des Lieblichen Feldes, geht der
Handel in drei Richtungen: nach Norden zu Albernia, den
Thorwalern und den Kdmpfenden Kénigreichen, nach Siiden
zu den Stadtstaaten und rund um Kap Brabak und nach Osten
yaquiraufwiirts ins Binnenland und ins Mittelreich.

In allen drei Richtungen betreibt das Haus Weyringer vom
Berg seine Geschiifte. Simona Weyringer, Edle vom Berg,
setzt ganz auf die einfachen Massengiiter, die erst in groBer
Menge Gewinn bringen - doch Weyringers haben die nétige
Kapazitit an Frachtschiffen und Lastkarren, um im Handel
mit Weizen, Mehl und Wein noch ordentliche Profite zu er-
reichen. So findet man die Aufkéufer der Weyringers denn
auch iiberall zwischen den Miihlen Phecadiens und den
Weinbergen der Eternen. Seit Jahren triigt sich Simona mit
dem Gedanken, das Haupthaus in die konigliche Residenz-
stadt Vinsalt zu verlegen, doch bislang hat der Familienrat
aus finanziellen Erwidgungen dagegen entschieden.

Ein kleines, aber durchaus kein unbedeutendes Handelshaus
ist das der Kusliker Familie Bramstetter. denn in ihrer Hand
liegt ein guter Anteil des gefihrlichen Handels mit dem
fernen Giildenland. Die Griinde fiir diese eintrigliche Stel-
lung sind darin zu suchen, daB Jaan Bramstetter wie seine
Vorgiinger nicht geizt, wenn es um das Anwerben eines
erfahrenen Giildenlandlotsen geht. Zudem stellt die Familie
selber mit Line und Siberius Bramstetter zwei erfolgreiche
und bekannte Kapitine, die den weiten Weg nach Trivina
schon beide mehrmals zuriickgelegt haben.

Anders als die iibrigen Handelshiduser verzichten die Bram-
stetter weitgehend auf die Errichtung von Niederlassungen
und Kontoren in anderen Stidten - wer als Aventurier mit
ihnen Handel treiben will, kommt zu ihnen. So findet man
Kontore des Hauses Bramstetter auch nur in Kuslik und den
rohstoffliefernden Stiidten Charypso, Angbar und Riva. Die
Errichtung einer weiteren Niederlassung in Festum ist ge-
plant.

Durch ihren Reichtum und den engen Kontakt mit dem
“Mutterland” sind die Bramstetter fiir viele Leute unnahbar
arrogant geworden. So antwortete Jaan Bramstetter einst auf
die Frage, wann er denn ein Kontor in der Hauptstadt Vinsalt
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erdffnen wolle: “Vinsalt, eh? Nun, wenn es wieder eine
Kaiserstadt Bosparan gibt - dann diirft [hr noch einmal fra-
gen...

Entlang der Kiiste zwischen der Miindung von Yaquir und
Chabab findet sich nur wenige groBere Handelshiuser - fast
jeder ist sein eigener Kaufherr oder hichstens mit anderen
Kollegen fiir kurzzeitige Gemeinschaftsunternehmen ver-
bunden, denn die Produkte dieser Region - Gewiirze, Obst,
edle Weine - sind so begehrt, dall der Handel mit ihnen auch
den Einzelnen gut ernihrt. Die einzige nennenswerte Aus-
nahme stellt das Haus Darando dar. Diese Gesellschaft
zeichnet sich durch gute Verbindungen nach Rethis und
Teremon aus und ist in Neetha beheimatet. Und durch den
Handel mit Waren der Zyklopeninseln sind die Darando
auch groB geworden: Durch ihre Hidnde gingen lange Zeit
alle Lieferungen von Zyklopenwaffen, rotem Paprika, Lor-
beer und Pinienholz, die das Festland erreichten; und auch
heute noch, nach der engeren Verbindung der Inseln mit dem
Mittelreich, ein betrichtlicher Anteil jener Waren.
Daneben sind die Darando auch engagiert im Handel mit den

tiblichen erlesenen Naturprodukten des siidlichen Alten Reichs.
Damit bliebe noch die Frage der auslindischen Handelge-
sellschaften zu kléren, die sich besonders im Lieblichen Feld
engagieren. Manche, wie etwa das Tralloper Haus Kolen-
brander, beschrinken sich auf formelle Niederlassungen in
Vinsalt, wihrend andere durchaus ernste Beziehungen ha-
ben. Zu den letzteren zihlen das vor allem im Siiden rund um
Neetha und Methumis auftretende Haus Gerbelstein aus
Mengbilla, die Festumer Gesellschaft des Stover Stoerre-
brandt und gleichfalls die Festumer Einlagen- und Wechsel-
halle, auch kurz als Nordlandbank bekannt. SchlieBlich gibt
es auch noch Gesellschaften, die erst zur Zeit mit dem Alten
Reich niher ins Geschift kommen wollen und deren Aus-
und Absichten noch nicht klar einzuschétzen sind: Erwih-
nenswert sind dabei in erste Linie die Fiirstlich Aranische
Handelskompagnie, die nach der Unabhingigkeit Araniens
gute Beziehungen zum Lieblichen Feld herstellen soll, und
die norbardische Handlersippe Surjeloff, deren Abgesandter
Jaromir Surjeloff zur Zeit Gespriche in Kuslik und Vinsalt
fiihrt.

Werften und Schiffe

Das Liebliche Feld ist nicht nur wegen seiner groBen Lei-
stungen auf dem Gebiet der Kiinste und der Lebensart
beriihmt, sondern auch wegen der stolzen Schiffe, die von
fleiBigen Handwerkern in fast jeder Kiistenstadt gebaut werden.
Besondere Erwihnung verdienen hier die Karracken, Kara-
vellen und Schivonen. Letztere sind die grofiten Schiffe, die
je eines Menschen Auge erblickt hat: Sie tragen drei Masten
- gelegentlich gar deren vier - und fallen vor allem durch die
gestufte Achtertrutz* und die zuriickgesetzte Vordertrutz*
auf. Sie tragen bis zu 500 Quadern Last und verlieren doch
kaum an Geschwindigkeit, wiewohl sie nicht sehr wendig
sind. Auf einigen von ihnen findet man ein Deck voller
"Rotzen", wie der Seemann die schweren Ballisten nennt.
Die Karracken sind ein wenig kleiner und verfiigen auch iiber
kleinere Trutzen. Sie sind niemals mit mehr denn drei
Masten ausgestattet und von wenigen, erfahrenen Seeleuten
zu bedienen. Dabei bieten sie jedoch einen recht grofien
Laderaum, was sie bei den Kauffahrern der Westkiiste sehr
beliebt macht. Gelegentlich findet man auch auf diesen
Schiffen einige Rotzen zur Verteidigung.

Noch kleiner und meist nur als Zweimaster mit Havener
Dreieckssegel ausgelegt sind die Karavellen, welche vor
allem durch ihre Wendigkeit, Seefestigkeit und leichte
Mandvrierbarkeit Aufsehen erregen. Sie werden vor allem
im Handel mit Havena, Rethis oder Mengbilla eingesetzt.
SchluBendlich finden wir noch eine Unzahl von Fischerboo-

ten, von drei bis zwolf Schritt Linge, mit einem Mast und fiir
drei bis acht wackere Fischer fiir den Fang auf hoher See
ausgeriistet. Auch mit solchen Schiffchen sind schon wahre
Meisterleistungen vollbracht worden, wie etwa die Fahrt der
“Avesdank™ von Grangor nach Brabak im Jahre 131 v.H.,
als ein Grangorer Fischer, Haen mit Namen, sich auf die
Suche nach seinem verschollenen Sohn machte, der in den
Dienst auf einem Nostrianer Segler geprefit worden war.
Beriihmte Werften gibt es vor allem in Grangor und Kuslik.
Hier werden alle Arten von Schiffen auf Kiel gelegt, die sich
ein Auftraggeber ersinnen kann, vor allem jedoch Schivonen
in Grangor und Karracken in Kuslik. In Methumis baut man
neuerdings ebenfalls Karracken. Schnelle und wendige Ka-
ravellen kann man sich vor allem in Belhanka und Neetha
erstellen lassen, weitere Werften fiir Karavellen und gréBere
Fischerboote finden sich in Sewamund, Bethana, Efferdas
und Chetoba.

Natiirlich kénnen in fast jedem Kiistendorf kleinere Boote
gebaut werden, von iiberregionaler Bedeutung sind diese
“Werften” jedoch nicht. Erwihnenswert sind noch die Anlagen
fiir den FluBschiffbau in Belhanka, Kuslik, Pertakis und
Neetha. Die hier gebauten flachen Kihne sind hiufig auf
dem Yaquir, dem Chabab oder dem Konig-Therengar-Kanal
zu finden.

*Mit "Trutz" bezeichnet man in Aventurien die turmartigen Auf-
bauten am Schiffsheck und/oder Bug.

Ingerimms Gaben - Bodenschitze und Reichtiimer

Reich ist das Liebliche Feld von Peraine gesegnet, weniger
groBziigig hingegen mit den Schitzen Ingerimms. Zwar fin-
den sich fast iiberall Lagerstiitten von gutem Baugestein oder
auch Metallen, nur wenige davon sind jedoch iiber die
Grenzen hinaus erwihnenswert.

Der Name Goldfelsen riihrt eigentlich von dem rotgoldenen
Schimmer her, den die Abendsonne bisweilen iiber die
kahlen Berggipfel legt, konnte sich aber ebenso gut auf das
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Edelmetall beziehen, welches man hier vor allem in den
Fliissen und Béchen findet. Da die edleren Metalle zueinan-
der streben wie Hoflinge bei einem Empfang, wird an diesen
Stellen auch nach Kupfer und Silber gegraben, wobei die
reichsten Lagerstitten vor allem am oberen Sikram liegen,
wo man das Erz sofort verhiittet und so auch noch Blei
gewinnt. Auch Feuerstein wird hier gebrochen.

Die Hohen Eternen bergen im Gegensatz hierzu vor allem



Banchaber Blende, ein Gestein, das man fiir die Herstellung
des robusten Messing bendtigt, Zinnober fiir viele rote Far-
ben und gelegentlich gar reinstes Quecksilber sowie Schwe-
fel. Bekannt sind die Berge jedoch wegen ihrer Marmorbrii-
che, denn in den vorgelagerten Hiigelketten wird der wert-
volle weiBe und der bei Rahjafreunden so beliebte rosa
Marmor gewonnen.

Ebenfalls erwihnenswert sind die Kreidefelsen im Windhag-
gebirge (wo man vom Phecadital aus das Gestein abbaut), die
Tonerde im Yaquirtal, aus der sich iiberaus harte Klinker
brennen lassen und die Salzfelder zwischen Chetoba und
Karsina. Kalkstein findet sich im Phecanowald und feiner
Sand in der Kabashpforte. Die beiden letzteren Materialien

sind unabdingbar fiir die Herstellung von Glas, wobei das
Mischungsverhiltnis, die weiteren Zutaten und die Brenn-
dauer der Ofen jedoch strikt gehiitetes Gildengeheimnis
sind.

Wenn Sie bisher die Erwihnung von Eisenerz vermifit ha-
ben, so hat das seine Richtigkeit: Nur im siidlichen Eisen-
wald und den nordlichen Goldfelsen wird solches Erz abge-
baut. Es ist jedoch nicht von besonderer Giite, so daf in erster
Linie GuBeisen daraus gewonnen wird. Erz fiir gutes Schmie-
deeisen und Stahl ist selten und muf mindestens zur Halfte
aus anderen Landen eingefiihrt werden - ein Grund dafiir, da8
die Waffenpreise im Lieblichen Feld oft um die Hilfte hoher
liegen als etwa im Tal des GroBen Flusses.

Technik, Wissenschaft und Handwerk

In vielen Bereichen von Handwerkskunst, Technik und
Wissenschaft kann das Liebliche Feld eine Vorreiterrolle
geltend machen. Sind es auf dem Gebiet der theoretischen
Wissenschaften eher die Sternenkunde, Mathematik und
Geometrie, so liegen die Stirken der angewandten Wissen-
schaften vor allem im Bereich der Bau- und Ingenieurskunst,
der Schiffbaukunst und der Feinmechanik.

Vor allem sollen hier Sand- und Wasseruhren, Spieldosen
und Schlosser Erwiihnung finden, die nirgendwo so fein wie
in Vinsalt und Arivor hergestellt werden. Meister Zechins
Feinmechanische Manufaktur in Vinsalt stattet mit ihren
Waren sowohl Schiffe als auch die Hauser der hochsten
Adligen aus. Diese Kiinste sind - ebenso wie die Kenntnis um
den Siidweiser - durch den gelegentlichen Austausch mit
dem Giildenland zustande gekommen.

Auch im groBen MaBstab ist die Baukunst, das Bewisse-
rungs- und Heizungswesen weit vorangeschritten: Dampfbe-
heizte Badehiiuser, Wasserleitungen iiber mehr als fiinfzig
Meilen Linge und fiinfstockige Hiuser seien als Belege
genannt, ebenso wie die groBen Drehkrine im Grangorer und
Kusliker Hafen,

Die Alchimie hat in Silas, Belhanka und Neetha einen guten
Ruf. In Silas ist es neuerdings gelungen, Bahnen aus flachem
und klarem Glas von zwei mal zwei Spann zu gieBen,
withrend in Netha und Belhanka gliserne Kelche, Flaschen,
Karaffen und Phiolen in vielen Farben und Formen geblasen
werden.

In Neetha wird auBerdem Porzellan - wenn auch nicht von so

edler Qualitiit wie aus dem Giildenland - und Hylailer Feuer
hergestellt, ebenso wie bunte Feuerwerke zur Ergotzung der
Wohlhabenden.

Nochmals hervorgehoben werden miissen die Semaphore
oder Klappertiirme, die Nachrichten in Windeseile iiber
Land verbreiten. Eine Nachrichtenlinie verlduft entlang der
Kiiste von Grangor nach Neetha, die zweite den Yaquir
hinauf von Kuslik nach Vinsalt und die dritte von Pertakis
iiber Arivor und Silas nach Methumis. Wohl keine andere
Methode kann eine Nachricht so schnell von einem Ort zum
andern bringen. Leider sind diese Stafetten jedoch darauf
angewiesen, daB die Besatzung jedes einzelnen Turms auf-
merksam und prizise ihre Pflicht tut.

Der Schliissel zu all den oben genannten Leistungen ist die
hohe Allgemeinbildung, die der Bewohner des Lieblichen
Feldes genieBt. Sei sie nun durch Hesinde-Tempel, durch die
Bruderschaft des Nandus oder durch Ziinfte und Gilden ver-
mittelt: Fast ein Drittel aller Einwohner kann lesen, viele
davon auch schreiben und rechnen.

Auch Geschichts- und Geographiewissen sind recht weit
verbreitet, denn die Durchschnittsbiirger und mehr noch die
Mitglieder der kommerztreibenden Schichten betrachten
sich als Aventurier, als Kosmopoliten, die ein Ereignis in
Beilunk genauso interessiert wie der Brand eines Heuscho-
bers im Nachbardorf. Selbst wenn man noch nie die Baronie,
in der man lebt, verlassen hat, sind Nachrichten aus weiter
Ferne immer beliebter Gesprichsstoff - weist man sich doch
durch solches Interesse selbst als Weltbiirger aus.

Kultur und Gesellschaft

Wer immer ein so komplexes und facettenreiches Thema wie
die Kultur des Alten Reiches behandeln will, muB notwendi-
gerweise Schwerpunkte setzen. Daher wird in diesem Text
das Hauptaugenmerk auf die materielle Kultur gerichtet
sein, wihrend andere interessante Themen wie Geistesge-
schichte etc. zuriickstehen miissen.

Lebensweise

Prinzipiell wird das tigliche Leben im Lieblichen Feld stark
vom iippigen Reichtum der Natur geprigt. In einem Land,
wo mehrere reiche Ernten pro Jahr moéglich sind, konnte sich
schon friih eine vielfiltige Stadtkultur entwickeln, da nur
noch ein Teil der Bevolkerung auf dem Lande leben und
arbeiten muB. Dennoch sind die Kontakte zwischen Stadt

und Land nie abgerissen, und die Biirger erinnern sich an ihre
biuerliche Herkunft. Auch heute noch findet man in den
Stidten oft eine Form von Ackerbiirgertum: Die Betreffen-
den verbringen einen Teil des Jahres in ihren prachtigen stiid-
tischen Patrizierhdusern und den Rest in ihren Villen und
Gutshofen auf dem Lande. So ist es kein Wunder, daB} die
andernorts scharfe Trennung zwischen landbesitzendem Adel
und Stadtbiirgern kaum vorgenommen wird.

Eine gewisse Trennung findet man nur bei den Angehorigen
der unteren Schichten, doch auch hier ist es nicht ungewhn-
lich, daB ein Bauer im Winter, wenn es auf den Feldern wenig
zu tun gibt, seine Verwandten in der Stadt aufsucht und dort
arbeitet. AuBerdem kann man auf allen StraBen den Ziigen
der Tagelohner begegnen, die oftmals kein Haus ihr eigen
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nennen. Sie schlafen in kleinen Zelten, die sie auf einem
Eselchen oder in einem Hundekarren transportieren. Was
Wunder, daB in strengen Wintern viele von diesen Elenden
jammerlich erfrieren. Aber es kann nun einmal nicht jeder an
den Segnungen unserer lieblichen Heimat teilhaben.

Wer aber iiber einen gewissen Besitz verfiigt, dem werden
auch die Gaben der Geistesbildung zuteil: Viele Geweihte
und Laienbriider der Hesinde ziehen lehrend durch die Lande
oder unterhalten kleine Dorfschulen fiir solche Kinder, deren
Eltern sich die Ausbildung ihrer Nachkommen etwas kosten
lassen koénnen.

Dies macht auch generell ein Merkmal vieler wohlhabender
Bewohner des Alten Reiches aus: Sie lernen schon von Kin-
desbeinen an, daB ihre Vorfahren die ersten Stiidte Aventu-
riens bauten und die Grundlagen der heutigen Kultur des
Kontinents schufen. Immensen Stolz auf die uralte Tradition
des Heimatlandes findet man beim hichsten Adligen ebenso
wie am Herd des GroBbauern.Das alles zeigt, wie tief ver-
wurzelt die Bildung im Volk ist. Wohl auch deshalb kann
man Hesinde ganz allgemein als die Gottheit des Alten
Reiches apostrophieren, auch wenn daneben natiirlich noch
weitere Gotter Macht und Einflufl besitzen - doch die Géttin
der Gelehrsamkeit iibertrifft sie alle.

Nicht ohne Grund residiert die Magisterin der Magister
gerade in Kuslik, der grofiten Stadt des Lieblichen Feldes.
Dort, in der Stadt an der Yaquirmiindung, findet man viele
alte Uberlieferungen, die andernorts verschwunden sind, von
Kuslik nehmen auch heute noch hiufig neue Wissenschaften
und Kunstrichtungen ihren Ausgang.

An Ansehen und Zahl der Verehrer der Hesinde am niichsten
kommt zweifellos Efferd, dichtauf gefolgt von Rahja, Perai-
ne und Tsa. Die Verehrung der Rondra konzentriert sich zum
einen rund um Arivor und Vinsalt, zum anderen in den
Kronmarken im Grenzland zum Mittelreich und der Khom
sowie in Neetha.

Aber auch die iibrigen Bewohner des Alten Reich schitzen
das Militdrische. Doch sei angemerkt, daB sich diese Freude
oder sogar Begeisterung bei den meisten darin erschopft,
markige Reden zu halten und prunkvolle Paraden zu veran-
stalten, die mehr das geschulte Auge des Theaterkenners als
des Kriegers entziicken. Wohl keine Armee Aventuriens ist
in so farbenprichtige Uniformen gekleidet wie die des Alten
Reichs (einmal abgesehen von jenen Stadtkonigen des iu-
Bersten Siidens und Nordens, die ihre Soldaten notgedrun-
gen in allerlei buntem Zeug herumlaufen lassen miissen).
Was den Kriegern recht ist, ist den meisten Zivilisten natiir-
lich nur billig. Die Mode iindert sich laufend, wird aber stets
beherrscht von grellen und schreienden Farben. Hochmo-
disch sind zur Zeit in den Farben rosa-griin, violett-gold oder
tiirkis-rot gestreifte Stoffe, fiir den Herren knielange bau-
schige Pluderhosen iiber engen Kniestriimpfen und gold-
schnallenbesetzten Schnabelschuhen, dazu ein kurzes Wams,
Puffdarmel und ein hiiftlanger Umhang mit gut einem FuB
hohem Stehkragen, auf dem Kopf ein federgeschmiickter
Zweispitz. :

Die Dame triigt zur Zeit das Mieder weit ausgeschnitten und
ein mit einem handbreiten Giirtel zusammengefalites, vorne
knapp knie-und hinten knéchellanges Kleid. Die fiihrenden
Modeschopfer prophezeien eine Riickkehr der Schleppe und
des Halswickels sowie der Traditionsfarben griin-gelb.

Ein dhnlicher Hang zur Pracht liegt auch den vielfiltigen
Etikette- und Benimmregeln, die man im Lieblichen Feld
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kennt und zu beachten versucht. Angefangen von den sechs
verschiedenen Formen des Hofknickses iiber die beriihmten
achtundvierzig Zeichen der Fichersprache bis hin zu einer
wahren Titelsucht.

Ein weiteres Merkmal gerade der Oberschicht ist die enge
Beziehung zur Kunst in all ihren Formen. Gut kann man
jenen Uhdenberger Reisenden verstehen, der verwundert
nach Hause schrieb: “In der Landschaft, so man das Alte
Reich nennt, wird die Macht von niemand anders als von den
Malern und Dichtern ausgeiibt.” Das ist nun nicht im Wort-
sinne wahr, der Kern ist aber folgender: Fast alle Adligen und
Patrizier sehen es als Notwendigkeit an, zumindest in einer
Kunst gut bewandert zu sein, wobei die Malerei und die
Dichtkunst an erster Stelle stehen. Doch auch der geschickte
Umgang mit den Waffen gilt als Kunst, und - nach dem Ver-
halten mancher Adligen zu schlieBen - die Intrige eben-
falls....

Regionale Unterschiede

Das oben geschilderte Bild des Adligen gilt vor allem in
Kuslik und Vinsalt, den Zentren der Nation. Im {ibrigen
Reichsgebiet sind dagegen gerade in Kultur wie Mentalitit
deutliche Unterschiede zu spiiren.

Der deutliche Gegensatz zwischen Efferd und Rahja ist auch
landschaftlich verwurzelt: Die Bewohner der Provinzen
Grangor und Yaquiria weichen in vielem stark von den oben
erwihnten Dingen ab. Sie sind ein ganz besonderes Volk-
chen, nach Meinung mancher eher verwandt mit den kiihlen
Nordmiirkern, auf jeden Fall aber maBgeblich gepriigt von
Meer und Wind. Von hier kommen die besten Seeleute des
Alten Reiches, die besten Fischer und die fihigsten Deich-
bauer.

TIhr groBes Talent im Umgang mit Wasser aller Art ist nur
eine Folge des groBlen Einflusses, den Efferd auf sie besitzt:
Im krassen Gegensatz zu den iibrigen Bewohnern des Alten
Reiches sind die Nordyaquirier niichtern, kiihl und reali-
stisch in allen Dingen. Heftige Gefiihlsaufwallungen sind
selten und werden in Grangor und Bethana allgemein miBbil-
ligt. Beim Bearbeiten der Felder gehen sie beherzt zu Werk
und arbeiten linger und mehr als die Bauern an anderen
Orten - vor allem deshalb, weil sie "die Freuden der MuBe
ohnehin nicht zu schitzen wissen", wie die iibrigen Bewoh-
ner des Alten Reichs spotten.

Hier im Norden liebt man das einfache Leben und einfache
Kost: Weder auf kulinarischem noch auf modischem Gebiet
wurden irgendwelche bedeutenden Leistungen vollbracht.
Das Essen besteht selbst bei den Reichen meist aus einer
schlichten Weizengriitze als Vorspeise und Fischgerichten
als Hauptgang, bei denen allerdings je nach Stand des Ta-
felnden gewisse Unterschiede festzustellen sind: Das Spek-
trum der Fischgerichte reicht von billigen Tintenfischen und
Muscheln iiber Salzarelen und Feuerkopfen bis zu Forellen,
Lachsen und Hummern, die auf dem Markt in Bethana
korbweise verkauft werden.

Dazu wird Tee, Milch oder Wasser getrunken. Wein leisten
sich nur die Vornehmsten - und das meistens auch nur dann,
wenn sie Giste zu bewirten haben. Ansonsten mag man an
alkoholischen Getrinken besonders den einfachen einheimi-
schen Schnaps aus Getreide, der allerhtchstens noch mit
Pfeffer oder Nelkendl aromatisiert wird. An der Spitze aller
Getriinke steht das Bier, meist “Weizengold™ aus Bethana.
Allein in der Stadt Grangor ist man ob der weiten Handels-



beziehungen ein wenig weltoffener und schitzt auch fremd-
lindische Getrinke.

Dieselbe Schlichtheit und Sparsamkeit zeigt sich auch in der
Kleidung: Ein Nordyaquirier trigt selten hellfarbige Stoffe
(erst recht keine mehrfarbigen), sondern bevorzugt schwarze
und vor allem blaue und dunkelgraue Téne. Ein bekanntes
Beispiel sind die einfachen grauen Mintel und steifen Hiite
der Ratsleute in Bethana.

Ein typisches Kennzeichen der Nordyaquirier ist, daB sie
Fremde durchaus freundlich und - fiir ihre Verhiltnisse -
herzlich begriiBen und bewirten, dabei aber stets eine un-
sichtbare Schranke aufrechtzuerhalten wissen. Diese gesell-
schaftliche Schranke zu durchbrechen ist das erklirte Ziel
vieler Zuwanderer, aber manchmal erst nach Generationen
moglich.

Hinsichtlich der schénen Kiinste ist der Unterschied zum
iibrigen Alten Reich nicht derart groB, daB er eine gesonderte
Betrachtung erforderte - es wire allein festzuhalten, da
gegeniiber so “Ingerimmschen” Kiinsten wie der Architek-
tur und der Bildhauerei das Schwergewicht eindeutig auf der
Malerei und Dichtkunst liegt.

Siidlich des Yaquir ist die Provinz Arivor gelegen. Hier ist
das Leben bereits offener und prunkvoller, doch aufgrund
der alten rondrianischen Tradition immer noch recht milita-
risch-schlicht. Die prachtvollsten Bauten geraten in Arivor
immer gleich zu Zitadellen, wie ein Sprichwort behauptet -
und die festen GrieskloBe, ein Arivorer Nationalgericht,
dienen wohl ebenfalls zur Abwehr von Feinden, wie manche
hinzufiigen.

Die Arivorer stellen seit eh und je die besten Soldaten und vor
allem Offiziere des Alten Reichs, vielleicht nur mit Ausnah-
me der Neethaner und der Bewohner der Kronmarken. Denn
Arivor ist gepragt vom Rondrakult, der auch die umwohnen-
de Bevolkerung fiir sich gewonnen hat - recht ungew®ohnlich
in einer so friedlichen Landschaft weiter Felder und bliihen-
der Haine.

Eine besondere kulturelle Errungenschaft Arivors ist sowohl
das Turnier - die ersten Ritterspiele wurden hier lange vor
dem Fall Bosparans abgehalten - wie auch das "Kolossal-
Theater, das durch den Einsatz hunderter Statisten in gewal-
tigen Massenszenen Schlachten und Kriege epochalen Aus-
maBes wiedergibt. Aus der Feder des Dichterkomturs Mor-
guno Comto von Schreyen, der lange Jahre der Provinz
Arivor, dem Rondrakult und dem Ardaritenorden vorstand,
stammen Dramen, die auBerhalb des GroBen Arivorer Thea-
ters hochstens auf freiem Feld aufgefiihrt werden konnen, da
keine andere Biihne die bis zu vierzig Sprech- und zweihun-
dert stummen Rollen fassen kann.

In modischer Hinsicht wirkt die Allgegenwart der Rondrage-
weihten und Ordenskrieger auf die Biirger ein: Neben den
grellbunten Trachten findet man sehr oft einfach geschnitte-
ne Gewinder aus Silaser Silberbrokat, der den Triger aus der
Ferne wie einen Krieger in Kettenriistung schimmern 1a8t.
Kaum ein Arivorer geht ohne Waffen aus dem Haus, und so
mancher streitlustige Fremde hat den bitteren Fehler ge-
macht, die kostbar mit Edelsteinen besetzten, schmalen
Klingen der Dolche und Rapiere als “Spielzeug” und
“Geckenwaffen” abzutun. Dabei ist das Auftreten der Ari-
vorer sehr freundlich und verbindlich. Dem Fremden begeg-
nen sie mit leichter Herablassung, ohne dabei arrogant zu
wirken (jedenfalls nicht viel arroganter als alle Bewohner
des Alten Reiches).

AuBerhalb der groBen Stiidte Kuslik und Vinsalt findet man
die “typische Mentalitit” des Alten Reiches, so wie die
Auslinder sie sehen, eigentlich erst siidlich des Sikram im
Fiirstentum Methumis.Hier begegnet man all der Lebhaftig-
keit, Frohlichkeit und Leichtlebigkeit, die mancher Fremde
schon erwartet, sobald er die Grenze passiert hat.

An Sikram und Onjet liebt man Musik und Tanz ebenso wie
das Schauspiel und die bildende Kunst. Mit Ausnahme viel-
leicht der “Stockfische” bewundert jeder Bewohner des
Alten Reichs die hiesige Bevolkerung fiir ihre natiirliche
Gabe, das Leben zu genieBen. Und dazu gehdrt nicht einmal
notwendigerweise Prunk und Reichtum: Wo die Tafeln der
Reichen kostbarste Speisen aus fernen Gegenden tragen,
genieBt der Landmann sein mit wenig Aufwand zubereitetes
Nudelgericht. Oder um ein weiteres Sprichwort zu zitieren:
“Wihrend der Grangorer im Festsaal weint, lacht der Sikra-
mer im Kerker.”

Verweilen wir noch ein wenig bei der Kiiche im Methumi-
schen. Das charakteristische Merkmal eigentlich aller Koch-
kunst siidlich des Sikram ist der freigiebige Gebrauch von Ol
und kriftigen Gewiirzen wie Knoblauch, Methumian, Silasi-
likum und Onjegano. Weitere Zutaten sind dann noch frische
Gemiise aller Art, vor allem Paprika und Tomaten. Geriich-
ten zufolge kennt man fiir jeden Tag im Jahr ein eigenes Nu-
delgericht. Fisch wird gerne gegessen, vor allem in der
Suppe, aber auch gebraten oder geschmort. Eine wichtige
Rolle spielt auch das prichtige Obst, das hier in farbenfrohen
Hainen gedeiht: ob Belhanker Butterbirnen, die geradezu auf
der Zunge schmelzen, ob Methumer Mandelpflaumen, deren
nussiger Kern mitverspeist wird, oder natiirlich die reich und
prall wachsenden Trauben.

In dieser Region sind die besten Weine Aventuriens zu
finden, und das nicht nur wegen der guten natiirlichen Bedin-
gungen, sondern sicherlich ebenso aufgrund der gottlichen
Niihe Rahjas, die iiberall zu spiiren ist. Von den sanft anstei-
genden Hingen am FuBle der Goldfelsen stammt der Tharf
der Rahjatempel, ein vorziiglicher, siier Rosenwein, der
nicht nur die Farbe, sondern auch das Aroma der Konigin der
Blumen besitzt. Weiter oben am Hang, in der Kronmark
Goldfelsen, gedeiht nur noch wenig Wein, dieser aber von
ausgezeichneter Qualitiit, der sogenannte Goldfelser Mor-
genrot, Er ist ein schwerer, herber Rotwein voller Kraft und
Feuer. “Wer das Morgenrot mit Morgenrot begriiBt, wird das
Abendrot nicht mehr sehen.” sagt ein alter Spruch.

Aus dem Tal des Sikram stammen viele kriftige Rot- und
WeiBweine, die fast alle durchgegoren sind und keinerlei
SiiBe mehr zeigen. An anderen Orten Aventuriens mogen
trockene Weine als schlecht gelten, gerade weil sie lange
Lagerzeiten vertragen, hier aber schitzt man sie ob ihrer
Bekommlichkeit und weil sie die schweren Speisen leichter
verdaulich machen.

Die Krénung der Weine Aventuriens schlieBlich ist wohl der
Bosparanjer, ein schiumender Wein. So altbekannt, wie der
Name vermuten l4Bt, ist die Kunst seiner Herstellung nicht:
Die Methode, den Wein in Flaschen ein weiteres Mal giren
zu lassen, verdankt die Menschheit der groBen Rahjalina
Stellona, die vor gut zweihundert Jahren Geliebte der Géttin
in Belhanka war.

Hier, wo das Liebliche Feld am lieblichsten ist, mach sich die
Lebensfreude auch in der Kunst bemerkbar: Die beliebteste
Theaterform ist das Lustspiel, ein Name, der wihrend der
hohen Feste der Rahja ganz neue Bedeutung gewinnt. Aus-
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wirtige Besucher sind oft schockiert vom zwanglosen Mit-
gehen und Mitwirken des Publikums bei gewissen Auffiih-
rungen.

Doch auch fiir ihre Balladendichtung ist die Region beriihmt.
Zu getragenen Melodien werden traurige Begebenheiten aus
der Vergangenheit vorgetragen. (Das ergreifende Lied vom
Spielmann Brin Olien finden Sie im Anhang dieses Buches.)
In der Mode befolgt man weitgehend die in Vinsalt und
Kuslik gefillten Entscheidungen, doch kann nichts seine
Herkunft verleugnen: Die Kleider sind nicht nur aufgrund
der heiBen Tage besonders leicht, die Mieder besonders
gewagt geschnitten, die Hosen eng und die Récke kurz. So
manche wiirdige alte Kauffrau aus Bethana ging durch ganz
Belhanka in dem verzweifelten Versuch, “das Bordellvier-
tel zu verlassen und die Stadt der anstindigen Biirger zu fin-
den.”

Siidlich an das Fiirstentum Methumis schlieBt sich die Mark-
grafschaft Neetha an. In dieser Gegend, gewissermaBen
jenseits der Goldfelsen, gleicht die Landeskultur in vielem
der Methumischen, doch hat auch der novadische EinfluBl
Spuren hinterlassen, sei es in friedlicher oder kriegerischer
Hinsicht. Die Neethaner sehen sich nicht ganz zu Unrecht als
die eigentlichen Grenzposten des Alten Reichs, das hier von
Osten und Siiden stéindig bedroht wird (und von Westen, will
man die dem Mittelreich horigen Zyklopeninseln noch dazu-
nehmen).

Der EinfluB der Novadis zeigt sich nicht nur in dem miBtrau-
ischen Interesse gegeniiber allem, was von Siiden und Osten
kommt, sondern auch in so trivialen Dingen wie der Koch-
kunst: Withrend man den Feind selbst noch mit Waffenge-
walt abwehren will, hat man ihm die Kiichen lingst geoffnet
- und das nicht zum Nachteil: Die methumischen Paprikaso-
Ben gewinnen mit novadischen FleischspieBen ganz neue
Qualitit, der iibliche Weizen wird im Chababtal durch Reis
ergianzt. 5
Auch hier trinkt man mit Vorliebe Wein, doch haben sich
auch die Weinbrenner einen Namen gemacht. Milde und
kriftige Weinbriande kennt man hier, ihr charakteristischer,
im Alten Reich so geschiitzter Rosenduft und die Rotfirbung
aber stammt von der jahrelangen Lagerung in Fissern aus
dem Rosenholz der Eternen.

In Neetha sind die meisten Hiuser weiB, doch unter den
Marmor mischt sich schon verstirkt gekilkter Lehm, der den
klimatischen Bedingungen am besten angepaBt ist. Dieselbe
Mischung mit novadischen und tulamidischen Traditionen
erkennt man auch auf dem Gebiet der Mode: Wurden noch
vor wenigen Jahrzehnten die Triiger wallender Gewiinder als
Spione oder Verriiter verfolgt und gebrandmarkt, so sieht
man heute die Dinge weit zwangloser: Die weiten Pluderho-
sen und Puffiarmel, begleitet von langen Umbhéngen, tauchen
auch in der Damenmode auf und erinnern recht deutlich an
manche tulamidische Stammestrachten.

Im Umgang mit Waffen sind die Neethaner mindestens so
geiibt wie die Arivorer, doch fehlt hier das spielerische
Element. Auf jeden Fall - und das erkennen alle anderen
Provinzen an - kommen aus dem Neethanischen die besten
Reiter und die besten Pferde. Doch auch die Seefahrt spielt
eine bedeutende Rolle und manche Briiuche der Zyklopenin-
seln finden sich auch hier. So kann man auch gut einen
Zusammenhang sehen, wenn unter dem Neethaner Patriziat
und Adel die Kunst des Waffenschmiedens durchaus als
eines Edelmannes wiirdig gilt.
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Die Komdadie des Alten Reichs

Hier sollen beileibe nicht alle Formen des Lustspiels erléu-
tert werden, sondern nur jene, die besonders eng mit dem
Lieblichen Feld verbunden ist: die Typenkomédie, deren
Helden jeweils eine bestimmte Stadt oder Landschaft ver-
korpern. Es gibt etwa ein Dutzend solcher Gestalten unter-
schiedlicher Popularitiit, die wiederum je nach Ort der Auf-
fiihrung recht unterschiedliche Bedeutung im Stiick haben.
Entstanden ist diese Kunstform vermutlich in Belhanka, als
die Bediensteten der Hesinde- und Rondratempel die Eigen-
arten verschiedener Besucher nachiifften und iibertrieben.
Was zu jenen Zeiten noch dem reinen Vergniigen der iibrigen
Besucher diente, hat im heutigen Alten Reich durchaus
weitreichende politische Bedeutung: Der Handlungsverlauf
eines Stiickes ist allgemein festgelegt, 'der Dialog selbst
entsteht hingegen spontan und wird hiufig von den Schau-
spielern mit personlichen Monologen und Bemerkungen
variiert - die Figuren des Theaters erhalten dadurch oft
satirisch iiberzeichnete Ausspriiche in den Mund gelegt, die
kaum jemand direkt zu duBern wagt. In dieser Hinsicht ist die
Typenkomddie weniger offen und aggressiv als die *“Scherz-
gesprache” der Festumer Theater, erfordert zum vollen
Verstindnis aber mindestens ebensoviel aktuelles Hinter-
grundwissen.

Dennoch sollen hier die wichtigsten Typen kurz vorgestellt
werden, da ihre grundlegenden Eigenheiten zeitlos scheinen:
Kein Stiick verzichtet auf Comto Cordovan, der den Vinsal-
ter Hofling verkorpert: Reich und erlesen gekleidet, mit
vollendeten Manieren, die oft zur reinen Farce werden,
immer in verschiedenste Intrigen und Riinke oder Liebeshin-
del verstrickt.

Sein Gegenstiick ist Kaufmann Stokkvis, der “typische Gran-
gorer” in einfacher blauer Kleidung, der prinzipiell keine
Gefiihle zeigt und den ihm hingeworfenen Fehdehandschuh
nach Materialwert weiterverkauft.

Ritter Rondravio ist der Vertreter Arivors - gekleidet in eine
“Riistung” aus Silberbrokat und militirisch knapp spre-
chend. Je nach Art der Darstellung ist er ein tapferer Krieger
und der Held des Stiickes oder eine groBsprecherisch prah-
lende Randfigur.

Ebenfalls recht unterschiedlich gezeichnet wird die Magiste-
rin Selinda, die als Reprisentantin Kusliks auftritt: In man-
chen Stiicken stellt sie als weise und einsichtige Gelehrte die
Hauptperson dar, in anderen ist sie eine zerstreute und welt-
fremde Pedantin mit bloBem Biicherwissen.

Kaum niher erldutert werden muB die Gestalt der Bellarita
von Belhanka - mal ist sie die jugendliche Liebhaberin des
Dramas, mal eine laszive Verfiihrerin, auf jeden Fall aber
stets duBerst leicht gewandet und damit der hiiufigste AnlaB
fiir zeitweilige SchlieBung einer Biihne.

Den Typ des Neethaners stellt Aydan die Fiichsin dar. Sie ist
klug und gerissen, mal eine geschiiftstiichtige Kauffrau, mal
eine geschickte Diebin und Hehlerin. Streitgespriche zwi-
schen Kaufmann Stokkvis und Aydan ziihlen zu den interes-
santesten Partien eines Stiickes und sagen viel iiber das
Verhiltnis zur Moral aus, die die Schauspieler und das
Publikum haben.

SchlieBlich sollte noch erwihnt werden, daB es auch manche
auslindischen Typen zu Theaterehren gebracht haben: Am
wichtigsten ist der stets laut und brutal auftretende Mittel-
reichsoffizier Weibel Wiist, der den verhaBten Okkupanten
ohne Gefiihl fiir Kultur und Manieren herauskehrt und der
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verschlagene Novadi Artazun ibn Ghuramasch, der in blumi-
gen Reden seine Frauen und Pferde lobt und gerade in Neetha
vom Publikum mit wahrer HaBliebe begriit und gefeiert
wird.

Nicht durchsetzen konnte sich die Figur des wilden, saufen-

den und dummen Thorwalers Gurgelbeiffer Gumbladson;
vor allem wohl deshalb, weil bei der ersten Vorfiihrung eines
derartigen Stiickes in Belhanka ein paar leibhaftige Thorwa-
ler im Publikum saBen, die leider nur wenig Sinn fiir Humor
bewiesen...

Politische und gesellschaftliche Strukturen

Von der Tatsache abgesehen, daBl das Liebliche Feld kleiner
ist als das Neue Reich, sind wenig Unterschiede in der
Struktur des Adels festzustellen. Auch hier gibt es Herzoge,
Fiirsten, Grafen und Barone, jedoch ist ihre Rangfolge von
der des Mittelreichs leicht verschieden:

Oberster Souveridn und Lehnsherr ist der Konig oder die
Konigin des Lieblichen Feldes, traditionell in Vinsalt resi-
dierend und ein Nachfahr des Hauses Firdayon. Die Nachfol-
ge geht stets auf das ilteste Kind des Herrschers iiber, wenn
der Kronkonvent (s.u.) keinen Einspruch einlegt.

Direkt dem Konigshaus lehenspflichtig sind die Fiirsten von
Kuslik, die Herzége von Grangor und Methumis, die Mark-
grafen von Neetha, die Erzherrscher von Arivor (im Rang
zwischen Graf und Fiirst stehend), die Grafen von Yaquiria,
die Markverweser von Khomwacht, Goldfelsen und Yaquir-
bruch sowie der Baron von Vinsalt.

Das Kusliker Fiirstenhaus setzt die Linie der Herzége von
Kuslik fort. Sein Verhiltnis zum Vinsalter Konigshaus ist
geprigt von einer Art zihneknirschender Loyalitit. Der Titel

Fiirst wurde einst gewihlt, um die ehemaligen Herrscher von
den neuen Herzigen abzusetzen, die groBere Lindereien be-
sitzen. Den Kuslikern blieb - laut dem Friedensvertrag von
241 - nur der Fiirstentitel und die Herrschaft iiber die Stadt
selbst und einige wenige Besitzungen beiderseits des Yaquir.
Dem Haus Firdayon treu ergeben sind hingegen die Herzoge
von Grangor und Methumis. Beide Herzogtiimer unterteilen
sich noch in weitere Grafschaften, Baronien, Doménen und
Stddte, ebenso wie die Markgrafschaft Neetha, deren Herr-
scher stets um eine gewisse Unabhingigkeit vom Konigreich
gefochten und sie in der Grundreform von 6 Hal auch
erhalten haben. Hierbei ist zu bemerken, daB die Stiddte
Grangor und Belhanka zwar den Status einer Baronie inneha-
ben, jedoch als Freie Stiidte von einem gewiihlten Biirgergre-
mium regiert werden.

Die Erzherrscher von Arivor und die Grafen von Yaquiria
sind traditionsbewuBt, obwohl ihre verschachtelten Linde-
reien in der erwihnten Grundreform einer rigiden Neuord-
nung unterzogen wurden. Die Yaquirier legen viel Wert auf
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die Feststellung, daB in ihrem Herrschaftsbereich die ersten
Siedler aventurischen Boden betraten, wiihrend die Arivorer
eine eher rondrianische Tradition pflegen und fiir ihr Ehrge-
fiihl bekannt sind. Erwihnenswert ist hier auch, daB der
Arivorer Herrscher momentan sowohl Meister des Bundes -
oberster Rondrapriester fiir das Liebliche Feld - und Sene-
schall des Ardaritenordens ist.

Die Baronie Vinsalt schluBendlich ist vollstindig vom
Konigshaus abhingig. Sie wurde vor 139 Jahren fiir den
Kronvogt von Vinsalt geschaffen, der fiir seine Verdienste
mit einem erblichen Titel geehrt wurde.

Ein wichtiges Organ ist der Kronkonvent zu Arivor. Hier
treffen sich einmal im Vierteljahr die Adligen und wichtige
Vertreter des offentlichen Lebens, um iiber die inneren
Angelegenheiten des Reiches - wie Steuerfragen, Straflen-
bau, Adelsfehden - zu beraten. Die Stimmen sind nach einem
komplizierten Schliissel verteilt, wobei die Besonderheit
darin besteht, da8 der Monarch iiberstimmt werden kann,
wenn sich mehr als drei Viertel aller Stimmen gegen ihn
wenden - ein Ereignis, das bisher wegen der Rivalitit der
Adligen noch nie eingetreten ist. Der Kronkonvent hat mit
demselben Quorum ebenfalls das Recht, einen vom Monar-
chen bestimmten Thronfolger abzulehnen und ein anderes
Mitglied des Hauses Firdayon in der Erbfolge aufzuwerten.
Der Reichstag, der alle sechs Monate in Vinsalt tagt, be-
schlieBt iiber die Grundsitze der AuBenpolitik und Diploma-
tie. Hier ist zwar der Stimmschliissel anders gewichtet als im
Kronkonvent, nichtsdestotrotz haben die Adligen auch hier
die (theoretische) Moglichkeit, die Konigin zu iiberstimmen.
Konigin Amene ist auch Oberhaupt einer Beamtenhierar-
chie, die die Verwaltungsaufgaben im Konigreich innehat.
Oberster Staatsdiener ist Hakaan von Firdayon-Bethana,
seines Zeichens Staatsminister, dem folgende Kronsekreta-
riate unterstellt sind:

Kronsekretirin (KS) fiir das Wehrwesen ist Arvedua von Ra-
doleth, Tochter des alten Kronvogts Drugon, die sich in Frie-
denszeiten um die Versorgung von Heer und Flotte kiimmert.
Nominell steht sie iiber Folnor Sirensteen zu Irendor, dem
Marschall des Konigreiches, und Gilmon Quent, dem GroB-
admiral der Flotte. In Spannungszeiten muB sie jedoch einzig
und allein dafiir sorgen, daB die Truppen die notige materiel-
le Unterstiitzung erhalten. Den wirklichen Oberbefehl haben
Marschall und GroBadmiral, die dann nur noch der Konigin
untertan sind.

Das Kronsekretariat fiir Recht und Ordnung unter KS Da-
mion von Marudret kiimmert sich um alle inneren Belange
des Reiches. Es ist aufgeteilt in die Direktorien fiir Reichs-
ordnung, fiir das Gerichtswesen und fiir Besondere Angele-
genheiten. Comto Odina von Schelf, Direktorin fiir Reichs-
ordnung, kiimmert sich um die internen Belange des kompli-
zierten Adelswesens, der Direktor fiir Besondere Angelegen-
heiten (momentan Sumudan Edler von Aldyra) um innere
und iuBere Sicherheit und um die Beschaffung von Nach-
richten aus dem Ausland, wihrend die Aufgabe von Baron
Efferdan Baliiri, Direktor fiir das Gerichtswesen, klar auf
dem Gebiet der Minderen und Héheren Gerichtsbarkeit liegt.
Dem Kronsekretir fiir Staatsfinanzen (momentan Viburn
Edler von Westfar) unterstehen sowohl die Schatzkanzlei
unter Schatzkanzler Comto Romin Thegun als auch die Di-
rektorien fiir AuBenhandel (Hesindiane, Edle vom Berg) und
fiir Zoll- und Steuerwesen (Vilemon Kantra).

Ein eigenes Sekretariat ohne Untergliederung in Direktorien

wird von Kronsekretirin Orana ya Rheen geleitet - das
Kronsekretariat fiir Diplomatie, das sich mit sidmtlichen
nichtkommerziellen AuBenbeziehungen befaft.

Wichtige Amter ohne Zuordnung zu einem Kronsekretariat
sind schluBendlich das Direktorium fiir Volksbildung, wel-
ches vom Hesinde-Geweihten Erzwissensbewahrer Abelmir
von Marvinko, dem Bruder des Landgrafen vom Sikram,
geleitet wird; das Direktorium fiir Verkehrswesen, Strafien-
und Hafenbau unter Broden von Tern, Edler von Terubis und
das Kronamt des Siegelbewahrers und Hofherolds Alrik
Vardeen.

Bei den Titeln und Anreden ist folgendes zu beachten: Die
Konigin wird mit Euer Majestit angeredet, Herzoge, Fiirsten
und Markgrafen mit Euer Hoheit, Grafen und Landgrafen
mit Euer Hochwohlgeboren, Comtos mit Euer Edelhochge-
boren, Barone mit Euer Hochgeboren, Landherren mit Euer
Edelgeboren, Edle mit Hochachtbarer Herr / Hochachtbare
Dame und die Triiger der Silbe “ya”, die Angehorigen der
untersten Adelsstufe, mit Achtbarer Herr / Achtbare Dame.
Diese Titelflut macht auch vor Biirgermeistern, Geweihten
verschiedenen Standes, Amtstrigern und auswirtigen Per-
sonlichkeiten nicht halt, so daB ein Meister der Etikette iiber
vierzig verschiedene Titel im Kopf behalten muB, will er
nicht auf dem schliipfrigen Parkett des hochadligen Be-
nimms ausrutschen.

Eine weniger wichtige Rolle spielen Etikette und Titelatur in
jenen Kreisen, die durch ihre Arbeit das hofische Leben in
der Yaquir-Region erst ermoglichen: Den kleinen Hand-
werkern,den Bauern auf den Katstellen, den Schauerleuten,
Handlangern , Tagléhnern und Feldarbeitern ist die feine Le-
bensart herzlich gleichgiiltig. Sie erfahren wenig von den
Segnungen des Lieblichen Feldes. Zwar kennt man im
Konigreich keine Leibeigenschaft, aber die "freien" Klein-
bauern auf ihrem meist wenig ergiebigen Pachtland leben
kaum besser als die unfreien Landleute im Bornland. Sie
haben keinen EinfluB auf die Politik ihrer ndchsten Umge-
bung, denn die Dorfschulzen und Biirgermeister werden von
den Comtos oder Baronen eingesetzt - wobei gelegentlich
die Wiinsche der ortlichen Geweihten beriicksichtigt wer-
den.

Eine lingere Krankheit in einer Bauernfamilie kann leicht
zum Saat- oder Ernteausfall und damit zum Verlust des
Hofes fiihren. Dann sinken die Landleute auf den Status des
Wanderarbeiters - ohne feste Bleibe und ganz und gar abhin-
gig von der Willkiir des jeweiligen Arbeitgebers.

Man schiitzt, daB es in den Stidten und Dérfern des Liebli-
chen Feldes etwa 30.000 solcher Wanderarbeiter gibt - ein
bedauernswerter Menschenschlag, der das alte Sprichwort
bestitigt, daB "man nirgends auf der Welt so arm sein kann
wie in Grangor oder Kuslik". Zu allen Zeiten sind diese ab-
gerissenen Gestalten auf den StraBen unterwegs, immer auf
der Suche nach Arbeit und einer Bleibe, stindig begleitet von
ihren "Schiitzen", einem diirren Esel, einer graubirtigen
Ziege oder einem klapprigen Hundekarren ...Wo man sie fiir
lingere Zeit duldet, siedeln sie sich in "Hausern" aus Schil-
frohr, Brettern und Zelttuchen an. Um nicht zu verhungern,
arbeiten sie fiir jeden Lohn. (In den Drahtziehereien des
Meister Saladan zu Arivor schuften zehnjihrige Kinder fiir
einen halben Taler pro Tag.)

Da kann man sich als ehrbarer Biirger nur mit Grausen
wenden und den Zwélfen danken, daB solch ein elendes Los
den Frommen verschont...
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Der Streit um die Erbfolge

Ein Thema erregt momentan die Gemiiter der Adligen und
Beamten mehr als irgendein anderes in den letzten zehn
Jahren: Stammt Kénigin Amene in direkter Linie von Kaiser
Silem-Horas ab, oder genauer: Handelt es sich bei Ogman
und Nisha von Bosparan, auf die Graf Khadan von Vinsalt
seine Linie zuriickfiihren kann, um den Enkel und die Uren-
kelin des genannten bosparanischen Kaisers ?

Wenn dem so ist, dann wiiren alle Einspriiche gegen Amenes
Linie ein fiir allemal vom Tisch gefegt und weder der
Landgraf vom Sikram (der seine Linie bis zu Lutisana von

Kullbach, der Komturin von Phecadien zuriickverfolgen
kann) noch die Fiirsten von Kuslik kdnnten jemals wieder
Anspruch auf den Thron erheben.

Die nétigen Urkunden stammen jedoch aus der Zeit kurz vor
Bosparans Fall und gelten deshalb als verschollen. Alle
bisher gezeigten Dokumente - die jeweils das Erbrecht der
Konigin bestritten - konnten als Filschungen entlarvt wer-
den.

Ein handfester Beweis fiir die Herkunft der koniglichen
Familie steht jedoch ebenfalls noch aus.

Das Soldnerwesen im Lieblichen Feld

Das Konigreich am Yaquir ist zwar bevolkerungsreich, aber
dennoch verfiigt es iiber kein groBes stehendes Heer: 15
Garderegimenter, von denen 4 beritten sind, bilden die
Hauptmacht der Armee. Hinzu kommen noch die privaten
Einheiten der Adligen (insgesamt etwa fiinf Regimenter). Im
Notfall konnen diese durch 8 Landwehrregimenter ergédnzt
werden.

Um trotzdem wehrhaft zu wirken, sind dem Marschall und
dem GroBadmiral des Reiches noch S6ldnereinheiten unter-
stellt. Die Zahl solcher Mietlinge ist im Konigreich recht
hoch, denn in einer reichen Region gibt es so manch wertvol-
les Gut, das durch bezahlte Schwerter geschiitzt werden
muB: Landtransporte sind zu sichern; der oftmals recht
schwierige Handel mit den Novadis funktioniert besser,
wenn der Handelsherr iiber eine eindrucksvolle Begleiter-
schar verfiigt, und auch viele Kapitine auf der Fahrt zu einem
verrufenen Hafen fiihlen sich sicherer, wenn sich ein paar
fahige Kdampfer an Bord befinden. Wer immer im Koni-
greich eine Laufbahn als “Krieger fiir’s Geld” einschlagen
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will, leistet einen Eid auf die Krone und verpflichtet sich, in
einem Kriegsfall in das Reichsheer einzutreten - zu einem
symbolischen Sold von einem Dukaten pro Monat.

Eine besondere Bedeutung kommt hierbei dem Regiment
Kusliker Seeséldner zu, das im Notfall einen groBen Teil der
in der Stadt liegenden Flotte bemannt. Auch bei den Land-
truppen finden sich einige gréBere Soldnerkontingente mit
einer Gesamtstirke von etwa drei Regimentern. Die Moral
der aus der Soldnerzunft angeheuerten Einheiten ist unein-
heitlich - zum Gliick wurde sie lange nicht auf die Probe
gestellt. Man kann aber davon ausgehen, daB sie einigerma-
Ben loyal zum Konigshaus stehen - abgesehen von den
Kuslikern vermutlich, die sich eher als Krieger des Fiirsten-
hauses verstehen.Auch die Krieger des Ardaritenordens, des
Ordens des Donners und der Rondratempel sind hiufig in den
Reihen der Soldaten zu finden.

Fiir das Stadtleben bestimmend sind die Soéldner in erster
Linie in Kuslik und in Grangor, mit Einschrinkungen auch in
Arivor, dem Hauptsitz des Ardaritenordens.



Brin Olien
eine Ballade aus Sikram

Dichtungen

Lieder und Sagen

Nach Mitternacht, beim Mondenschein
werd' ich zur Gréfin eilen,

ich bin ein Gast in ihrem Haus

und darf ihr Lager teilen."

“Die Strimpfe sind von meinem Pagen,
sie waren mir zuerst zur Hand,

der Wind zerzauste mir die Haare,

als ich zu dir ritt Obers Land.”

“Oh, dann war es dein junger Page,

der mich hat hintergangen,

und weh, daB von des Wiistlings Samen
ein Kind ich soll empfangen!"

Und sie zog einen scharfen Dolch,

Brin Olien war der beste Barde, “Legt Euch zur Ruh', mein lieber Herr, Der Bursche nahm des Meisters Laute den sie hatt' am Girtel hangen.
der je am Yaquir sang, und schiaft fiir eine Frist, und sang ein freches Lied,
er konnt'den Frau'n die Sinne rauben ich halte Wacht und wecke Euch, dann ritt er zu des Meisters Hause - Und rotes Blut farbt’ ihr Gewand
mit seiner Laute Klang. wenn's Zeit zum Aufbruch ist.” es war ein kurzer Ritt. und ihre weiBe Haut,

und tot sie auf den Boden sank,
Die Fische sprangen aus dem Meer, Jedoch der falsche Bursche zog “Wacht auf, wacht auf, mein guter Herr,  gerad', als der Morgen graut'.
wenn er die Laute schlug, des Meisters Kleider an, es ist schon fast zu spat,
und Milch floB aus der Jungfrau Brust,  legt' an des Meisters Wehrgehenk - wacht auf, der Hahn hat schon gekraht,  Brin Olien ritt zu seinem Hause,
die nie ein Kindlein trug. er schien ein Edelmann. 's ist Zeit, daB Ihr nun geht.” rief: “Bursche, her zu mir!

Ich will dir deinen Lohn nun zahlen,
Und als er sang am Konigshofe, Und als er kam zu der Gréfin Haus, Blitzschnell erhob sich Brin Olien, guten Lohn, den zahl ich dir.
spielt’ alle er in den Schiaf, klopft leis er an die Tir, zog Umhang an und Hut,
und nur die junge Grafin wachte, die Dame stand zu ihrem Wort und schnallte um sein Wehrgehenk - Wenn ich heut' Nacht getdtet hatt',
weil Lieb'ihr Herze fraf. und trat sogleich herfir. er war von edlem Blut. ich sagt' es frank und frei,

und wenn ich niemand's Leben nahm,
Erst spielt’ er eine ernste Weise Er filhrt die schéne Dame nicht so nahmst du deren drei.”

und dann ein heitres Stiick.
Sie tauschten leise Liebesworte
und manchen Liebesblick.

“Komm in mein Haus, stiBer Brin Olien,
heut nacht beim Mondenschein;
ich stehe stets zu meinem Wort -

zu ihrem weichen Bette fein,
schnell legte er sie auf den Boden
und nahm sie auf dem harten Stein.

Und kiBt' sie weder als er kam,
noch als er wieder von ihr ging;
und als sie aus dem Fenster sah,

Und als er kam zu der Liebsten Haus,
klopft' leis er an die Tir, (
die Grafin stand zu ihrem Wort
und trat sogleich herfir.

. Dann griff er nach dem Wehrgehenk
und zog sein helles Schwert
und schlug dem Burschen ab den Kopf -
“Oh, hast du wohl bei mir vergessen er war nichts bess'res wert.
deinen Handschuh oder Hut,

oder willst du gar noch einmal kosten Brin setzt' den Schwertknauf auf einen

du wirst willkommen sein.” der Mond glutrot am Himmel hing. von meiner Liebe Glut?” Stein,

die Spitze an sein Herz -
Brin schlug die Laute in ein Tuch - “Zerrissen sind deine Strimpfe, Herz, Brin Olien schwor einen heil'gen Eid drei Leben gingen so verloren
er war ein froher Mann. und voller Stoppeln ist dein Kinn, bei der Zwdlfgdtter Macht, durch des Pagen bésen Scherz.

Dann ritt er heim zu seinem Haus,
rief: “Bursche, har' mich an!”

und ganz zerzaust dein blondes Haar,
das gestern mir verwirrt' den Sinn.”

sprach: “Nie war ich in deinem Haus,
auch nicht in dieser Nacht.”

Die Stadt der Sonne

Eine alte Quelle, die wohl noch aus den Tagen des bosparani-
schen Reiches stammt, berichtet uns wundersame Dinge von
einer priichtigen Stadt aus Gold, die dem Praios geweiht sein
soll. Leider kennen wir den Text nur aus zweiter Hand, da er
bereits in alter Zeit iiberarbeitet wurde.

“Ttem fanndt ich auch eyn aldt Tekst, in dem wird erzihlet
von den ersten Mennern und Frauwen, die zogen gen Auff-
gang der Sonnen umb zu finden des Prajosses Reych und
Herkiinfft.

Dieweyl sie zogen von Bethane ostwerts, kammen sie an eyn
breyt Wasser, demm sie folgten lauffauffwerts. Alsz sie
sehen, dasz der Flusz kamm von Norden, verliszen sie seyn
Lauff, querten yn unnd begruendten die Stadt Bosparan. Wie
dass isst geschehn, bediirfft keyn weytern Erwaehnens, alldi-
weill es wol bekandt iszt.”” (Eine ungliickliche Einschitzung,
denn heute wissen wir so gut wie gar nichts iiber die Urspriinge
der alten Kaiserstadt.)

“So zogen sie dan weyter unnd erblickten das Masziv der
Felsen, die da heiszen die Giildenen, alweyl sie des Morgens
erglinzen als wie das schiere Goldt. Darob sagten sie eynan-

der. ‘Sehet die Goldtfelsen dort! Hinter dem Wall aussz Goldt
musz seyn gelegen des Prajosses Heymstadt.”

Und sie begannen die Berge zu queren. Gar wyrklych fannden
sie, dasz hinter ihnen sich erstreckte eyn Land, so heisz unnd
drokken alswie die Sonn selbast. Sy wanderten und wanderten
fiirbasz und lidten gar manich heftig Durst, doch die Naeh des
Gottes hiilf inen. Schlieszlich kammen sie denn auch an ein
Ort, wo die Straaszen und Weege waren aus lauter Goldt und
lag das Gottliche iiber den Heuseren. So sprachen sie eynan-
der an unnd *

An dieser Stelle bricht das uns erhaltene Manuskript ab. Die
Suche nach dem Wohnsitz des Praios in Aventurien kommt
dem heutigen Leser gewill ziemlich naiv vor, doch mochten
die Menschen vor dreitausend Jahren die Goldfelsen und die
Khom durchaus als Heimat des Sonnengottes ansehen. Was es
aber mit der Stadt aus Gold auf sich hat, konnte bisher nicht
geklirt werden. Denn dort, wo nach Beschreibung des Textes
dieser Ort zu suchen sei, dehnt sich nur die unendliche Khom-
wiiste, in der neugierig umherzustreifen niemandem geraten
werden kann.
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Thalionmels Opfergang

“.und so geschah es also, daB sich die Heerscharen der
Wiistenkrieger gen Norden wandten und unter groBem Ge-
schrei auf die Briicke zurannten und -ritten, welche den
Chabab iiberspannt. Und was in ihrem Weg stand, das mach-
ten sie nieder, ob Kind oder |Greis, ob Kriegsmann oder
Bauersfrau.

Unser Heer iiberfiel ein groBes Entsetzen ob dieser Wildheit
und gar viele verzagten und wandten sich zur Flucht hinter die
sicheren Mauern der Stadt.

Da war aber eine Kriegerin, Thalionmel mit Namen, die war
eines Bauern Kind und eine treue Neethanerin. Obgleich sie
erst achtzehn Jahre zihlte, war sie doch von der Géttin mit
Mut und starkem Arm gesegnet.

Als sich also gar die Hauptleute zur Flucht wandten, da stand
sie auf, ergriff Schwert und Schild und versperrte die Briicke,
wo sie am engsten war. Viele der heranreitenden Wilden holte
sie mit einem einzigen Schlag aus dem Sattel und erméglichte
so den letzten Soldaten und Landleuten die Flucht ans retten-
de Ufer.

Und da die Wiistenkrieger sahen, daB ein Weib ihre Besten
erschlug, da erfaBte sie noch gréBerer Grimm und sie began-
nen, die Briicke mit einem Hagel aus Pfeilen zu bedecken, daB
sich der Himmel verfinsterte. Thalionmel aber fuhr fort, wie
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ein Schnitter im Weizen unter den wilden Reitern blutige
Emte einzubringen.

Als aber die Gottin dies erkannte, da sandte sie Unwetter und
Hagelsturm und Flut. Und als Thalionmel schlieBlich fiel,
durchbohrt von mehr denn fiinfzig Pfeilen, da erhob sich eine
Woge im Osten.

Die Wiistenkrieger, ihres Sieges gewiB, erstiirmten die Briik-
ke zu Hunderten, wobei sie Thalionmels Leiche zerhackten
und zertrampelten und schlieBlich in den Chabab warfen.
Noch bevor sie jedoch das nordliche Ufer erreichten, rif} die
Woge die Briicke ein und schwemmte alle, die auf ihr waren,
in ein nasses Grab.

Da war ein Heulen und Zihneknirschen unter den Wiisten-
kriegern und die Unsrigen fielen auf die Knie und dankten
Rondras unermeBlicher Gnade.

Wahrlich, so geschah es am Vierten des Perainemondes im
Jahre 767 nach dem Untergange Bosparans, und so soll es
auch fiirderhin berichtet werden.”

Aus der Stadtchronik von Neetha; derselbe Text diente dann
als Grundlage fiir das “Lied der Ldwin von Neetha”, eines
Sangesepos der Aldifreid-Schule. Noch heute kommen Gldu-
bige am 4.Peraine nach Neetha, um ihre Waffen in den Fluten
des Chabab zu weihen und Rondra um Beistand zu bitten.




Konigsstadt Vinsalt

Einwohner: 18500

Garnisonen: 5 Banner Koniglich Vinsalter Pikeniere, 1 Banner
Bosparaner Ehrengardisten, 40 Gardisten der
Palastwache ("Rotricke"), 30 Tempelgardisten
("Kahlschidel"), 25 Stadtbiittel ("Greifer")
Tempel aller zwolf Gotter, davon Phex und
Travia zweimal, Tempel des Horas und des
Nandus

Tempel:

Vinsalt, die ‘Stadt der hundert Tiirme’, die ‘Stadt der Zwolf-
gotter’ (von iibelmeinenden Zeitgenossen auch ‘Stadt der
Verschworer’ genannt), besteht erst seit knapp 450 Jahren.
Die am Nordufer des Yaquir gelegene Metropole wurde auf
zwei Hiigeln errichtet, die aus den Triimmern des geschleif-
ten Bosparan bestehen. Hier standen auch die ersten Gebéude
der Ansiedlung - die Zwingfeste des Protektors von Yaquirien
und der Tempel des Praios -, um die sich langsam das ent-
wickelte, was wir heute als Vinsalt kennen

Die Stadt besteht heute aus zwei Teilen: dem ummauerten
Vinsalt und den Ruinenfeldern von Alt-Bosparan, die iiber
die Yaquirbriicke zu ereichen sind. In diesem, siidlich des
Yaquir gelegenen Sumpfgelinde finden sich die Unterkiinfte
der Armen und des lichtscheuen Gesindels, aber auch einige
der prichtigsten Villen der Stadt.

In der Nordstadt pulsiert das Leben. DaB hier Kultur und
Umgangsformen hochgehalten werden, kann man leicht er-
ahnen. Neben der Magier- und der Kriegerakademie, der
Oper und der Freilichtbiihne stehen hier auch einige der
Tiirme, fiir die Vinsalt beriihmt ist: die Wassertiirme, die viele
Hiuser mit flieBendem Wasser versorgen. Die StraBen sind
fast iiberall gepflastert und selbst eine Kanalisation ist vor-
handen.

Regiert wird die Stadt von Baron Tanglan von Vinsalt, der
simtliche 6ffentlichen Belange regelt und auch der oberste
Richter der Baronie ist. In vielen Fragen muB er jedoch
Riicksprache mit dem Konigshaus nehmen, das ja in Vinsalt
residiert, und auch die einflufreichen Gilden und Ziinfte
haben stets ein Wort mitzureden.

Ja, der Commerz findet ebenso sein Heim in Vinsalt. Die
Handelshiuser Stoerrebrandt, Kolenbrander, Sandfort, Wey-
ringer und Darando besitzen hier Niederlassungen und Kon-
tore, ebenso die- “Festumer Einlagen- und Wechselhalle
(Nordlandbank)”. Dem Freihiindler und Privatmann bietet
sich auch die Moglichkeit, fiir geringe Gebiihr seine Waren in
einem der offentlichen Lagerhduser zu deponieren.

Wer hier kaufen oder verkaufen will, der findet Handelsgliter
aller Art, seien es Korn oder Hiute aus dem Lieblichen Feld,

Yaquirtaler Wein, zwergische Waffen oder Giildenldnder
Porzellan. Wer den richtigen Zeitpunkt abwarten kann, dem
winkt ein groBer Gewinn, doch nicht wenige haben schon
Haus und Hof bei Spekulationsgeschiften verloren.

Auch wenn Thr Interesse an weiteren, nicht so risikoreichen
Dienstleistungen habt, seid Ihr in Vinsalt gut beraten:

Der Viehmarkt ist an 5 Tagen in der Woche gedffnet, der
Flachsmarkt (auf dem viele landwirtschaftliche Rohmateria-
lien an- und verkauft werden) an drei Tagen, Stadtmarkt,
Fischmarkt und Basar (Trodel, Kuriosititen, Importware) so-
gar tiglich. Daneben gibt es eine Unzahl an Schmieden,
Schustern, Krimern, Fleischern, Bickern, Schneidern und
vieler anderer Handwerksberufe. Auch solche zweifelhaften
Gewerbe wie Kriuterlidden, Gift- und Gegengiftmischereien
und der Handel mit noch nicht verlorenen Fremdgegenstin-
den bliihen in Vinsalt.

Neben den Tempeln und der Akademie bieten mehr als zehn
Wundheiler, Quacksalber, Gesundbeter und echte Medici
ihre Dienste an. Der Gast kann zwischen mehreren Badehiu-
sern, 2 Séldner- und Beschiitzerverleihen und gar (Praios be-
wahre!) 2 Meuchlerbanden wihlen. Er kann aber auch die
Dienste eines Astrologen und dreier niedergelassener Karten-
und Handleser(innen) anfordern, um seine Zukunft zu erkun-
den.

Auch der Volkspark (auch Madamalpark genannt) ist sehens-
wert. Hier finden sich neben dem Rahjahain und einer grolen
Gauklerwiese auch eine Arena und der Sternenturm.

Die Tore Vinsalts und die Briicke iiber den Yaquir sind fiir
gewohnlich von einer Stunde vor Sonnenaufgang bis eine
Stunde nach Sonnenuntergang passierbar. Die ‘Mannlécher’,
kleine Durchschlupfe in den groBen Torfliigeln, werden gegen
einen kleinen Obulus auch schon einmal mitten in der Nacht
gedffnet.

Das Land in der Nihe der Stadt ist iibersit mit kleinen
Bauernhéfen, Wehrdorfern, Heerlagern und einigen Ruhesit-
zen und Jagdschldssern, von denen das in Baliiri wohl das
beriihmteste ist.

Ebenfalls auBerhalb der Stadt - am 6stlichen Yaquirufer -
liegt das Gerberviertel, eine Ansammlung von Manufakturen
aller Art: Dort finden sich Eisenhiitten, Schmieden und Draht-
ziehereien, Gerbereien und Firbereien, eine Weberei, mehre-
re Steingutmanufakturen, eine Schuhmanufaktur und eine
Glashiitte nebst einigen Mietskasernen fiir die hier beschiif-
tigten Arbeiter.

Thr seht, Vinsalt hat geniigend zu bieten, um den abenteuerlu-
stigen Reisenden fiir viele Tage in seinen Mauern festzuhal-
ten.
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1 Der Konigspalast (C11)

Wie es sich fiir die Residenz eines
méachtigen Konigs gehort, ist dieser
dreistockige, U-formige Komplex mitden
vielen Balkonen, Erkern und Dachgau-
ben das groBte Gebadude der Stadt.
Immerhin wird es standig von mehr als
vierzig Personen bewohnt: Sowohl die
kénigliche Familie, als auch viele aus-
landische Dauergéaste und nattrlich die
engere Dienerschaft haben hierihre Zim-
mer oder Suiten.

Im ErdgeschoB befindet sich ein groBer
Audienzsaal, in dem die Konigin am
Rohalstag jeder Woche die Bittsteller
empfangt.

Ebenfalls im Palast untergebracht sind
die Amtsstuben der Direktoren fiir Reichs-
angelegenheiten, Diplomatie und Hee-
reswesen. Die Direktoren und ihre Be-
diensteten leben jedoch auBerhalb des
Palastes.

Geriichte sprechen auch von finf (1)
Kellergeschossen, in denen sich uner-
meBliche Schatze befinden sollen. Einer
dieser Schatze ist auf jeden Fall das
komplizierte Dampfheizungssystem, das
das gesamte Haus erwarmt.

2&3 Wachgebéude (B/C11)

Hier halten sich tagstiber 6, des Nachts
4 Gardisten auf. Im ErdgeschoB finden
haufig auch Ausstellungen von Gemal-
den oder von Handwerkskunst statt.

4 Die Lange Treppe, Wandelgénge
und Alkoven (D11)

An diesem Ort geheimer Besprechun-
gen und Bestechungen wird schon ein-
mal wichtigere Politik gemacht als im
kéniglichen Audienzsaal.

5 (im Garten) Pavillon (D12)

6 Veranda und Aussichtsplattform
(B12)

Von hier oben hat man einen prachtigen
Blick Uber die Koniglichen Garten und
das Yaquirtal. An klaren Tagen meint
man, das gesamte Konigreich Uberblic-
ken zu kénnen

7Haus des Koniglichen Gértners (B12)
Der einundfiinfzigjahrige Gartenmeister
Curthan Menderath, der das Haus mit
seiner Familie bewohnt, hatbeider Kénigin
groBen EinfluB, da sie seinen gesunden
Menschenverstand schéatzt und er fir
sie “Volkes Stimme" verkérpert.

8 Kleine Wachstube (C12)

Meist halten sich zwei Gardisten und
zwei Pagen in der Stube auf, um sofort
auf die Winsche der kéniglichen Familie
oder der Gaste reagieren zu kdnnen.
Bei“vertraulichen Gespréachen"im Garten
findet sich dort auch meist der zweite
Hofmagus.
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9 Gerateschuppen (D12)

Hier lagert allerlei Gartengerat, Stellma-
cher-und Handwerkerbedarf. AuBerdem
befindet sich hier der Wohnraum der
Kéniglichen Hofwarte, der Putzkolonne
des Hofes.

10 Stallungen und Lager (B11)

Das Gebaude besitzt zwei Uber- und
drei unterirdische Geschosse und bietet
dem gesamten Hof Vorrate fiir eine
mehrwéchige Belagerung. In den Stal-
lungen stehen unter anderem die edlen
Shadif-Hengste, die von Kénigin Amene
so gerne geritten werden.

11 Aufenthaltsraum der Gardisten
(A11)

Dort halten sich stets 6 Gardisten in Be-
reitschaft. Im Keller lagern Watffen fir
mindestens zwei Kompanien.

12 Stallungen der Garde (B12)

Die Pferde der Garde sind allesamt voll
ausgebildete Schlachtrésser: 25 Svell-
taler und 25 Shadif. Auch Pferdefutter,
Zaumzeug u.4. sind in den Stéllen ver-
staut.

13 Kaserne der Palastgarde (A11)

In diesem Gebaude, das sich auf halber
Hoéhe des Palasthiigels befindet, sind 40
Gardisten untergebracht. Angefihrt wird
die Truppe von Obristin Selinde von
Ebrinsfurt, einer erfahrenen Kavalleri-
stin. Ihr unterstehen 2 Hauptleute und 4
Weibel.

Der Palastkomplex istvon einer4m hohen
Mauer mit Wehrgang umgeben. Das Tor
isttagsiiber stets gedffnet, aber mit einer
vier Mann starken Wache und zwei
Wehrheimer Doggen gesichert. Auf den
neun Haupttiirmen befinden sicham Tage
je zwei, nachts jeweils ein Gardist; die
Nachtpatrouille teilen sich 4 Gardisten.
Angeblich besitzt die Wehranlage au-
Berdem magische Warnvorrichtungen...

14 Tempel des Praios (D3)
TraditionsgeméB der gréBte, wenn auch
schon lange nicht mehr der wichtigste
Tempel der Stadt. Hier wachen der
Hochgeweihte Bruder Staryun, sechs
Geweihte und vier Laien tber die Einhal-
tung der géttlichen Ordnung. In diesem
Tempel tagt auch das Hohe Gericht, die
oberste juristische Instanz des Konigrei-
ches, wenn es um Gerichtsfalle von
Bedeutung - wie Adelsfehden oder Lan-
desverrat - geht.

15 Tempel der Rondra (D5)
Wiéhrend Kuslik die Hauptstadt der He-
sinde-Glaubigen ist, schlagt in Vinsalt
das Herz des Rondrakultes.
Ritterin Somena Talligon, vierzehn
Geweihte und acht Laien sorgen in die-

sem fast 800 Jahre alten Geb&ude fiir
das leibliche und geistliche Wohl ihrer
Anhanger.

Dem Tempel angegliedert sind eine Fech-
thalle, ein Veteranenwohnheim und eine
Festung nérdlich der Stadt.

16 Tempel des Ingerimm (D5)
Obwohl ein Zwerg - Ombrosch Sohn des
Orbolosch - Meister der Esse ist, ist der
hiesige Tempel doch nicht dem Alten
Kult zugewandt. 3 weitere Geweihte und
5 Laien helfen in erster Linie bei Gesel-
len- und Meisterfeiern. Der Tempel ist
fur die wenigen Priester zu groB gera-
ten, weswegen auch viele Raume leer-
stehen.

17 Tempel des Efferd (G5)
Hochgeweihter des Tempels ist Kirog,
ein undurchsichtiger Mittvierziger. Er
wohnt mit 4 weiteren Priestern und finf
Laien in dem weitlaufigen Gebaude. Im
Efferdpark befindet sich ein groBer Teich,
der aus dem nebenan stehenden Was-
serturm gespeist wird und der bisher
noch nie ausgetrocknet ist.

18 Tempel der Hesinde (E7)

Wie an vielen anderen Orten prunkt der
Hesindetempel nicht mit Gold und Mar-
mor, sondern mit einer gut sortierten
Bibliothek. Arba von Silas ist die Hohe
Lehrmeisterin. Sie wird von 7 weiteren
Priestern und Priesterinnen sowie 12
Laien unterstitzt.

Ebenfalls erwdhnenswert ist das kleine
Teleskop unter der Dachkuppel, ein
kleines Abbild des gro Bten aventurischen
Sternenfernrohrs, das in den Goldfelsen
steht - und dessen Huter und Betreiber
Priester des Vinsalter Tempels sind. Ein
drittes Fernrohr, das von den Geweihten
unterhalten wird, steht auf dem Sternen-
turm im Volkspark.

19 Tempel der Rahja (H3)

Schwester Kerry aus Elenvina versieht
mit Hilfe ihrer sieben gebildeten und
weitgereisten Priester und Priesterinnen
einen kulturvollen und sinnenfrohen Dienst
an der Goéttin.Hier wird die “fromme"
Einkehr zu einem unvergeBlichen Erleb-
nis. Auch die Laien sind allesamt in allen
Formen der geschmackvollen Unterhal-
tung erfahren.

20 Tempel des Boron (J11)

Der hiesige Vertreter des Puniner Ritus
heiBt Orban, er wird von vier weiteren
Priestern und 10 Laien (Totengrabern
etc.) unterstitzt.

Die monumentale Basaltanlage mit dem
groBzigigen Boronanger ist mittlerweile
schon fast tausend Jahre alt, leider je-
doch in schlechtem Erhaltungszustand -
was die unheimliche Stimmung an die-
sem Ort nur noch verstéarkt.



21 Tempel der Travia (C7)

Der Tempel dhnelt eher einem Fremde-
nasyl als einem Bethaus. Nichtsdesto-
trotz bekehrt Mutter Gunelde, wo sie nur
kann. Wer vor, wahrend und nach dem
Essen gerne betet, ist hier genau richtig.
Die zwolf weiteren Priester und Prieste-
rinnen sowie die dreiBig Laien sorgen fir
einen nicht unerheblichen EinfluB des
Traviakultes in der Stadt.

22 Tempel der Peraine (A7)

Bruder Stallag der Falke, Mutter Jaleth
von den Briicken und etwa 15 Laienhel-
fer halten diesen Tempel, dem auch ein
Siechenhaus angegliedert ist, in SchuB.
Der Dienst am Menschen wird als der
wahre Dienst an der Géttin angesehen.
Spenden sind immer willkommen.

23 Tempel des Firun (A7)

Die Halbelfe Lemiral Wolkenflug und
Mulziber vom Oblomon fiihren dieses
kleine Bethaus, das in einer betriebsa-
men Metropole wie Vinsalt fehl am Plat-
ze wirkt. Da jedoch die kdnigliche Fami-
lie oft die Freuden der Jagd genieft,
kann der Tempel auf eine stetige Unter-
stutzung hoffen.

24 Tempel der Tsa (F5)

Tegella aus Selem leitet diesen kleinen
Tempel, in dem noch 2 weitere Priester
und 2 Laien der Goéttin dienen. Das
Verhaltnis zur Magierakademie ist flr
einen Tempel der Zwolf ausgesprochen
gut, ja sogar herzlich zu nennen.

25 Tempel des Phex (G4)

Hier residieren Vogtvikar Marek und zwei
weitere Geweihte. Marek ist Hochge-
weihter beider Phextempel und kann
daher auf eine nicht zu unterschétzende
Zahl von Helfern zurlckgreifen. Der
‘GroBe Tempel' dient vor allem den weit
gereisten Kaufleuten.

26 Die Rechtsschule zu Vinsalt (E4)

Die unter dem Schutz der Praiosprie-
sterschaft stehende Rechtsschule von
Vinsalt bildet etwa 25 Studiosi in allen
Tricks und Kniffen der Jurisprudenz aus.
Schwerpunkt ist zwar das Glaubens-
recht, aber Magister Randaron, Magi-
ster Trautman und Magisterin Gunelde
(alle drei Praios-Geweihte) sind weltof-
fen genug, ihren Schiilern auch in Han-
dels- und Halsrecht aller Lander Unter-
weisung zu geben. Die Rechtsschule ist
einer der Orte, wo auch (ber mindere
Verbrechen in der Stadt Gericht gehal-
ten wird - insbesondere Ehrenvergehen
und Handelskriminalien.

27 Die Gesegneten Kornspeicher (D3)
Diese stumpfe Pyramide aus grauem
Granit bietet geniigend Raum, um Korn
fur die ganze Stadt flr einen Monat zu

lagern. Aus diesem Speicher werden die
Armenspeisungen in Notzeiten bestrit-
ten und jedes Jahr die alten Bestande zu
Schleuderpreisen an die Bedirftigen
verkauft - was oftmals AnlaB fir Betrug
und béses Blut gibt.

28 Konventshalle (D4)

In der Halle treffen sich die in der Stadt
zahlreich vertretenen Geweihten, um Gber
Fragen der Glaubensauslegung zu strei-
ten, ihre Schafchen mit neuen Steuern
zu belegen und ihren jeweiligen EinfluB
in der Stadtpolitik abzugrenzen. Da Vin-
salt zentral im Lieblichen Feld gelegen
ist, finden hier auch haufiger Treffen von
Priestern der Zwolf aus allen Landestei-
len statt.

29 Wohnhaus (C3)

Hier wohnen die Praios-Geweihten, die
Magister der Rechtsschule und ihre
Studenten, zwei Dutzend Bedienstete
sowie die Gardisten des Tempelberges.
Der Bau wirkt kalt und abweisend, bietet
jedoch fast 100 Personen Unterkuntft.

30Fechthalle des Rondratempels (C5)
Die Ubungsstatte fir die Diener und
Dienerinnen der Kriegsgéttin. In den
Nachmittagsstunden finden hier auch
offentliche Lehrveranstaltungen der
Kriegerakademie oder privater Schwert-
meister statt. Die Halle ist mit allem ron-
drianischem Geréat ausgestattet, das das
Kriegerherz begehrt.

Des weiteren gehdren zu den mehr oder
weniger heiligen Gebduden auf dem
Tempelberg: die Wohnstatten der Ge-
weihten, die auch als Gastehauser fir
auswartige Priester benutzt werden, die
Wach- und Wohngebaude der Tempel-
garde, das Haus der Tempelgartner,
einige Devotionalienladen in den Ge-
bauden am Praiosstieg, die Krypta der
Geweihten sowie der Wasserturm des
Tempelberges.

31 Kaserne der Stadtgarde (D8)

Die 30 Biittel, angefiihrt von Hauptmann
Farfex vom Bosquir, sind in der Stadt
nur als die “Greifer” bekannt. Ihr resolu-
tes Auftreten - stets in Vierergruppen -
hat schon oft Schldgereien oder Schlim-
meres verhindert.

Ob die Gardisten einer ernsthaften Aus-
einandersetzung mit Verschworergrup-
pen oder Banden von Kriminellen stand-
halten kdnnten, wurde deshalbauch noch
nie festgestellt.

32 Gefangnis (D8)

Diese Verwahranstalt gehért zu den
“bequemsten” ganz Aventuriens. Die
Zellen sind sauber und das Essen kaum
schlechter als in einem einfachen Gast-
haus. Dies gilt zumindestens fir die

wichtigeren Gefangenen, denn die Zel-
lentrakte sind sduberlich getrennt nach
Edlen, Schuldnern, Verschwdrern, aus-
wartigen Geiseln und gewdhnlichen Kri-
minellen. Hier wird auch (iber mindere
Verbrechen Gericht gehalten und das
Urteil vollstreckt.

33 Die Oper (C7)

Als Ort von hochgelobten Tragddien,
billigen Schmierensticken, exzellenten
Gesangsdarbietungen und musikalischer
Volksbelustigung, erlebt das Haus seine
beste Zeit im Hesindemond, wenn Di-
rektor Mezzek Jaraldo zu den Opern-
und Sangeskunst-Festspielen taglich ein
volles Haus vermelden kann. Die Kéni-
gin, die die Oper gelegenlich besucht,
eroffnet jedes Jahr am 20. Hesinde in
einem feierlichen Akt die Saison, wozu
auch viele Adlige aus dem ganzen Reich
anreisen.

34 Die dazugehodrende Freilichtbiih-
ne (C7)

Die Freilichtblihne macht besonders im
Rondra von sich reden, wenn zur Gro-
Ben Dramenschau Theatertruppen aus
ganz Aventurien anreisen. Die steile
Tribline bietet mehr als 1000 Zuschau-
ern Platz und verleiht der Biihne eine
ausgezeichnete Akustik - selbst auf den
obersten Rangen ist jedes auf der Bilh-
ne gesprochene Wort zu verstehen. Das
Vinsalter Publikum ist fiir seine Ziugello-
sigkeit bekannt, sowohl minutenlange
Beifallsstirme als auch handgreifliche
Mitwirkung oder Obstregen werden des
ofteren beobachtet.

35 Die Hafenwache (H5)

In dieser Kaserne sind 20 mehr oder
weniger verlaBliche Gendarmen einquar-
tiert, die sich um Zollbelange und die
Sicherheit des Hafens und der Yaquir-
schiffahrt kimmern.

36 Pumpwerk (A13)

Diese im lieblichen Feld einmalige Ein-
richtung nutzt den Wasserdruck des
Yaquir und bis zu 36 OS (Ochsenstar-
ken), um die Wassertlirme stets gefullt
zu halten und eine gewisse Menge Rie-
selwasser flr die Kanile bereitzustel-
len. Seit die Anlage existiert (immerhin
seit 139 Jahren), sind Ausfalle der zwer-
gischen Konstruktion selten gewesen.

37 Boxhalle (E10)

Ein beliebter Treff der armeren Schich-
ten. Hier erflllt sich so mancher Traum
vom Ruhm oder vom groBen Geld, denn
die Preisgelder und auch die Wettein-
satze bewegen sich oftmals im Duka-
tenbereich. Die Saalwachter sind fast
ausschlieBlich ehemalige Berufsboxer,
denen es meist gelingt, fir Ordnung in
der Halle zu sorgen.

31



38 Der Triumphbogen (C8)

Dieser dreitorige Bau aus schwarzem
Granit zeigt Friese, die die Zweite Da-
monenschlacht, den siegreichen Einzug
Rauls von Gareth ins Liebliche Feld, das
Ende der Hela und &hnliche unvinsalti-
sche Szenen darstellen. In letzter Zeit ist
er deshalb etwas verkommen und mit
nationalistischen Parolen beschmiert
worden.

39 Die Anatomische Akademie, Ma-
gierschule zu Vinsalt (C10)
Derzeitige Hohe Meisterin ist Bascanai
von Andima, unterstltzt von Meisterin
Nita von den Adlern und Lordmagus
Engerd Adlim. An der Akademie werden
z.Z. etwa 20 Novizen in den Heilkinsten
und den arkanen Wissenschaften unter-
richtet. Neben den Siechenhausern dient
auch die Akademie der offentlichen
Gesundheitspflege - allerdings nur fiir
die Betuchteren unter den Birgern.

40 Tempel'des Horas (B5)

Dieser Tempel existiert erst seit 27 Jahren.
Bruder Walbrecht Ritter von Bethana
besitzt jedoch - besonders unter den
Nationalisten - eine starke Anh&nger-
schaft und demzufolge auch stets gut
gefilite Opferstdcke.

41 Tempel des Nandus (K10)

Das Haus des Hesindesohnes ist eher
eine kleine Bethalle auf offenem Feld.
Rumina, eine ehemalige Hesindegeweih-
te, versucht - mit mehr Enthusiasmus
als Erfolg - die Glaubigen des Phex und
der Hesinde einander naherzubringen
und “einen Glauben flir die Zukunft zu
schaffen”.

42 Zweiter Phextempel (O6)
Dieser Tempel ist im Keller eines ehe-

32

maligen Herrenhauses untergebracht,
das jetzt von sieben drmeren Familien
bewohnt wird. Hier treffen sich die stillen
Dienerdes Phex, umungestdrt von Bitteln
und Pfeffersacken zu ihrem Gott beten
zu kénnen.

43 Zweiter Traviatempel (N6)

Dieses Haus wird von Travia-Geweihten
und Badilakanern gemeinsam gefiihrt.
Es fungiert in erster Linie als éffentliche
Suppenkiiche und Obdachlosenunter-
kunft.

Die meisten, die sich hier mit einem
Teller Suppe bekehren lassen, besitzen
nichts als die Lumpen am Leib - gleiches
gilt auch fiir die Priesterschaft, deren
Mitglieder hierhin oftmals strafversetzt
werden.

44 Garnison der Armee (Q10)

Hier sind die Kdniglich Vinsalter Pikenie-
re untergebracht, eine schlagkraftige
Truppe, die jedoch fast ausschlieBlich
zu Reprasentationszwecken ausriicken
muB. Kommandant des Halbregiments
ist Oberst Mundo Edler von Vinsalt-
Geremoni, ein entfernter Verwandter der
Konigin.

45 Géstehaus des Palastes (B10)

In diesem dreistéckigen Prunkbau resi-
dieren sowohl die Gesandten bei Hofe,
so sie keine Stadtwohnung besitzen, als
auch die Ehrengéaste der Kénigin, fir die
sich im Palast kein Platz finden |aBt.
Besonders im Rondra, wahrend der
GroBen Dramenschau, ist das Geb&aude
tberfullt. Fir das leibliche Wohl der Gaste
sorgen zwolf Angestelite und zehn Gar-
disten, die auch die Stélle in den groBen
Tlurmen unterhalten.

46 Kriegerakademie (Q5)

Die “Akademie der Kriegs- und Lebens-
kunst zu Vinsalt” kann voll Stolz auf eine
siebenhundertjahrige Geschichte zuriick-
blicken. Die Zdglinge werden zu weltbiir-
gerlich gebildeten Kriegsleuten erzogen,
die nicht nur das Schwert, sondern auch
das Wort hochst geschickt zu fihren
wissen. Leiter der Akademie, an der
mehr als 100 Jungkrieger von zehn er-
fahrenen Lehrkraften ausgebildet wer-
den, ist “Schwertmeister” Eboreus von
Drauhag, ein bornlandischer Freiherr mit
groBen Sympathien fiir den Ardaritenor-
den.

47 Die Uhr (C7)

Vinsalt ist eine der wenigen Stadte, die
eine mechanische Uhr mit Glockenwerk
besitzen. Dieses Meisterwerk gilden-
landischer Ingenieurskunst soll die Stadt
mehrere zehntausend Dukaten geko-
stet haben. Ob der vielfach verzierte
Turm sein Geld wert ist, muB dahinge-
stellt bleiben.

48 Rathaus (D7)

Von hier aus werden Stadt und Baronie
Vinsalt verwaltet. Sowohl Baron Tan-
glan von Vinsalt als auch Blrgermeister
Draken Bergenoor residieren hier und
bewaltigen die taglich anfallenden Pro-
bleme einer so groBen Stadt. Das vier-
stockige Gebaude platzt vor Aktivitat
fast aus den Néhten, vor allen Dingen
am Feuertag. Am Rohalstag namlich
trifft sich regelméaBig der Stadt- und Gil-
denkonvent, um (ber Bauvorhaben,
Handelsplatzvergabe, Verleihung von
Burgerrechten und ahnliches zu debat-
tieren. Ebenfalls hier untergebracht sind
einer der Minderen Halsgerichtshéfe und
das Stadtarchiv.

49 Arena (BB)

Die steilen Range der Arena fassen etwa
1000 Zuschauer, die sich an Tierspie-
len, akrobatischen Meisterleistungen oder
einem gelegentlichen Ehrenhandel er-
freuen konnen. Blutriinstigeres wird nicht
geboten - vielmehr wird auf alles gewet-
tet, und sei es der kleinste Hahnen-
kampf, der Absturz eines Hochseilarti-
sten oder ein Hunderennen.

50 Sternenturm (A7)

Eine weitere Attraktion des Volksparks
ist der Sternenturm, auf dem in klaren
Néachten ein Fernrohr aufgestellt wird,
von dem aus Hesinde-Geweihte den
Himmel betrachten. Auch werden flr
wenig Geld Horoskope erstellt - und fiir
viel Geld kann schon einmal ein Nicht-
eingeweihter einen Blick durch das Fern-
rohr werfen.

51 Fahrhof (12/K1)

Neben der Briicke (auf der ein Zoll von
einem Heller pro Bein und zwei Hellern
pro Rad erhoben wird) ist die Fahre die
einzige Moglichkeit hier iber den Yaquir
zu kommen. Die Kalwers, Fahrleute seit
sechs Generationen, betreiben die Ket-
tenfahre mit héchster Perfektion: Sie
richten sich nachden SchlagendergroBen
Uhr und fahren piinktlich jede volle und
jede halbe Stunde von Sonnenauf- bis -
untergang. Die Preise sind mit einem
Heller pro Bein und drei Hellern pro Rad
fur eine solch wichtige Féhre angemes-
sen.

52 Fuhrhof (Q8)

Hier halten viele schwere Kutscher und
Héandler aus dem Siden mit ihren Ge-
spannen, um ihre Waren auf kleinere
Gefahrte umzuladen oder an ortliche
Kaufleute weiterzugeben. Es gibt einen
groBen Schiafsaal fiir die Weitgereisten,
eine eigene Kiche, Stélle und einen
Wagner, der kleinere Schaden an Ort
und Stelle behebt. Die Fuhrleute erfah-
ren Neuigkeiten und Klatsch aus der
Stadt und revanchieren sich mit ihrem



Wissen und ihre Gerlichten aus Arivor,
Silas oder gar Neetha.

53 Siechenhaus (K10)

Neben dem Siechenhaus des Peraine-
tempels dient dieses zweite Hospital
sowohl der Krankenpflege als auch der
Armenspeisung. Bruder Geryon, ein
Therbunit, nimmt vor allem diejenigen
auf, die keine Verwandten und Bekann-
ten haben, die ihnen im Krankheitsfall
helfen kénnten. Er wird von etwa zehn
freiwilligen Helfern unterstitzt.

54 Abdeckerei (M5)

Die Schinderei und Notschlachtung liegt
seit vielen Jahren in den Handen der
Familie Grom. DaB dieses nitzliche
Gewerbe so wenig Anerkennung findet,
stort die Groms nicht. Sie haben sich an
das Leben auf der Schattenseite der
Stadt gewéhnt.

Die Tierleichen werden hinter dem Haus
direkt im Sumpf versenkt, wo ihr Verwe-
sungsgeruch den Sumpfdinsten eine
nur wenig Ublere Komponente hinzu-
fligt. Mit dem Freibankfleisch aus den
Notschlachtungen verdienen die Groms
den gréBten Teil ihres Lebensunterhalts,
weitere Nebeneinnahmen kommen aus
der Ratten- und Hundeféngerei, die von
den beiden jingsten Kindern, dem drei-
zehnjahrigen Quin und der flinfzehnjah-
rigen Corana, betrieben wird.

55 Residenz von Baron Tanglan (M12)
Der kleine und wehrhafte Palast des
Barons dient in erster Linie als Herren-
sitz und zum Ausrichten von Festlichkei-
ten, da der Baron seine Amistatigkeit
zusammen mit Blirgermeister Bergenoor
im Rathaus der Stadt verrichtet. In den
alten Gebauden aus disterem Granit
sind Uber dreiBig Personen sowie etliche
Pferde - eine der Leidenschaften des
Barons - untergebracht.

56 Stellmacherei “Yaquirblitz” (M9)
Hier werden in erster Linie kleine Reise-
kutschen und schnelle Renngefahrte
hergestellt, die unter Kennern einen guten
Ruf besitzen. Das groBe, zweistockige
Gebaude dient sowohl als Werkstatt als
auch als Geschaftshaus und Unterkunft
fir die Besitzer, Meister und Arbeiter.
Die Preise flr Yaquirblitz-Kutschen sind
recht niedrig, weswegen auch selten
Auftragsknappheit besteht.

57 Beilunker Reiter (C8)

Die Vinsalter Station der Beilunker Rei-
terliegt nahe genug am kéniglichen Palast,
um in aller Schnelle Nachrichten aufzu-
nehmen und auBer Landes zu leiten.
Hauptmann Uris, der Standortkomman-
dant, teilt zwar die Besorgnis seiner
Oberen GUber die vom Kdnigreich ent-
wickelten eigenen Methoden zur Nach-

richteniibermittiung, arbeitet aber willig
mit den Absendern zusammen - ganz in
dem BewuBtsein, daBdie Beilunker Reiter
ihren EinfluB nicht verlieren diirfen.
Die Pferde der Station - in erster Linie
Elenviner und Shadif - sind zum Teil in
der benachbarten Markthalle unterge-
bracht.

58 Markthalle (B8)

Indirekter Nachbarschaft des Stadtmark-
tes befinden sich all jene Stande, auf
denen Waren ausgelegt sind, die kei-
nem schlechten Wetter ausgesetzt sein
durfen - in erster Linie Tuche und Klei-
dung. Des weiteren finden sich hier das
Marktgericht und ein kleiner Posten der
Stadtgarde.

59 Kontor Stoerrebrandt (F4)

Die Niederlassung des Festumer Han-
delshausesliegtin Hafennahe, aberdoch
weit genug von Larm und Hektik ent-
fernt, so daB man hier in aller Ruhe in
erlesen eingerichteten R&umen den
Geschaften nachgehen kann. Kalman
Vejthali-Stoerrebrandt, Schwiegersohn
des Festumers und gebirtiger Grango-
rer, leitet diese Geschéfte, bei denen oft
mehrere zehntausend Dukaten den
Besitzer wechseln.

60 Kontor Kolenbrander (F7)

Trallop Gorges Spedition hat ihr Lager
und ihre Vertretung direkt am-Hafen, so
daB3 Waren nie zu weittransportiert werden
missen. Ortlicher Kontorherr ist Gorges
dltester Sohn Pirin Kolenbrander, ein
Mann von Welt, der in Vinsalt seinen
letzten Schiliff erhalt, bevor er das Erbe
seines Vaters antreten wird.

61 Kontor Sandfort (E9)

Das Grangorer Handelshaus hat keine
besonders groBe Bedeutungin der Stadt.
Dennoch ist die Niederlassung fur all
diejenigen Handler interessant, die
Massenguter wie Salz oder Korn zu trans-
portieren haben, denn auf diesem Ge-
biet liegt der Schwerpunkt des Sandfor-
ter Geschaftswesens.

62 Kontor Weyringer (B6)

Auch die Weyringers befassen sich in
erster Linie mit dem An- und Verkauf
von Massengutern, jedoch liegt ihr
Schwerpunkt mehr auf Mehl und Wein.
Ein GroBteil der Vinsalter Wirtsleute
bezieht seine Nahrungsmittel (iber die-
ses Kontor, so daB man des ofteren
Personlichkeiten wie Polyana dil Cordo-
ri oder Lechdan Hugedeel hier bei Kon-
torfihrer Gusil Bardano vorsprechen
sehen kann.

63 Blaue Pfeile (N9)
Der zweite Botendienst, der eine Station
in Vinsalt besitzt, tragt den Namen die

‘Blauen Pfeile’. Er hat sich auf die Uber-
bringung von Nachrichten entlang der
Westkiiste spezialisiert; manche Reiter
kennen die StraBen der Region fast so
gut wie ihren Handriicken. Baron Tan-
glan verlaBt sich fir seine Botschaften
an andere Adlige fast ausschlieBlich auf
die Blauen Pfeile.

64 Botschaft des Mittelreichs (A4)
Die Botschaft liegt in einem der besse-
ren Viertel Vinsalts, ganz dem Stil und
den Umgangsformen der Botschafterin
Arela WeiBblatt, einer Elfe, angemes-
sen. Die Vertretung hat insgesamt mehr
als zwanzig Bedienstete, die sich in erster
Linie mit Handels- und Protokollifragen
befassen. Auch Grenzprobleme und
andere hochpolitische Themen kommen
hier zur Sprache, fir den einfachen
Besucher ist die Botschaft jedoch so gut
wie unzugéanglich.

65 Redaktion “BosparanHerold” (C10)
In diesem Gebaude wird die wichtigste
Zeitung des Lieblichen Feldes redigiert,
verlegt und gedruckt. Obwohl das Blatt
erst seit flinfzehn Jahren existiert, hat es
bereits eine gewisse Berlihmtheit als
erzkonservative Postille des bosparani-
schen Nationalismus erlangt. Wie tblich
ist es gleichzeitig auch Handelsblatt und
Polizei-Gazette. In den Druckereien
werden auch Bicher verschiedenster
Art hergestellt.

66 Immanstadion (P1)

Natirlich findet sich in einer Stadt wie
Vinsalt auch eine Immanmannschaft,
genauer gesagt, es sind deren zwei: die
Vinsalter Drachen und die Fauste von
Bosparan. Wahrend erstere einigerma-
Ben erfolgreich ist und sogar schon
zweimal im Endspiel um die allaventuri-
sche Immanmeisterschaft stand, fallt
letztere eher durch riipelhaftes Spiel und
eine nationalistisch gesinnte Anhénger-
schaft auf - da verbietet sich eine Teil-
nahme an Spielen um den Kaiser-Reto-
Kelch schon von selbst. Die Drachen,
denen das recht kleine Stadion eigent-
lich gehort, werden von ortlichen Hono-
ratioren unterstutzt, weswegen die Ein-
trittspreise sich auch eher unter dem
Durchschnitt bewegen.

Tavernen und Hotels

67 Taverne “Vier Heller” (F10)
Ogdan “Bruder Og” Predliss, ein erfolg-
loser Efferdmonch, fuhrt die Kneipe seit
mittlerweile neun Jahren. Beliebt wegen
der niedrigen Preise und der vielen
Kneipenspiele. Auch einige Yaquirschif-
fer sind hier gelegentlich zu finden.

68 Taverne “Bei Eisenhand” (D8)
Bei Cassim “Eisenhand” Varn treffen
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sich viele Gardisten und Séldner. Der
ehemalige Soldat, der links ein Holzbein
tragt, vermittelt auch Leibwachter. Wer
gerne Heldengeschichten aus aller Welt
horen will, ist hier gut aufgehoben.

69 Taverne “Ranzfrosch” (E11)

Fur die Hartgesottenen: Wirt Rondradan
Bullberger ist so schmierig wie seine
Kneipe; Schlagereien gehéren zum gu-
ten Ton und das Bier ist noch lbler als
das beriichtigte havenische Rukusbrau.
Solch eine Kneipe wiirde man eigentlich
eher auf der anderen Seite des Yaquir
erwarten.

70 Taverne “Heldenkeller” (J11)
Hier hort man des ofteren Geschichten
aus fernen Landen. Racalla Trimioc war
selbst einige Zeit als Abenteurerin unter-
wegs. Sie beherrscht die arkanen Krafte
und halt auf diese Art ihre Speisen stets
in bestem Zustand. An der Wand neben
der Theke hangen Scheiben fur Wurf-
dolche und -bolzen.

71 Schidnke “Grundelwels” (F8)

Der 62jahrige Nargel lizkofen, ein ehe-
maliger Hochseefischer aus Kuslik, pra-
sentiert hier Fisch in allen Variationen.
Andere Speisen auBer den Fischgerich-
ten sind nicht besonders empfehlens-
wert, dafiir ist Nargel aber bekannt spen-
dabel, was Schnaps beim Essen an-
geht.

72 “Altquell-Schénke” (A9)

Goldo Edler von Heydt ist ehemaliger
Braumeister der Altquell-Brauerei, der
die Bierstube auch gehort. Daran ange-
schlossen ist eine sehr luxuriése Spei-
segaststatte, die Spezialitaten aus aller
Herren Lander anbietet.

73 Schénke “Silbernes Madamal” (B6)
Telima “Grinau” Ferber, eine Halbelfe,
ist bekannt fur ihre Gastfreundschaft,
Geduld und die Gelassenheit, mit der sie
den Launen und Wiinschen ihrer biswei-
len sehr exzentrischen Géaste begegnet.
Beliebter Treff von Weitgereisten.

74 Wirtshaus “Kusliker Tor” (H3)
Dies ist das Gasthaus der GroBhéandler
und Kauffahrer. Ardor Galfard fihrt das
Etablissement in der 6.Generation.
Ebenso lange sind auch die Wildgerich-
te des Hauses bekannt und beliebt.

75 Wirtshaus “Blutulme” (E10)

In der ‘Ulme’ bei Wahnfried Ubbelgain
finden sich auch allerlei Bettler und Va-
ganten ein, die das Lokal zu schéatzen
wissen, da es einen geheimen Zugang
zuden Kanalen besitzt. Wahnfried stammt
selbst aus dem Umfeld der Bettler und
verfugt Uber ausgezeichnete Kenntnis-
se der Stadt und ihrer Geheimnisse.
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76 Wirtshaus “16. Ingerimm” (E8)
Ein beriichtigter Nationalistentreff; Wirt
Yerodin “Horasdan” Arbelemis ist Mit-
glied der “Freibrider”. Um Mitternacht
wird stets das “Land des Horas...", die
bosparanische Hymne, angestimmt. In
der Stube ist es vor allem laut und stickig
- und als Ortsfremder ist man nicht
unbedingt gerne gesehen.

77 Wirtshaus “Ratskeller” (D8)
Wider aller Erwartung finden sich hier
tatséchlich des 6fteren Ratsherren und -
frauen oder Gildenoberhaupter. Marbod
von Kruber, der Wirt, halt den Laden
stets so sauber, wie auch seine Weste
war, als er noch das Amt des dritten
Burgermeisters innehatte.

78 Wirtshaus “Kénigseber” (C8)
Blauhart Kolldring, ein abgehalfterter
Streuner, fiihrt die Stammkneipe der
Imman-Mannschaft “Vinsalter Drachen”.
Die Stimmung in der Schanke hangt
stark vom Abschneiden der Mannschaft
ab.

79 Herberge “Wegrast” (F4)

Ein ausgesprochen langweiliger Laden,
gutbiirgerlich bis ins Mark. Wirt Ruria
Kolbreth ist Andenkensammler und kauft
alle Sorten von Andenken, Ramsch und
Nippes, um seine Kneipe damit zu deko-
rieren.

80 Herberge “Gesegneter Herd” (C6)
Bei Lechdan Hugedeel treffen sich ger-
ne Diplomaten und Verschworer, da das
Haus des ehemaligen Traviapriesters
fur die Behérden tabu ist, so lange sich
die Géste unauffallig verhalten.

81 Hotel “Goldener Lowe” (B7)

Wirt Tharlus Aubinger - der aus der
tiefsten Provinz stammt - weiB kaum,
wie er das kidrzlich geerbte Haus leiten
soll. Gaste und Personal tanzen ihm auf
der Nase herum, die Lieferanten ziehen
ihm das Geld aus der Tasche. Wer einen
wirklich ratlosen und ungliicklichen Ho-
telier aus nachster Nahe betrachten
méchte, sollte unbedingt im ‘Lowen’
absteigen. Essen und Bedienung sind
jedoch lausig...

82 Hotel “Haus Vinsalt” (E8)

Hier findet sich jede Sorte von Durchrei-
senden - und demzufolge auch immer
ein offenes Ohr und ein offener Mund,
der zum Geschichtenerzahlen bereit ist.
Wirt Thuron Ardanis-Westfar flihrt sein
solides Lokal schon seit 19 Jahren.

83 Hotel “Wildgans” (B9)

Die ‘Gans'’ bietet die Qualitét eines Tra-
viatempels - reichhaltiges Essen und
saubere Bettstatt - ohne die lastigen
Gebete. Nichtsdestotrotz ist Wirt Ebo-

reus Doblinth immer noch praktizieren-
der Traviageweihter. Er opfert mehr als
die Halfte seiner Einnahmen dem Tem-
pel - weswegen die Ausstattung seines
Hauses auch eher etwas karglich ist.

84 Hotel “Alt-Bosparan” (H2)

Die palastéhnliche Anlage bietet dem
Gast ein HochstmaB an Komfort. Polya-
nadil Cordori, eine attraktive, aber héchst
energische, MittdreiBigerin hat ihr Per-
sonal fast militarisch gedrillt. Die hohen
Gaste, die hier oft einkehren, wissen
dies zu schatzen. Hier verkehren Grafen
und Botschafter, gelegentlich sogar ein
Hochgeweihter oder ein Marschall, in
erster Linie jedoch Damen und Herren
aus den obersten Kreisen der aventuri-
schen Wirtschaft. Ein beliebter Scherz
in Vinsalt ist die Frage an Ortsfremde,
ob man nach Alt-Bosparan oder ins Alt-
Bosparan wolle.

85 Bordell “Freundliche Einkehr” (F10)
Neben dieser Absteige kontrolliert Zu-
halter Pagol Framhald, “Die Ratte", auch
den StraBenstrich. Es regiert der Duka-
ten - uneingeschrankt, denn hier wird
keinem Trieb Einhalt geboten, wenn nur
die Kasse stimmt.

86 Bordell “Haus Olorande” (E9)

Olorande von Radleth betreibt in Hafen-
nahe eines der von vielen anderen Stad-
ten bekannten Billig-Bordelle. Die Mad-
chen sind ziemlich redselig, weswegen
hier auch haufiger die “Ohren” diverser
dunkler Bruderschaften zu finden sind.

87 Bordell “Schwanenflug” (B10)
“Mutter” Harika Tchelvas, eine 41jahri-
ge Schoénheit und Kennerin aler Feinhei-
ten der menschlichen Seele (und des
Kérpers) hat haufig Arger mit Framhalds
Schlagern. Trotzdem kann das Etablis-
sement als sehr solide, wenn nicht als
die beste Adresse am Ort gelten.

88 Pension “Ehrenrast” (B9)

Harbod Mundriar beherbergt am lieb-
sten Dauergaste, haufig “alte Kamera-
den”, von denen er als ehemaliger Wei-
bel der Grangorer Herzdglichen Garde
mehr als genug zu haben scheint. Zwar
ist fur alle Zecher beim zehnten Glok-
kenschlag Zapfenstreich, aber Logier-
gaste kdnnen sich danach noch gerne
eine oder mehrere Kriiglein aus Har-
bods BierfaB als Geféhrten mit aufs
Zimmer nehmen.

89 Pension “Mutter Westana” (G3)

Bei Westana Riemstein muBB man sich
mindestens 2 Wochen einmieten. Die
grauhaarige, mitterlich wirkende Frau
achtet auf Zucht und Ordnung, prasen-
tiert zum Ausgleich aber eine hervorra-
gende Verpflegung. Nicht unbedingt die



richtige Unterkunft flr weitgereiste,
exzentrische Abenteurer.

90 Spielhalle “Silberbarren” (M8)
Haske Liransson ist ein hinenhafter
Thorwaler, dessen Geschafte offensicht-
lich gut gehen, obwohl die Einrichtung
seiner Halle eher sparlich ist. Aber die
Réader sind manipuliert und die Gardi-
sten geschmiert, wie bei so vielen Eta-
blissements dieser Art.

91 Spielsalon “Rad und Becher” (K1)
Bei Phexdan Hapmanth gibt es dagegen
extrem viele Moglichkeiten, Haus und
Hof zu verspielen. Der kleine, drahtige
Chorhoper hat eine Bilderbuchkarriere
vom StraBenstreuner zum Spielhallen-
kénig hinter sich. Der Salon auf dem
Yaquir ist einer Dreimastkarracke nach-
empfunden, weswegen die einzelnen
Réume auch “Messe”, “Kombiise" oder
“Steuerhaus” heiBen.

92 Traumkeller “Rabenschwinge” (L7)
Bruder Borsols Keller ist eine der be-
kannteren Adressen flr den Traumsu-
chenden. Die breite Palette an Rausch-
mitteln und die vielen Hinterzimmer und
Separees haben dem Boroni des Al'An-
faner Ritus bisher eine Uberzeugte
Stammkundschaft erhalten.

93 Gasthaus “Stoerrebrander” (P8)
Diese Schanke am Sudtor ist haufig Ort
von Auseinandersetzungen zwischenden
Zoglingen der Kriegerakademie, den
Soldaten der Garnison und den Fuhr-
knechten vom Fuhrhof nebenan. Wirt
Kander Dorben hat sich mittlerweile zu
einem Spezialisten in Sachen Schadens-
begrenzung entwickelt und halt den
Wirtsbetrieb so lange wie irgend maglich
aufrecht.

94 Schénke “Letzte Zuflucht” (C5)

Hier in der Nahe des Sumpfes treffen
sich all jene Gestalten, die das Tages-
licht scheuen. Die Garde hat zwar nur
selten Erfolg bei ihren Razzien, wohl
wegen eines ausgekligelten Warnsy-
stems, nichtsdestotrotz sind hier jeden
Abend mindestens tausend Jahre Ker-
kerhaft versammelt. Wirt Pagol Galfa-
mion alleine scheint bereits flinfzig Jah-
re davon auf sich zu vereinen, soll er
doch seine Finger in mehr als einem Fall
von Raubmord und Hehlerei haben -
was ihm aber niemand beweisen kann.

95 Taverne “Zur Rennbahn” (L10)
Auch wenn in vielen Meilen Umkreis
keine Piste zu finden ist, der Name des
Etablissements hat sich bei den Bedien-
steten der Stellmacherei soweit einge-
burgert, daB er nicht mehr wegzuden-
ken ist. In der Tat hdngen in Boutsen
Dergeons Kneipe einige Troph&en, die
Fahrer mit Yaquirblitz-Karossen gewon-
nen haben, und so ist der Rennsport uch
eines der am haufigsten aufgegriffenen
Themen unter den Gasten.

96 Hotel “Arivorer Hof” (08)

Das Hotel ist eine der Statten, die von
Durchreisenden, die sich nicht lange in
der Stadt aufhalten wollen, genutzt wird.
Die Zimmer sind klein, die Speisen fade,
aber reichlich und die Bedienung meist
von der groBen Anzahl der Gaste Uber-
fordert. Momentan findet gerade wieder
ein Wechsel von Wirtsleuten und Be-
diensteten statt, denn auch diese halt es
nicht lange in dem dreistdckigen, recht
abstoBend wirkenden Ziegelbau.

97 Taverne “Bei Reech” (06)
Reech Rubert ist ein Kiinstler, vor allem
was die Tatsache angeht, aus einem

Oxhoft (FaB) “Hammerbrau” vier Ox-
hoft trinkbare FlUssigkeit zu machen.
DaB diese Briihe nur zwei Kreuzer pro
Humpen kostet, ist Anreiz genug fir
viele der Bewohner dieser Gegend, hier
abends noch schnell einen zu kippen.
Reech interessiert sich nicht im gerings-
ten dafilir, was seine Gaste untereinan-
der anstellen (er soll schon Morden tat-
enlos zugesehen haben), solange er ge-
nugend Heller einnimmt.)

98 Gasthaus “Alter Hafen” (K1)

In der lockeren Begbauung sidlich des
Fahrhofs liegt dieses Gasthaus - weitab
vom Trubel Vinsalts oder dem dlsteren
Nachtleben Alt-Bosparans. Wegen die-
ser Ruhe und Abgeschiedenheit wird
der Laubengarten hinter Elida
Schuurwens Gasthaus auch haufig von
solchen Paaren aufgesucht, die zwar,
aber nicht miteinander verheiratet sind.

99 Bordell “Silberspiegel” (O10)

Die Verbindung von Badehaus und Bor-
dell ist eine im Lieblichen Feld bekannte
Erscheinung. So nimmt es nicht Wun-
der, daB sich hier Leute einfinden, die
nicht nur einwarmes Bad genieBenwollen.
Nitor von Gravina und seine Angestell-
ten sind erfahren genug, um dem Gast
so oder so einen angenehmen Aufent-
halt zu bereiten.

100 Bierhalle “Ewiges Oxhoft” (F8)
Diese GroBschénke erstreckt sich iber
zwei Stockwerke. Im ErdgeschoB, das
eher einer groBen Markthalle ahnelt,
treffen sich die armeren Bierfreunde der
Stadt zu groBen Gelagen, wéahrend im
Keller eine ruhige und gepflegte Atmo-
sphare vorherrscht. Hier finden sich
Honoratioren und Réate zum “Ferdoker”,
“Altquell” oder “Kronen” ein.

Name Q P B A Schlafpl. Name Q P B A Schlafpl.
Taverne Vier Heller 3 4 3 2 — Bordell Freundliche Einkehr 2 5 9 2 —_
Taverne Bei Eisenhand 8 10 5 1 — Bordell Haus Olorande 4 3 10 2 —
Taverne Ranzfrosch 2 2 3 1 — Bordell Schwanenflug 7 8 12 3 —
Taverne Heldenkeller 9 4 5 1 —_ Pension Ehrenrast 4 2 3 1 4
Schanke Grundelwels 6 5 2 4 — Pension Mutter Westana 6 5 2 2 6
Schanke Altquell-Schanke 10 10 7 2 — Spielhalle Silberbarren 3 ? 4 6 —
Schanke Silbernes Madamal 6 6 2 2 6 Spielsalon Rad und Becher 6 ? 3 8 —
Wirtshaus Kusliker Tor 8 9 &5 2 8 “Rabenschwinge” 2 8 5 - _
Wirtshaus Blutulme 2 3 7 1 10 Gasthaus Stoerrebrander 4 5 3 2 6
Wirtshaus 16. Ingerimm 1 4 1 5 Schanke Letzte Zuflucht 3 5 2 1 —
Wirtshaus Ratskeller 8 7 3 2 — Taverne Zur Rennbahn 5 4 2 - —
Wirtshaus Koénigseber 6 2 1 4 8 Hotel Arivorer Hof 4 5 2 10 56
Herberge Wegrast 5 8 & 8 16 Taverne Bei Reech i1 3 1 3
Herberge Gesegneter Herd 10 4 4 4 24 Gasthaus Alter Hafen 6 6 4 2 12
Hotel Goldener Léwe 4 10 4 15 18 Bordell Silberspiegel 6 8 4 12 —
Hotel Haus Vinsalt 5 5 6 3 12 Bierhalle Ewiges Oxhoft 536 4 20 —_
Hotel Wildgans 7 5 6 10 32 Tempel der Travia 8 3 13 4 ~40
Hotel Alt-Bosparan 9 10 8 12 40 Q: Qualitat, P: Preis, B: Bewohner, A: Angestellte
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Kuslik am Yaquirmund

Einwohner: 20.070

Garnisonen: 100 Kusliker Stadtgardisten, 100 Fiirstengardi-
sten, 400 Flotte des Lieblichen Feldes,

200 Seesoldner

Hesinde, Praios, Phex, Travia, Efferd, Rondra,
Tsa, Peraine, Rahja

Tempel:

Kuslik, die grofte Stadt des Lieblichen Feldes, nimmt in
mancher Hinsicht eine Sonderstellung ein und gilt noch heute
vielerorts als “Vorposten Gareths” im Yaquir-Konigreich.
Wiihrend des Unabhiingigkeitskrieges fiel Kuslik als einzige
wichtige Stadt zu keiner Zeit ganz in die Hinde der Rebellen.Fiir
die Aushandlung des Kusliker Friedens (241 v.H.) wurde die
Stadt als Verhandlungsort gewihlt, weil sie noch immer unter
der Herrschaft der Garether Kaiser stand.

Seit jener Zeit ist eine enge Verflechtung mit dem Kaiserreich
erhalten geblieben: Kusliker Handelskontore sind traditionell
mit solchen in Havena, Punin und Gareth verbunden. Der
‘Garether Stil’ bestimmt Mode, Architektur und Kunst. Fiir-
stin Kusmina schlieBlich stammt in direkter Linie von den
Kusliker Herzégen ab, die einst vom Kaiser als Verwalter des
zerschlagenen Alten Reiches eingesetzt wurden. Die Fiirstin
miiht sich nach Kriften, die vielfiltigen Verbindungen mit
Gareth zu erhalten und zu kriiftigen. Ihr sind alle nationalisti-
schen Stromungen im Lieblichen Feld ein Greuel, denn sie
weill, daB ein starkes Konigreich am Yaquir zugleich den
ewigen Wettstreit zwischen Kuslik und Vinsalt zu Gunsten
der Konigsstadt entscheiden wiirde.

AuBerdem setzt Kusmina alles daran, moglichst viele “Du-
katen und Schwerter” nach Kuslik zu ziehen. Die Steuern
sind niedrig, alte Sitten- und Waffengesetze stillschweigend
auBer Kraft gesetzt, der Handel mit allerlei Rauschkriutern
lduft fast unbehindert. Ein neu erlassenes ‘Kerkerhaftver-

1-9 Die Gebé&ude der Alten Burg

schonungsgesetz’ hat den Sklavenhandel auf einem Umweg
wieder gesellschaftsfahig gemacht und zieht sogar Geld aus
dem fernen, reichen Al’Anfa in die Stadtkasse. Unter Kusmi-
nas Agide wurde Kuslik zu einer Stadt, in der “alles geht”.
In Kriuter- und Alchimistenldden sind fast alle Arten von
Mixturen, Absuden und Tinkturen frei verkiduflich. Ausmanchen
Schinken stromt schon bei Tag der siile Duft berauschenden
Tees. In den schattigen Gassen der Unterstadt bieten schone
Frauen und Knaben offen ihre Gunst feil. Am Hafen steht die
groBte Soldnerkaserne Aventuriens - welche andere Stadt
wiirde wohl iiber 200 kdufliche Schlagetots in ihren Mauern
dulden?

Andererseits aber zihlt Kuslik unbestritten zu den freiesten
Stidten unserer Welt. Im Stadthaus werden in Gegenwart der
Fiirstin Reden gehalten, die manchen Garether Hofling einer
Ohnmacht nahebriichten. Niemand beschridnkt die beiden
Magier-Akademien, die Tempel- und Rechtsschulen in ihrer
Lehre. Im “Magischen Theater” werden bisweilen Spielsze-
nen gezeigt, die anderswo die gesamte Praios- und Travia-
Priesterschaft in Aufruhr versetzen wiirden. Es gehort zum
guten Ton, die Gerichte zu meiden und alle Arten von Strei-
tigkeiten mit der Waffe selbst zu entscheiden. Junge Paare
leben zusammen, ohne ihren Bund von irgendeinem Geweih-
ten segnen zu lassen...

Fiirwahr, Kuslik ist eine freie Stadt. Doch wenn man diese
Freiheit genieBen will, sollte man nicht furchtsam sein - oder
gar arm.

Wer in Kuslik lebt und nicht geniigend Heller besitzt, fiir den
mag ein Spruch gelten, den Xiechop, der jiingst verstorbene
Kusliker Phexgeweihte, gern im Munde fiihrte: “Hier kannst
du frei entscheiden, frei wie ein Karnickel: Du kannst davon-
laufen und in der Fremde verhungern, oder dableiben und
dich von den Wolfen fressen lassen.”

Die ehemalige Stadtfestung wurde in
der Vergangenheit vielfach umgebaut
und beherbergt heute mehrere oGffentli-
che Gebaude. Das alte Systemder Flucht-
tunnel unter der Festung ist in heutiger
Zeit teilweise vermauert und zugeschiit-
tet. Die verbliebenen Stollen, die alle in
der Unterstadt jenseits der alten Stadt-
mauer enden, dienen Kusliks elende-
sten Bewohnern als Urﬂerschiupt

1 Ratssaal und Archiv (J4)

Die Ratsherren - zumeist Gildenvorste-
her, reiche Handler und Reeder - treffen
sich vierteljahrlich zur Beratung. lhre
Beschlisse werden von Birgermeister
Efferdan Pechstein der Firstin vorge-
tragen, die im Prinzip alle Entscheidun-
gen fallt. Traditionsgeman trifft der Biir-
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germeister jedoch eine Vorauswahl:
Sogenannte Bagatellbeschliisse werden
nicht vor die Furstin gebracht. Dieses
Vorgehen gilt auch dann, wenn Kusmina
- wie es haufig geschieht - selbst im Rat
anwesend ist. Einen Teil der Beschlisse
setzt Blrgermeister Pechstein selbst in
Kraft, indem er die Formel “So soll es
geschehen” spricht. Bei einigen Rats-
entscheidungen sagt er: “So soll es
geschehen, sofern es lhrer Durchlaucht
gefallt." Dann wenden sich alle Anwe-
senden der Firstin zu und warten dar-
auf, ob sie durch ein Kopfnicken ihre
Zustimmung gibt.

Die falsche Einstufung eines Ratsent-
scheids zum ‘BagatellbeschluB’ hatschon
so manchen von Efferdan Pechsteins
Vorgangern Amt und Wirden oder gar
den Kopf gekostet.

2 Rathaus und Steueramt (14)

In dem trutzigen, mit schmalen Fenster-
schlitzen versehenen Bau arbeitet eine
Sekretar- und Schreiberschar, die nicht
weniger bestechlich als anderswo, aber
dennoch um einiges effektiver ist.
Burgermeister Pechstein, der tber ein
unglaubliches Gedachtnis verfigt, ist iber
fast alle Nebengeschéfte und Verfeh-
lungen seiner Beamten im Bilde. Dieses
Wissen nutzt er hdchst effektiv, um durch
Anspielungen und kleine Erpressungen
jeden seiner Leute zu auBerstem Ar-
beitseifer zu zwingen.

Die Sekretare nennen ihn den “lacheln-
den Tyrann” und fiirchten ihn wie den
Siebengehdrnten. Von Pechstein erzahlt
man sich eine kleine Anekdote, die sein
“freundliches” Wesen recht gut illustriert:
Eine Schreiberin hatte in einer Schanke




lauthals geprahlt, sie werde Pechstein
beinachster Gelegenheitumbringen. Vom
Burgermeister, dem diese Drohung
zugetragen worden war, zur Rede ge-
stellt, beteuerte die Frau mit trdnener-
stickter Stimme, daB sie nur einen schlech-
ten Scherz gemacht hatte.

“Aber meine Gute", versicherte Pech-
stein lachelnd, "beruhige dich doch, ich
glaube dir ja. Denkst du denn, wenn ich
dir eine solche Tat wirklich zutraute, du
wirdest heute noch unter den Leben-
den weilen?”

3 Schuldturm und Stadtverlies (I3)
Die vier Etagen des alten Festungs-
turms beherbergen eine Vielzahl von
Zellen, die sehr unterschiedlich ausge-
stattet sind. So hausen im sogenannten
“Loch”, dem Kellerverlies, eine Handvoll
Lebenslanglicher auf fauligem Stroh,
wahrend im obersten Stockwerk standig
ein paar adrett méblierte Kammern fir
zahlungsunfahige Adlige oder Kaufleute
bereitgehalten werden.

Borodin Hussbek, der Verliesmeister
brachte dbrigens vor zwei Jahren ein
gewinntrachtiges Gesetz in die Ratsver-
sammlung ein:

Gegen eine relativ geringe Gebuhr kén- -

nen Gefangene als Arbeitskréfte gemie-
tet werden. Entflieht oder stirbt der Straf-
ling wahrend dieser Leihzeit, muB der
Mieter einen Betrag von bis zu 300
Dukaten in die Stadtkasse zahlen.
Urspriinglich war das “Haftverschonungs-
gesetz” als Entgegenkommen fiir die
Yaquirschiffer gedacht, denen so billige
Arbeitskrafte zur Verfigung gestellt
werden sollten. In letzter Zeit kommen
aber immer haufiger “Handler” in den
Kerker, um sich geeignete Gefangene
auszusuchen und anschlieBend zugleich
die Miete und die “Strafgebihr” zu zah-
len. Damit gilt der Strafling fir den Kus-
liker Verliesmeister als “gestorben”. Was
der neue Besitzer mit dem “toten Gut”
anstellt, ist allein seine Sache.

4 Wachhaus der Stadtgarde (14/5)
Oberst Gorge Daron, ein achtundvier-
zigjahriger Haudegen mit schwarzen
Locken und einem kraftigen, blaulich
schimmernden Kinn, kommandiert die
Kusliker Stadtgardisten, deren Messing-
helme mit einem Schwanz aus rotem
Pferdehaar geschmuickt sind (Spitzna-
me “Die Roten"). Viele Gardisten sehen
sich eher als Soldaten denn als Gendar-
men und verhalten sich dementspre-
chend: Sie saufen und raufen gern und
liefern sich - teilweise recht blutige -
Schlachten mit den Firstengardisten,
Matrosen und Seesoldnern.

5 Im Stall und Kutschenhaus (15)sind
stadteigene Karossen und die Reittiere
der Gardisten untergestellt.

6 Rondratempel (K5/6)

In einer Stadt wie Kuslik, wo viele Frau-
en und Manner untergekommen sind,
die sich ihr Geld mit der Waffe verdie-
nen, fallt es leicht, ein Haus der Rondra
zu unterhalten. Duriel Silberstern, der
Hochgeweihte, indessen Adern ein Schul3
Elfenblut flieBt, leitet den wohlgepfleg-
ten Tempel mit der Hilfe von vier Ge-
weihten und vier Laien.

Inder Weihehalle des GebaudesistauBer
einem drei Schritt hohen Bronzestand-
bild der Géttin auch ein Altar des Kor
untergebracht.

7 Praiostempel (K5)

Vor etlichen Jahrhunderten von den
Kusliker Erzherzégen errichtet, darf der
Kusliker Praiostempel auch in unseren
Tagen noch zu den schénsten Hausern
des Sonnengottes gezahlt werden. Sei-
ne Mauern erstrahlen in blendend wei-
Bem Marmor, das Gétterstandbild soll -
so heiBt es - aus purem Gold bestehen.
Der Praioskult zahlt zwar in Kuslik heut-
zutage nicht mehr sehr viele Anhanger,
doch Fiirstin Kusmina achtet darauf, daB
Delia von Baliiri, die Hochgeweihte, immer
genugend Geld zur Verfigung hat, um
das Gebé&ude in einem Zustand zu er-
halten, der dem Gott und seinem Boten
des Lichtes im fernen Gareth wohlgefal-
lig ist.

8 Altes HerzogsschloB (K4)

Die ehemalige Residenz der Erzherzo-
ge und ihrer Nachfolger ist heute unbe-
wohnt und steht als Unterkunft fiir Besu-
che der Konigin bereit. Amene kommt
jedoch nur selten nach Kuslik, und wenn
sie es tut, weigert sie sich, den Wohnsitz
der ehemaligen Zwingherren zu bezie-
hen. Fir gewdhnlich steigt sie mit ihrem
Gefolge im Hotel “Zum Springender Del-
phin” ab.

9 Traviatempel (J5)

In einer Stadt, in der vor allem das Geld
regiert, haben die Geweihten der Travia
einen schlechten Stand. Vorsteher Ogdan
Rabuntund zwei weitere Geweihte miihen
sich nach Kréften, aber nur wenige
Kusliker Birger versprechen sich etwas
von einer Spende an die flirsorgende
Gottin. Das Gebaude verfallt, die Kutten
der Geweihten sind mehrfach gewendet
und geflickt, und zur Armenspeisung
reicht man tagaus, tagein Brotsuppe,
deren Zutaten Ogdan aus den értlichen
Schanken zusammenbetteln muB.

10 Halle der Antimagie (K3)

Wenn es einer magischen Akademie
gestattet wird, sich in nachster Nahe des
Praiostempels anzusiedeln, so muB die-
se sich wohl dem Gebiet der Antimagie
verschrieben haben. |lhre Spektabilitat
Larissa Uchakbar und ihre zehn Magi-

ster beherrschen viele Spielarten der
destruktiven Magie, sind aber in den
segensreichen, aufbauenden Zweigen
der arkanen Kunst kaum bewandert.

Die Zéglinge stammen haufig aus den
besten Kreisen. So mancher angehen-
de Hofmagus hat hier seinen “letzten
Schliff” erhalten , O(r&f.péier seinem
Dienstherren bei der Abwehr magischer
Attacken zur Seite stehen zu kdnnen.

11 Magierakademie ‘Halle der Meta-
morphosen’ (J11)

Die an der Seite des Hesindetempels
gelegene Akademie wirkt auf den ersten

Blick eher unauffallig, bis sich das Auge

des Betrachters auf die Tir richtet. Die-
se ist mit einem Relief, das eine riesige
Schlange zeigt, geschmiickt, auch der
bronzene Tirklopfer ist in Form eines
Reptils. In der dahinterliegenden Ein-
gangshalle steht eine kleine Hesinde-
statue, die Wéande sind mit Wandteppi-
chen verdeckt, die sowohl religiése als
auch arkane Symbolik verkérpern. Da-
hinter liegen die Quartiere der Bewoh-
ner und eine kleine Bibliothek, die den-
noch die eine oder andere Kostbarkeit in
ihren Regalen zu bieten hat. Gefihrt
wird die Gilde von Erzmagier Carolan,
der ein glihender Verfechter des Hesin-
deglaubens ist. Trotz seines wahrhaft
hohen Alters - er ist weit (ber siebzig -
strahlt der kleine, hagere Mann eine ge-
lassene Autoritat aus. Zusammen mit
funf Magistern bildet Carolan die derzeit
sechzehn Adepten nicht nur in der Kunst
der Magie aus, sondern vermittelt ihnen
auch eine solide Aligemeinbildung mit
Schwerpunkt in der Geschichte des
Landes und der Welt. Die in dieser Gilde
ausgebildeten Magier zeigen fast alle
einetiefe Abscheu gegenden MiBbrauch
von Magie zu selbstsiichtigen Zwecken
und bekampfen ihn, wo immer sie dar-
auf stoBen. Bevor ein neuer Adept auf-
genommen wird, muB er eine Nacht vor
dem Altar des benachbarten Hesinde-
tempels verbringen, "um sein Herz zu
prifen und den Geist von allen schlech-
ten Gedanken zu reinigen". Mehrfache
VerstdBe gegen die Gebote Hesindes
werden mit schimpflichem Davonjagen
bestraft, doch das ist unter Carolan, der
bei seinen Schiilern trotz seiner Strenge
sehr beliebt ist, erst zweimal vorgekom-
men.

12 Residenz der Fiirstin Kusmina
von Kuslik Galahan (E/D9/10)

Alle Teile des weitlaufigen Bauwerks
bestehen aus weil3 verputztem Mauer-
werk und leuchtend roten Ziegeldachern.
Die verwitwete Flrstin lebt mit ihrem
Sohn in einem Fligel des Palastes, der
Rest wird von Salen, Dienstbotenquar-
tieren und den Buros und Schreibstuben
der Sekretare eingenommen.
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In einem separaten Gebaude sind die
100 Soldaten der Firstengarde unter-
gebracht. Die von Gardehauptmann
Goran handverlesenen Soldaten sind
allesamt fahige Kampfer und ihrer Fir-
stin treu ergeben. Zu ihrer Uniform zahlt
neben dem mit einem blauen Feder-
busch geschmickten Helm bei jedem
Wetter ein Cape aus leuchtend blauem
Bausch, was der Truppe den Spitzna-
men “Die Blauen” eingetragen hat.

13 Die "Hallen der Weisheit", der
Hesindetempel (J11/12)

Der groBte Hesindetempel unserer Welt
ist nicht nur fir viele Geweihte, sondern
auch fir manchen wissenshungrigen
Studiosus ein wahrer Wallfahrtsort. Es
mag blasphemisch klingen, aber wahr-
scheinlich ist nicht Hesindes Trichter,
das géttliche Artefakt, der gréBte Schatz
dieses Tempels, sonderndie unvergleich-
liche Bibliothek. Langst ist dieser Hort
aus Bichern, Folianten, Pergamenten
und Schriftrollen aus den ihm urspriing-
lich zugewiesenen Raumen hinausge-

von limenstein, die zugleich “Magisterin
der Magister’, das Oberhaupt aller
Hesindegeweihten, ist.

Haldana, die aus einem alten bornlandi-
schen Adelsgeschlecht stammt, ist es
zu danken, daB der Tempel heute mehr
dennje als Zentrum des geistigen Lebens
in Aventurien bezeichnet werden kann.
Magier, Alchimisten, Philosophen und
Wissenschaftler aus aller Herren Lan-
der geben sich in Haldanas Salon ein
Stelldichein. Die Debatten und Diskus-
sionen wahren oft nachtelang. Haufig
sind bei solchen Abenden auch einige
Toéchter der unverheirateten Tempelvor-
steherin zugegen.

Das riesige, dreistockige Backsteinge-
baude, in dem standig mindestens fiinf-
zig Geweihte leben, ist Gbrigens in kei-
nem sehr guten Zustand, denn flr bau-
liche Reparaturen wird nur dann Geld
ausdem Tempelschatz abgezweigt, wenn
die Schaden so groB sind, daB die Un-
versehrtheit der Bibliothek bedroht ist.

14 Efferdtempel (H8/9)
Der Tempel des Efferd

mit dem berihmten
Springbrunnen und dem
gleichfalls nach dem
Meeresgott benannten
Platz stellt zweifellos eine
der architektonischen
Sehenswirdigkeiten
Kusliks dar. Die flinfzehn
Schritt hohe, weifl ge-
tinchte Tempelfassade
ist mit Streifen von blau
glasierten Reliefkacheln
geschmickt. Jede der
Fliesen miBt einen hal-
ben Schritt im Quadrat
und zeigt ein Bild von
einem gottlichen Wunder
oder einem efferdgefalli-
gen Wesen - sei es
Mensch oder Tier.

Jagotin Efferdhilf Drol-
bach, der rothaarige
Tempelvorsteher und

wachsen und erfullt mittlerweile fast zwei
Drittel der Tempelfiache.

Verian Fock, der Bibliotheksleiter, wird
seinem offiziellen Titel “Hochmeister der
Gelehrsamen Stube” voll gerecht, denn
nur ein Meister vieler Wissenschaften
kann in dem Gewirr der Gange und
Regale, der halb- und (beraus gehei-
men Kammern die Ubersicht behalten.
Sein Erscheinungsbild aber muB als er-
schreckend bezeichnet werden, denn
der unglaublich schwergewichtige, von
Speckwiilsten umringte Verianistsobleich
wie frisch geschdpftes Papier - seit Jahr-
zehnten hat kein Sonnenstrahl mehr
seinen kahlen Schéadel getroffen.
Geleitet wird der Tempel von Haldana
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Herr iiber zehn Geweih-
te, ist ein begnadeter Prediger und Uber-
zeugter Diener seines Herrn. Seine
Schiffsweihen ziehen regelmaBig groBe
Scharen von Zuschauern an, darunter
auch eingefleischte Landratten. Von Ja-
gotin geweihte Schiffe mégen nicht zu-
verlassiger als andere sein - Kapitan
und Mannschaft betreten sie auf jeden
Fall mit besonderer Zuversicht.

Eine groBe Zisterne auf dem Dach des
Tempels versorgt den Springbrunnen,
dertaglich zweimal sprudelt, mit frischem,
kiihlem Wasser. Am ersten Efferd eines
jeden Jahres wird das Wasser durch
Wein ersetzt, ein “Wunder”, das groBen
Anklang bei Kusliks Bettlern und Land-
streichern findet.

15 Rahjatempel (H/112)

Besonders bemerkenswert ist an die-
sem - auBen wie innen mit aufgemalten
Blumen- und Tierornamenten bunt ge-
schmickten - Tempel vor allem sein
Vorsteher: Rahjadan Rhesmin, der aus
einer Sippe von Rahja-Geweihten stammt,
ist ein braunhautiger MittdreiBiger,
muskulds, schmalhlftig, mit charakter-
vollen Wangenknochen und mandelfér-
migen Augen, deren himmelblaue Iris
von einem schwarzen Rand umgeben
ist. Rhesmin gilt allgemein als einer der
schonsten Manner Kusliks, wenn nicht
gar der ganzen Westkiste. Ihm stehen
sechs Geweihte zur Seite.

16 Die Seesdldnergilde "Zum Schwar-
zen Séabel" (R6/7)

Direkt in der Hafeneinfahrt steht ein trut-
ziges, festungsartiges Gebaude, Uber
dessen Eingang ein riesiger schwarzer
Sabel gemalt ist. Hier befindet sich die
Gilde der Seesdldner, nach ihrem Griin-
der Thorben Mescator dem ‘Schwarzen
Sabel' benannt. Jener rettete vor ca.
100 Jahren, den damaligen Firsten
Ferenos und dessen Gefolge vor dem
sicheren Tod durch thorwalische Pira-
ten. Zum Dank lieB dieser einen Vertrag
aufsetzen, der bis heute seine Gultigkeit
behalten hat.

Die Seesdldner sind in Friedenszeiten
véllig unabhangig von der Stadt (bis auf
Kapitalverbrechen werden Vergehender
einzelnen Séldner in der Gilde geahndet
- oder auch nicht), in Kriegszeiten sind
sie direkt dem Firsten unterstellt.Zur
Zeit leben etwa 200 Séldner unter dem
Oberkommando von Veran Eisenfaust
und seinen vier Hauptleuten in der
“Garnison”. Der fiinfzigjahrige Veran ist
immer noch ein stattlicher Krieger, des-
sen Autoritat bei seinen Leuten unbe-
stritten ist. Er fihrt alle Verhandlungen
mit der Kusliker Obrigkeit und spricht
Recht innerhalb der Gilde.

Verans vier Hauptleute flhren die See-
soldner. Jedem von ihnen ist ein ‘Ban-
ner', bestehend aus 45 Séldnern und
funf Truppfihrern, unterstellt. Wer in die
Gilde eintritt, kann sicher sein, daB ihm
keine Fragen zu seiner Vergangenheit
gestellt werden, im Gegenzug muB er/
sie sich flir mindestens zwei Jahre ver-
pflichten. Uber die Aufnahme eines
Neulings entscheidet Veran zusammen
mit seinen Hauptleuten, nachdem sie
dessen Korper einer grindlichen Muste-
rung unterzogen haben. Normalerweise
wird eine Mutprobe verlangt. Dabei haben
sich schon mehrere unglickliche Be-
werber vom First des Gildenhauses zu
Tode gestirzt.

Neulinge, die noch nie zur See gefahren
sind,erhalten eine dreimonatige Ausbil-
dung, in der sie die Grundziige des
Bordlebens beigebracht bekommen. In



dieser Zeit geht die Halfte des Soldes an
die Gilde.

In Friedenszeiten werden die Séldner-
trupps meist von Kauffahrern oder adli-
gen Reisenden als “Reisebegleiter”
angemietet. Ein Trupp besteht aus neun
Séldnern und einem Truppfiihrer und ist
in der Regel die kleinste Einheit, die
angeheuert werden kann. Abhangig von
der Schwierigkeit der Aufgabe muB der
Schutzwillige ca. 10 Silberminzen pro
Tag und Mann aufwenden, Verpflegung
inbegriffen. Die Soldner beanspruchen
alles an Beute, was von ihnen getétete
Gegner am Leibe tragen. Wird ein feind-
liches Schiff aufgebracht, fallt die Halfte
seines Wertes an die Gilde, die andere
Halfte geht an den Auftraggeber. Die
Gilde selbst verfugt Uber zwei wendige
Schiffe, die je zwei Banner an Bord
nehmen kdénnen. Firstin Kusmina ehrt
die Gilde gelegentiich, indem sie bei
einer Reise ins Ausland eins der Schiffe
zu ihrem zusétzlichen Schutz anfordert.
Inder Gilde gibt es einen kleinen Schrein,
der dem Kor geweiht ist, und eine Waf-
fenschmiede.

17 Perainetempel (02)

Die nur gut einen Schritt groBe Ludilla
Fagan leitetdas kleine, unauffallige Haus,
das vor allem von Bauern besucht wird,
wenn diese auf den Markten ihre Waren
verkauft haben. Ludilla ist eine resolute,
sehr aufopferungsvolle Person. Sie mag
es nicht, wenn sie als Zwergin oder
Zwergenfrau angeredet wird, denn trotz
ihres geringen Wuchses gehdrt sie nicht
zu jenem Volk.

18 Tabors Schmiede (L5)

Schon von weitem sind die hellen Ham-
merschldge aus der Schmiede des
Zwerges Tabor, Sohn des Toran, zu ho-
ren. Allwochentlich findet in der dariiber-
liegenden Wohnung ein Treffen der in
Kuslik ansassigen Zwerge statt, bei dem
Neuigkeiten aus der alten Heimat und
andere Dinge besprochen werden. Au-
Berdem bietet Tabor durchreisenden
Zwergen flr kurze Zeit Unterkunft und
Verpflegung; sind sie in Not, verlangt er
nichts fur seine Hilfsbereitschaft.

19 Hafenmeisterei (O7)

In dem fast zwanzig Schritt hohen Haus,
aus dessen oberen. Fenstern man fast
den ganzen Hafen (berblicken kann,
werden (ber ein- und auslaufende Schif-
fe Bucher gefiihrt, Zélle und Abgaben
eingestrichen, Kapiténsbriefe ausgestellt
und archiviert und dergleichen mehr.

In der Reisestube im ErdgeschoB sam-
melt man Informationen Gber Kusliker
Schiffe, die sich derzeit auf See befin-
den. Veranderungen der urspriinglichen
Reiseplanung werden hier o&ffentlich
ausgehangt und auch jene verhaBten

Schiefertafelchen mitdem Schiffsnamen
und dem Boronsrad, die den Angehdri-
gen verkiinden, daB eine stolze Karrak-
ke nie wiederkehren wird.

Derzeit ist Abelmir Hussbek mit dem
Hafenamt betraut. Abelmir, ein Bruder
des Verliesmeisters, tragt seinen Teil
dazu bei, daB menschliche Ware, die
nach dem neuen Haftverschonungsge-
setz erstanden wurde, unbehelligt aufs
Schiff geschafft werden kann (siehe auch
Stadtverlies).

20 Magisches Theater (G10)

Im Keller des zweistdckigen Wohnhau-
ses verbirgt sich das Theater der “Visio-
nen der Abenteuer'. Hier zeigen drei
Magier die hohe Kunst der lllusionen.
Bei ihren feuerspeienden Drachen oder
Damoneniberfallen ist schon so man-
che edle Dame der Gesellschaft in
Ohmacht gesunken. Bei den Schaubil-
dern der “Guldenlandischen Orgien”
hingegen... - aber lassen wir das! Eine
Vorstellung ist jedem zu empfehlen, der
das Ungewdhnliche bevorzugt, doch sollte
man einen wohlgefiiliten Geldbeutel
haben (unter zwei Goldstlicken bleibt
der Eintritt in die Wunderwelt der Magie
verschlossen).

21 Hafenbefestigung (R8)

Der méachtige Turm ist mit mehreren
Wourfmaschinen besttickt. Eine achtkop-
fige Mannschaft, zu der finf Zwerge
gehoren, wartet die Maschinen und
bedient sie im Falle eines Angriffes von
See. Die “Leute vom Hafenturm” sind
fiir ihre Treffsicherheit und ihre Saufge-
lage bekannt. DaB sie beides miteinan-
der zu verbinden verstehen, bewiesen
sie nach einem kleinen “Turmfest”, als
sie mit ihrer “Rotze” einem ahnungslos
einlaufenden Thorwaler Drachen ein Loch
ins Vorschiff schossen. Nur Firstin
Kusminas personliches Eingreifen konn-
te die “Meisterschiitzen" damals vor dem
Zorn der Swafnirkinder retten.

In einem Gewolbe unter dem Turm ist
eine méachtige Kette gelagert, mit der im
Notfall die Hafeneinfahrt abgesperrt
werden kann.

22 Arbeitsvermittiung (P3/4)

Der flache Ziegelbau, in dessen vorde-
rem Teil eine Schanke untergebracht
ist, spielt ebenfalls eine Rolle in der
Kusliker Abart des Menschenhandels.
Zwar werden hier tatsachlich normale
Verbindungen zwischen Arbeitssuchen-
den und Fuhrmeistern, Reedern und
FluBschiffern geknulpft, aber einem
unerfahrenen Madchen oder Burschen
vom Land kann es leicht geschehen,
daB er/sie beispielsweise an die Reede-
rei ter Gruchen vermittelt wird. Dort wird
das ahnungslose Opfer gleich am er-
sten Arbeitstag des Diebstahls bezich-

tigt und wandert ins Turmverlies. Damit
istihm sein weiteres unglickliches Schick-
sal vorgezeichnet.

23 Redaktion ‘Kusliker Kurier’ (K7)
Das alte zweistéckige Gebaude ist schon
lange im Besitz der Familie Bardun, deren
derzeitiges Oberhaupt Robert Bardun
vor nunmehr finf Jahren den ‘Kurier' ins
Leben rief. Dank seines Instinktes fiir
interessante Neuigkeiten und seiner nicht
unbetrachtlichen Geldmittel gelang es
ihm, der Gazette zu gesellschaftlichem
Erfolg zu verhelfen. Um das regelmaBi-

onatliche Erscheinen des ‘Kuriers’
zu gewahrleisten, sind dort finf Schrei-
ber, zehn Kopisten zwei Redakteure und
ein Holzstecher beschéaftigt. Bardun wiirde
den Kurier aber gern auf das effektivere
Buchdruckverfahren umstellen, da er die
derzeitige Auflage von 200 Stiick gern
erhdhen mochte.lIm gleichen Hause
erscheint auch der Hesindespiegel , der
sich vor allem theologischen und wis-
senschaftlichen Themen widmet. Im Ku-
rier wird hauptsachlich aus der Stadt
selbst und der Region berichtet. Alle
besseren Hotels halten den Kurier fir
den lesehungrigen Gast bereit.

24 Koniglich Kusliker Karosserie (N6)
Romin Ross' Karossenmanufaktur be-
steht nun schon in der vierten Genera-
tion. Drei Meister und mehr als 20 Ge-
sellen und Arbeiter fertigen Reisewagen
der unterschiedlichsten Bauart, aber
immer grundsolide und absolut zuver-
lassig. Flaggschiff der Werkstatt ist die
beriihmte KKK-Typ 1, eine sechssitzige
und zumeist auch sechsspéannig gefah-
rene Reisekutsche, die die bekannten
Qualitaten aller KKK-Gefahrte mit ein-
drucksvollem Prunk verbindet: Kissen
aus schwerstem Brokat und vergoldete
Laternen gehoren zur Grundausstattung
- sogar die Kutscherbank ist mit fein-
stem schwarzem Rindleder aufgepol-
stert. Kein Wunder, daB fast jeder Kut-
scher in Aventurien davon traumt, ein-
mal auf einer KKK1 zu sitzen und die
Peitsche mit dem Messingknauf (Grund-
ausstattung !) zu schwingen.

25 Halle der schénen Kiinste (19)

Schon wenn man vor dem méchtigen
zweigeschossigen Geb&ude steht, sieht
man, daB hier die Liebe zu den bilden-
den Kiinsten zuhause ist. Das machtige,
doppelfliglige, feinverzierte Bronzetor
wird von zwei marmornen Frauenge-
stalten flankiert, die fast zu leben schei-
nen in ihrer naturgetreuen Abbildung.
Hier werden im ErdgeschoB die Werke
unbekannter, junger Kinstler ausgestelit,
die gegen ein symbolisches Entgelt (fir
die Kunst) von einem Heller von jeder-
mann besichtigt werden kénnen. Der
bepflanzte Innenhof zeigt Skulpturen und
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Statuen aus den verschiedensten Mate-
rialien. Drumherum fihrt die Galerie, in
der Bilder zu sehen sind, deren Motive
von einfachen Landschaftszeichnungen
bis zu kunstvollen Portraits reichen. Im
Obergeschof sind lichtglnstige Ateliers
eingerichtet, in denen die jungen Maler
und Bildhauer bei der Erschaffung ihrer
Werke beobachtet werden koénnen.
Gestiftet und unterhalten wird die Halle
von Simona Weyringer, Edle vom Berg,
die standig bei ihren adligen Freunden
um Spenden flr ‘ihre’ Kinstler wirbt.
Dank ihrer Protektion hat manch junger
Kunstler einen reichen Auftraggeber
gefunden und sein Gliick gemacht.

26 Kontor Wilmaan & ter Gruchen
(08)

Vor wenigen Jahren erst erdffnete das
alanfanische Handelshaus Wilmaan eine
offizielle Niederlassung in Kuslik, seit-
dem ist sie zum wichtigsten Stiitzpunkt
fur Al'Anfas Handel mit der Westklste
geworden. Offiziell werden vor allem
Gewiirze, wertvolle Stoffe und Hélzer
umgeschlagen, aber es geht das Ge-
rucht, im Laderaum der Galeeren aus
dem Perlenmeer verberge sich auch
menschliche Fracht. Dieser Vorwurf wird
nicht leicht zu beweisen sein - allein der
Versuch kann das Leben kosten.

Das Handelskontor ist ein prunkvolles,
strahlend weiB verputztes Gebdude. Die
Besitzer haben das ehemalige Hotel so
umbauen lassen, daB man es nur noch
durch einen einzigen Eingang betreten
kann. In der Halle hinter dem Portal
halten sich standig vier der insgesamt
acht Wachen auf, die fir Schutz und
Abschirmung der alanfanischen Hand-
ler zustandig sind.

27 Kontor Stoerrebrandt (O/P6)

Das Haus der Festumer Handelsgesell-
schaft ist vergleichsweise unbedeutend,
da Stoerrebrandt den gréBten Teil sei-
ner Geschéfte mit dem Lieblichen Feld
von Grangor aus abwickelt.

Im Kontor verrichten ein Sekretar und
drei Schreiber ihren Dienst. Wachen gibt
es nicht, aber es sind hier auch keine
groBeren Geldbetrage zu schitzen.

28 Das Terdilion-Haus (Q10)

In dem ausgedehnten Backsteinbau ist |
nicht nur die Niederlassung des Han- *

delshauses Terdilion untergekommen,
sondern auch mehrere kleine Reederei-
en haben sich hier eingemietet.

Besonders erwahnenswert ist die "Per-
sonenschiffahrt Hrudin", die sich auf das
Vermieten von kleinen seetlichtigen
Schiffen an Reisegesellschaften spezia-
lisiert hat. Joborn Hrudin hat in vergan-
genen Tagen als Handler und "Gelegen-
heits-Pirat" alle aventurischen Kisten
bereist. Auch heute noch ist er eine
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Quelle nitzlicher Informationen; seine
Ratschlage sollte man beherzigen, wenn
man eine langere Seereise plant.

29 Kontor Bramstetter (L9)

Die kleine, exklusive Gesellschaft wird
im Kapitel GroBe Handelsgesellschaf-
ten beschrieben.

30 Taverne “Androschs Anker” (L6)
In der gediegen eingerichteten Schank-
stube kommt es selten zu irgendwel-
chen Handgreiflichkeiten, da die Strei-
tenden sofort mit dem Kniippel des tum-
ben, jahzornigen llle, der Androsch
Westfar treu ergeben ist, in Berlihrung
kommen. Im Hinterzimmer wird haufig
gespielt (wenn der Wirt sich nicht gerade
mit seinen etwas zwielichtigen Freun-
den trifft), und schon manches Vermo-
gen hat hier an einem Abend den Besit-
zer gewechselt. Bis vor kurzem war
Androschs Stieftochter, deren erotische
Tanze manche Méannerherzen schwach
werden lieBen, die Attraktion, doch nun
ist sie spurlos verschwunden und nie-
mand weilB, was aus ihr geworden ist.

31 Xiechops Taverne (M2)

‘Ein wahrhaft komplizierter Name fiireine
recht mittelmaBige Schenke’, so mag
der Reisende beim Betreten des Schan-
kraumes denken. Meist sitzen hier klei-
ne Kaufleute und Handwerker bei Bier,
Brotund Wurst. Der ungewdhnliche Name
der Taverne wird beibehalten, obwohl
der ehemalige Wirt Xiechop vor einigen
Monaten bei einer Pilgerfahrt ums Le-
ben kam und der Betrieb von Phejanka,
einer mutterlichen, alteren Frau gefihrt
wird. Denn der Name verrdt jedem
Geweihten und jedem treuen Anhénger
des Phex, daB der unscheinbare Bau in
Wahrheit den &rtlichen Phextempel
beherbergt. Die von Phejanka, der Hoch-
geweihten, gefiihrien Gottesdienste fin-
den immer nachts statt und sind neuer-
dings meist gut besucht, denn hat nicht
erst kiirzlich Phex in dieser Stadt bewie-
sen, daB auch er zu machtigen Wun-
dern fahig ist?

32 Schédnke “Hohe Trutz” (M2)

Das Wirtshausschild zeigt den Wehrauf-
bau eines Schiffes, aber Wirtin Ledira
ter Bosens Lokal wird kaum von Seefah-

_rern, sondern vor allem von den Klein-

‘handlern und Handwerkern besucht. Ein
Fremder, der einen ordentlichen Broter-
werb sucht, kann hier vielleicht fiindig
werden, aber wer hélt heutzutage schon
nach ehrlicher Arbeit Ausschau?

33 Taverne "Zum Tanzenden Béren"
(N5)

Wer in Tandor Nigels billiger Kneipe
tatséachlich Tanzbaren erwartet, wird herb
enttauscht. Nicht so dagegen der Nacht-

schwarmer, der die Gunst leichter Mad-
chen sucht. Anderswo mag es schénere
Damen geben, Tandors “Blumen der
Nacht” sind auf jeden Fall freundlich und
recht bescheiden...

34 Harikas Verkaufsladen fiir Krau-
ter, Tinkturen und aromatische Ge-
trdnke (N5)

In dem kleinen, dunklen Laden, dessen
Regale bis unter die Decke mit Krautern
geflllit sind, hadngt manch seltsamer Duft.
Die Krauterfrau Harika ist ein kleines
Hutzelweib mit Hakennase und vom Alter
gebeugtem Ruicken - kein Wunder, daf
sich die Kinder vor ihr flirchten. Man
sagt ihr nach, eine Giftmischerin zu sein
(was ihr allerdings niemand beweisen
kann). Auf jeden Fall ist sie eine Expertin
auf dem Gebiet der Krauterkunde und
versteht sich auf das Brauen allerlei
heilkréftiger und schlafspendender Tees.

35 Garkiiche (K8)

Vor der kleinen, nach vorne offenen
Kiiche befinden sich unter einem Holz-
dach mehrere hohe Tische, an denen
das Essenim Stehen eingenommen wird.
Es gibt keine Bedienung und die Géste
werden eindringlich gebeten, nach der
Mahizeit ihre Holznépfe wieder abzuge-
ben. Trotz dieser Unbequemlichkeit
herrscht hier meist reger Betrieb, denn
Scholof Kadangs billige Fischsuppen sind
durchaus wohlschmeckend.

36 Hotel “Zum Springenden Delphin”
(18)

Kusliks bestes Hotel. Kénigin Amene
steigt hier ab, wenn sie in der Stadt weilt.
Die Majestatensuite kann aber - fir 30
Dukaten pro Tag - auch von birgerli-
chen Reisenden gemietet werden.
Aber auch in den "bescheideneren"
Zimmern |aBt es sich leben. Die Leuch-
ter sind mit mindestens 20 Kerzen be-
stiickt, im Winter wird jedes Bett mit
einem heiBen Stein vorgewarmt. Gelei-
tet wird das Haus von Alvida Pechstein,
der Mutter des Kusliker Burgermeisters

37 Taverne “Kieloben” (L10)

Schon von weitem schallt dem Spazier-
ganger aus dem Haus des Kjorik Rotbart
das Gegrdle der Matrosen entgegen,
die hier ihr Bier trinken, sich im Armdrik-
ken messen oder mit den Schankmai-
den anbandeln. Im Inneren herrscht
standiger Nebel, hervorgerufen durch
die zahllosen Pfeifen, die in vielen teils
zahnlosen Miindern stecken. Wer See-
mannsgarn und rauhe Toéne liebt, sollte
sich hier einquartieren.

38 Taverne “Zum wilden Stier” (L3)

Der Schankraum ist einfach, aber gedie-
gen eingerichtet. Oft kann man zerlump-
te Gestalten durch eine Hintertiir eintre-



ten und im Hinterzimmer verschwinden
sehen, was den Gerlchten, Nicolas
Lottam, der Wirt, habe gute Kontakte
zur Bettlergilde, neue Nahrung gibt. Das
‘Wiesel', wie der junge, unscheinbare
Mann auch genannt wird, hat durch al-
lerlei Geschafte in letzter Zeit so viel ver-
dient,daB erkirzlich eine weitere Schank-
stube in der Nahe des Hafens erbffnete.
Eingeweihte wissen, daB es im ‘Stier’
neben den Ublichen Getranken und ein-
fachen Speisen auch ‘echten’ Tee gibt,
ein starkes Rauschgetrank. Lottam hegt
gute Beziehungen zu Weibel Matoli von
der Stadtgarde, der oft im Schankraum
gesehen wird. Wen wundert es also,
wenn sich die Stadtgarde Uberhaupt nicht
fir die dort stattfindenden Geschafte in-
teressiert.

39 Schankstube "Offenes Tor" (B8)
Direkt am Nordtor gelegen, hat sich Wirt
Pal Tomin auf die gerade ankommen-
den Reisenden spezialisiert. Die immer
frisch getlinchte Schankstube mit dem
polierten Messingschild und den blank-
geputzten Butzenscheiben |adt den
miden Wanderer zum Verweilen ein. Es
gibt viele Reisende, die sich angesichts
dieses Angebotes direkt an den Toren
der Stadt gar nicht erst nach anderen
Gasthausern erkundigen, sondern gleich
hier den Reisestaub mit einem kihlen
Bier herunterspilen. Zwar ist Tomins
Frau keine Meisterkéchin, doch ihre
einfachen Eintépfe sind wohlschmek-
kend und sattigend.

40 Schankstube "Neue Wehr" (B8)
Bevorzugtes Lokal der Flrstengarde.
Man sagt der hibschen, aber offenkun-
dig nicht sehr klugen Wirtin Lisa Leansel
nach, daB so mancher “blaue” Gardist
leichtes Spiel bei ihr hatte.

Die blonde Lisa ist eine Fundgrube fir
Informationen Uber Geheimnisse am
Firstenhof. Dennoch ist von einem
Besuch in der Wehr abzuraten, da Frem-
de allzu leicht mit einem von Lisas zahl-
reichen Verehrern aneinandergeraten.

41 Taverne "Roter Meerdrachen" (M13)
Wenn Ihr ein Thorwaler seid oder Euch
wie ein Thorwaler fiihlt und einen krafti-
gen Magen habt, dann kehrt im Drachen

ein. Kusliks Hafen wird von so manchem
Schiff aus dem Norden angesteuert, und
Thalia Hermsdotter, die Drachenwirtin
hat sich auf die Mannschaften der Lang-
schiffe spezialisiert. Hier gibt es die si-
Besten Ribenwirstchen siidlich von Prem
und das feurigste Feuer. Traurige Lieder
und spannende Geschichten sind zu hé-
ren, und wenn Ihr Euch mit Thalia gut-
stellt, zeigt sie Euch vielleichtihr "Schatz-
kéastlein": eine kleine Holzkiste, gefillt
mit den ausgeschlagenen Schneidezah-
nen rauflustiger Gaste.

42 Taverne "Zum Schnabel” (M6)
Ein groBer Kolkrabe hockt auf der Schul-
ter des Wirtes und begriiBt jeden Gast
mit einem krachzenden "Haste Duukaa-
ten?" Bejaht der Eintretende die Frage,
sagt der Rabe: "Gib her!" Zlickt der Gast
darauf eine Minze, reiBt sie ihm der
Vogel geschickt aus den Fingern, um sie
in einem Késtchen hoch oben auf einem
Schrank zu verstauen.

Wenn Euch so etwas geschieht, solltet
Ihr dem Vogel seine Beute lassen, denn
mit seinem Schatz versteht der Rabe
keinen SpaB, und sein Schnabel ist er-
staunlich kraftig und hart. Wirt Elgor und
die Stammgaste - zumeist Schauerleute
- stehen dem Vogel in jeder Bedrangnis
bei, verdanken sie ihm doch so manche
spaBige Szene. Am Ende jeden Monats
leert Elgor den Rabenschatz und verteilt
die Miinzen unter Kusliks Bettlern.

43 Taverne “Die Quelle" (110)

Wer eine Vorliebe fiir hochgeistige
Gesprache Uber die Gotter, die Welt
oder den Sinn des Daseins hat, der istin
der Quelle hervorragend aufgehoben.
Allabendlich treffen sich hier die, die sich
als die Denker der Stadt sehen (von
vielen jedoch eher als Spinner bezeich-
net werden). Der Wirt Piodemus, nach
eigener Meinung ein verkannter Philo-
soph, beherrscht sein Handwerk Gber-
raschend gut. Im Sommer werden die
Tische nach drauBen gestellt, sehr zum
Arger der Anwohner, da die Philoso-
phen mitunter sehr laut werden kénnen.

44 Liebeshaus "Das Schwarze Ein-
horn und die WeiBe Jungfrau"” (G2)
Der Name dieses Freudenhauses be-

zieht sich auf ein Wandgemalde im
Schankraum, das ein schwarzes Ein-
horn dabei zeigt, wie es ein bleiches
Madchen mit goldenem Haar bei einem
Bad in einer Quelle beobachtet.
Edina, Edle von Gratenfels, leitet das
Haus, das dem zahlungskréftigen Gast
"Liebe" in allen Spielarten, heiteren wie
dusteren, bietet. Die Manner und Frau-
en, die fur Edina arbeiten, sind allesamt
~schén, willfahrig und sehr wiBbegierig.
( Ein Nebenerwerb der Edlen von Graten-
\ fels ist namlich die Erpressung.

45 Schenke “Meeresschaum” (Q12)
Olebun, der Einbeinige, fiihrt diese
Stammkneipe der einheimischen Fischer.
Fremde, die sich selten genug hierher
verirren, werden mit MiBtrauen betrach-
tet, aber geduldet, solange sie sich ruhig
verhalten. Weder das Bier, noch das
hier feilgebotene Essen ist besonderer
Erwahnung wert.

46 Kneipe "Ferdoker Magister” (H6)

Die kleine Kneipe am Rande des Efferd-
platzes ist der Treffpunkt der studieren-
den Adepten der beiden Magiergilden
und der Halle der Gelehrsamkeit sowie
der angehenden Hesindegeweihten. In
dem gemutlich eingerichteten Schan-
kraum flhren sie bei einem Krug guten
Weines oft bis in die Nacht hitzige Streit-
gesprache. Doch obwohl des o&fteren
einer der Kontrahenten seine Stimme
erhebt, kommt es selten zu Raufereien,
da Shendal Odarin, der Wirt, Stérenfrie-
de sofort an die Luft setzt und ihnen fir
mindestens vier Wochen Lokalverbot
erteilt.

47 Schénke "Beleman” (H5)

Wer an Klatsch iber hochgestelite Per-
sonlichkeiten der Stadt interessiert ist,
hat hier gute Chancen, mehr als nur
Geriichte zu erfahren. Denn in der hel-
len, sauberen Schenke treffen sich die
Dienstboten der groBen Adels- und
Handelshauser der Stadt, um Geschich-
ten tber ihre jeweilige Herrschaft auszu-
tauschen. Auf offene Fragen reagieren
die meisten zwar abwehrend, aber wer
sich still in eine Ecke setzt und die Ohren
spitzt, mag so manches sehr Interes-
sante erfahren.

Name Q P B A Schlafpl. Name Q P B A Schlafpl.
Taverne Androschs Anker 4 5 3 2 6 Schankstube Neue Wehr 5 4 3 1 2
Xiechops Taverne 6 4 2 2 3 Taverne Roter Meerdrachen ? 6 3 2 —
Schanke Hohe Trutz 4 4 4 A1 — Taverne Rabenschnabel 4 5 2 2 5

Tav. Zum TanzendenBaren 4 6 5 3 4 Taverne Die Quelle 6 5 3 1 3
Garklche Kadang 3 2 - 2 -=e Bordell Schwarzes Einhorn 8 10 8 8 8

Hotel Springender Delphin 9 9 8 12 24 Schanke Meeresschaum 3 3 3 - —
Taverne Kieloben 4 4 3 1 — Kneipe Ferdoker Magister 5 5 8 2 2
Taverne Zum Wilden Stier 5 5 8 2 8 Schéanke Beleman 4 4 2 3 8
Schankstube Offenes Tor 6 5 3 2 4

Q: Qualitat, P: Preis, B: Bewohner, A: Angestelite
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Grangor - Stadt des Handels

Einwohner: 8250
Garnisonen: 120 Stadtgardisten (die “Zweililiengarde™),
2000 Matrosen und Seekrieger der Konigli-
chen Flotte des Lieblichen Feldes
Tempel: Tsa, Efferd, Rahja, Travia, Phex, Boron
Wohl eine der ungewohnlichsten und reizvollsten Stidte
ganz Aventuriens ist Grangor: Der groBte und wichtigste Teil
der Stadt ist auf vier groBen Inseln in der Phecadimiindung
gebaut, die wiederum aus mehreren kleinen Inselchen beste-
hen und erst durch die Bauwerke und unzihligen Briicken zu
einem Ganzen verschmelzen. Enge Gélichen und ein Gewirr
von Kanilen verbinden die Hiuser miteinander. Es heifit,
man muB in Grangor geboren sein, um sich in diesem
Labyrinth zurechtzufinden.
Auf Alt-Grangor, dem Zentrum der Stadt im Norden, woh-
nen die reichen Kaufmannsfamilien und angesehenen Biir-
ger; Neuhaven und Suderstadt, die beiden Inseln im Siiden,
beheimaten den drmeren Teil der Bevilkerung: Fischer,
Seeleute, Werftarbeiter,kleine Handwerker und Tagelthner.
Die Insel Kopp ist Heimstatt der mittelstindischen Hand-
werksfamilien und Biirger. Auf dem Festland 6stlich der vier
Hauptinseln liegt an einem flachen Hang ein weiterer Stadt-
teil Grangors: das Bauerndorf Sicheln. AuBerdem befinden
sich dort das Immanstadion (F), eine Fihrstation (G) und das
Haupthaus der Beilunker Reiter (H), das zusitzlich eine
eigene Anlegestelle besitzt.
Die Seele der Stadt ist der Handel. Die berithmtesten und
reichsten Handelsfamilien des Lieblichen Feldes stammen
fast alle aus Grangor, und ihre Geschiftsbeziehungen rei-
chen bis in das Bornland und nach Thorwal. Dabei sind die
Salzgewinnung, der Fischfang, die Glasbliserei (ein junges,
aufstrebendes Handwerk) und der Schiffsbau in den Werften
westlich der Stadt (B) die eintriiglichsten Gewerbe; hinzu
kommt der Umschlag seltener Waren aus dem Binnenland.
Der Handel mit Waren aus dem Giildenland hat zwar nur
einen geringen Anteil am Markt, aber dennoch eine enorme
Bedeutung fiir den Ruf und die Stellung der Stadt.
Doch Grangor kommt als grenznaher Grofstadt auch eine
hohe militirische Bedeutung zu. Auf einer siidwestlich gele-
genen Insel ist das Gros der Flotte des Lieblichen Feldes
stationiert (A).
Eine gigantische Wasserburg, die in nordostlicher Richtung
fast schon auf dem offenen Meer in der Nihe der Siechenin-
sel liegt, beschirmt die Hafeneinfahrt. Im Norden, in den

letzten Ausldufern der Windhagberge, steht die Burg Wind-
hag (C), Residenz des Herzogs von Grangor.

Seit iiber 250 Jahren, genauer gesagt seit dem 14.Tsa 239
v.H., besitzt Grangor die Rechte einer Freien Stadt. Damals
unterbreiteten die angesehensten Handelsfamilien Grangors
dem durch den Kusliker Frieden auf den Thron gelangten
Konig Khadan einen Vertrag, wonach die Stadt gegen eine
jdhrliche Abgabe in Hohe von 15.000 Dukaten ihre Regie-
rungsgeschiifte in die eigene Hand nimmt.

Seitdem wird die Stadt von einem Rat regiert, der aus zwei
Kammern besteht, der Inneren und der AuBeren Stube. Die
Innere Stube wird von den Oberhiuptern jener zwolf Fami-
lien besetzt, die Konig Khadan die Stadtrechte abrangen -
hier werden die wichtigsten Beschliisse gefaBt, und alle fiinf
Jahre wihlt das Gremium den Stadtmeister. In der AuBeren
Stube, die sich hauptsidchlich mit Handelsdingen und dem
Zollwesen beschiftigt, sitzen all jene Biirger, die mindestens
2000 Dukaten Vermogen versté'}lern - das sind derzeit 35
Familien,

Die Verleihung der Freien Stadtrechte war zweifelsohne der
Hohepunkt der Grangorer Stadtgeschichte, die von zwei
weiteren wichtigen, aber traurigen Ereignissen zu berichten
weiB: Am 26.Praios des Jahres 307 v.H. wurde eine Revolte
der hungernden Grangorer Bevolkerung gegen die Besat-
zungsmacht des Neuen Reiches blutig niedergeschlagen -
nahezu 800 Bewohner der Stadt fielen in diesem aussichtslo-
sen Kampf. Gut 60 Jahre spiter weigerten sich die Grangorer
erneut, Abgaben an das Neue Reich zu leisten - wieder zog
ein Heer in die Stadt, diesmal, um 500 wahllos aufgegriffene
Biirger festzunehmen und in die Angbarer Silberminen zu
verschleppen. Das geschah am 7.Travia des Jahres 248 v.H.,
sieben Jahre vor dem Kusliker Frieden. Zwar wurden am Tag
der Unabhiingigkeit die Gefangenen des Uberfalls wieder
aus den Minen freigelassen, doch nur ein Drittel der 500 hatte
die Strapazen der Zwangsarbeit iiberlebt. Der 26.Praios und
der 7.Travia werden noch heute jihrlich als Trauertag in
Grangor begangen: An diesen Tagen sind frohliche Feiern
und auch Handelsabschliisse untersagt. In stillen Trauerpro-
zessionen wird an die Ereignisse der Vergangenheit erinnert.
Der 14. Tsa dagegen wird mit einem Volksfest begangen, das
seinesgleichen sucht. Ahnlich buntes Treiben kommt in
Grangor ansonsten nur noch wihrend der jihrlichen Waren-
schau in der Woche vom 8. bis zum 12. Rahja auf, wenn die
Hotels und Herbergen der Stadt von Reisenden und Héndlern
iiberfiillt sind.

1 Tsa-Tempel (Q10)

Der Tsa-Tempel, die groBte und alteste
heilige Statte Grangors, istdennoch kein
libermaBig préchtiges Gebdude. Der
zweigeschossige Bau wurde seit sei-
nem Bestehen des &fteren renoviert und
erweitert, so daB sich in ihm die Baustile
mehrerer Jahrhunderte bunt miteinan-
der vermischen.
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Bemerkenswert ist das groBe ovale
Fassadenbild an der Eingangsfront, die
zum &ltesten Gebé&udeteil gehdrt: Ein
Eidechsen-Relief stellt den Rahmen des
Bildes dar. Das Gemalde selbst scheint
niemals fertig zu werden; standig sind
Geweihte bemiiht, alte durch neue Dar-
stellungen zu ersetzen, so daB sich kein
eindeutiges Motiv erkennen laBt.

Seit Giber 20 Jahren wird der Tempel mit
seinen sieben Geweihten von Schwe-
ster Eline geleitet. Die 45jahrige, fir ihr
Alter recht hiibsch und jugendlich aus-
sehende, Tempelvorsteherin tragt sich
aber mit der Absicht, die Leitung des
Tempels ihrem 23jahrigen Schiler Sin-
darion zu Ubertragen, um sich selbst
neuen Aufgaben zu stellen.




2 Rahja-Tempel (R8)

Der Tempel der Rahja ist eines der be-
eindruckendsten Bauwerke Grangors:
Die AuBenmauern des einstdckigen Ge-
baudes und das imposante Kuppeldach
bestehen aus rosigem Marmor.Zutritt
zum Tempelinneren erhalt man durch
die aus hellrotem Ulmenholz gefertigten
Tore des Hauptportals an der sudwest-
lichen Stirnwand. Als Fenster dienen
etwa ein Meter hohe, aber hdchstens
handbreite Schlitze, die an beiden Langs-
seiten des Gebaudes in unregelmaBi-
gen Abstdanden sauberlich in den Mar-
mor gehauen sind.

Seit vor gut zwei Jahren die damalige
oberste Geweihte des Rahjatempels,
Letitia, unter mysteriosen Umstanden
verschwunden ist, wird der Tempel von
der 32jahrigen Isora verwaltet, die selbst
erst vor vier Jahren in diesem Tempel
ihre Weihe erhalten hat.

3 Efferd-Tempel (J8/9)

Wie in jeder Hafenstadt kommt auch in
Grangor dem Gott Efferd eine besonde-
re Bedeutung zu, die sich im Baustil des
Tempel widerspiegelt. Das zweigeschos-
sige Gebaude wird gepragt von riesigen,
fensterlosen Wandflachen, die mit prach-
tigen Malereien bedeckt sind. Licht fallt
in das Innere durch die griingetdnten
Alabasterkuppeln auf dem Flachdach
und durch Fenster, die zum Innenhof
fihren. Dort befindet sich der “Efferd-
garten” - ein Salzwasserteich, in dem
verschiedenste kleine Meeresbewohner
gehalten werden.

Die Hohepriesterin, Erlane von den In-
seln, ist besonders um Pflege und Er-
weiterung des Efferdgartens bemiiht; zu
ihren wichtigsten Pflichten gehoért au-
Berdem die sorgfaltige Verwaltung und
Fortfihrung der Jahresrolle, in der von
ihren Vorgangern schon seit Jahrhun-
derten die wichtigsten Stadtereignisse
niedergelegt wurden.

4 Travia-Tempel (L10)

In der neueren Zeit hat die Bedeutung
des Traviatempels in Grangor stark
zugenommen, dennimmer haufiger wird
die Stadt von Reisenden besucht. Der
Tempel ist jedoch ein wenig beeindruk-
kender, zweigeschossiger Bau in Alt-
Grangor. Zwar verfugt die Travia-Ge-
meinde Uber betrachtliche finanzielle
Mittel, aber die Geweihtenschaft zieht
es vor, dieses Geld in das Waisenhaus
und andere Projekte zu stecken, statt
den Tempel damit restaurieren und
schmiicken zu lassen.

5 Phex-Tempel (H9)

Das Gebaude gleicht nicht nur &uBerlich
eher der Prunkvilla eines Handelsfir-
sten als den Gbrigen Tempelbauten der
Stadt: Der Tempelraum ist ein mit be-
haglichem Luxus ausgestatteter Salon,
in dem meist ein paar Handler mit den
Geweihten beisammen sitzen und schwat-
zen. Nur Eingeweihte werden in dieser
Zusammenkunft eine religiose Zeremo-
nie erkennen kdnnen. Die mitdem Tempel
zusammenhangenden Verwaltungsauf-
gaben nimmt die Geweihte Thalia wahr,
jedoch kann man die hiibsche Frau nicht
als Tempelvorsteherin bezeichnen.

Ein etwas ungewdhnliches Faktum soll
an dieser Stelle nicht verschwiegen
werden: In Grangor gibt es nur diesen
einen Phextempel, und keinen weiteren
geheimen, dem Gott geweihten Treff-
punkt fiir die Diebe der Stadt. Stattdes-
sen verrichten einige Geweihte “AuBen-
dienst” in den armeren Gegenden Gran-
gors. Sie sind beim Diebesvolk gut be-
kannt. Von Zeit zu Zeit, wenn auch recht
selten, kehren Diebe oder Bettler in drin-
genden Angelegenheiten auch in den
offiziellen Phextempel ein, und sie wer-
den dort genauso willkommen geheiBen
wie die anderen Besucher.

6 Boron-Tempel (N6)

Der Borontempel ist ein bescheidenes,
aus dunklem Marmor gebautes Haus-
chen in einem der abgelegensten Stadt-
teile. Das traditionelle Beerdigungsritual
Grangors (man |aBt die Toten auf klei-
nen Booten in die offene See treiben)
erfordert eigentlich keine Kultstatte fir
den Totengott, so dient das Haus in
erster Linie der obersten Geweihten,
Schwester Loanda, als Wohnung.

7 Stadthaus (I8)

Ein dreigeschossiger Bau aus hellrotem
Ziegel im Zentrum Alt-Grangors, der die
Ubrigen Gebaude in der Umgegend weit
uberragt. Tiefe Arkaden lockern die
Fassade des machtigen Stadthauses
auf. Im ersten Stock fiihrt ein Ubergang
vom Hauptbau zu einem schmalen Turm,
der das Dach um einige Schritt Gberragt.
Im Stadthaus sind die wichtigsten Ver-
waltungseinrichtungen Grangors (z.B.
das Archiv) untergebracht. AuBerdem
befinden sich dort die Innere und die
AuBere Stube, die die Ratsregierung der
Stadt darstellen, sowie das Amtszimmer
des Stadtmeisters. Ohne triftigen Grund
erhélt kein Birger in das standig von
zwei Gardisten bewachte Geb&ude Ein-
laB.

8 Biirgerhaus (F8)

Das Burgerhaus im Norden der Stadt ist
eines der dltesten Gebdude Grangors.
Wer die Blrgerrechte erwerben will, muB
sich hier ins Stadtbuch eintragen lassen.
Die auBerordentlichen Rechte eines
Birgers sind: das Betreiben eines Ge-
werbes jeglicher Art, der Besitz von
Grundstiicken und Bauten in der Stadt,
sowie die Erlaubnis, Waffen zu tragen.
Binnen Wochenfrist kénnen gegen die
Eintragung ins Stadibuch Einwande
vorgebracht werden. Ist dies nicht der
Fall, steht einer Eintragung nichts im
Wege; anderenfalls stimmt der Stadtrat
nach einer Anhérung des Betroffenen
darliber ab, ob die Biirgerrechte verlie-
hen werden oder nicht. Der Stadtrat
stimmt ebenfalls darliber ab, wem die
Burgerrechte wieder entzogen werden -
dies ist meist der Fall, wenn ein Biirger
straffallig geworden ist, Steuern nicht
entrichtet, oder bei seiner Eintragung
unlautere Angaben gemacht hat.

Diie Eintragung ins Stadtbuch, die mit
der Verleihung eines “Blrgerdokumen-
tes" verbunden ist, kostet 10 Goldstiik-
ke, auBerdem muB jeder Birger jahrlich
eine Kopfsteuer von 5 Dukaten entrich-
ten und zusatzlich einen vom Vermégen
abhangigen Tribut zahlen. Beim Entzug
der Burgerrechte werden die 10 Duka-
ten als symbolische Geste zuriickge-
zahlt und das Birgerdokument wird
verbrannt. Zur Zeit sind in Grangor rund
900 Bdrger registriert.

9 Konig-Khadan-Halle (G7)

Ein eher zweckmaBiges denn schmuck-
volles Bauwerk im besseren Teil Alt-
Grangors. Die weiB8 getiinchte Halle
zeichnet sich durch einen eckigen und
gleichzeitig langweiligen Baustil aus, der
gliicklicherweise nicht zum Vorbild an-
derer Bauwerke der Stadt geworden ist.
Gut achthundert Besucher finden Platz
in der eingeschossigen, hohen Halle, die
vorwiegend fur Konferenzen und kultu-
relle Veranstaltungen genutzt wird. In
der Woche vom 8. bis zum 12. Rahja
steht die Konig-Khadan-Halle ganz im
Zeichen der jahrlichen Grangorer Wa-
renschau, denn dann finden hier die Er-
offnungs- und SchluBveranstaltung sowie
die taglichen Versteigerungen von edlen
Waren statt.

10 Magierschule “Akademie der Er-
scheinungen” (19)

Die Akademie der Erscheinungen ge-
hért zu den kleineren Magierschulen
Aventuriens, aber wegen des Hesinde-
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schreins in der Haupthalle kommt ihr
doch eine besondere Bedeutung zu: Viele
Magier und Hesindegeweihte kommen
hierher, um das Haus, das angeblich
unter dem besonderen Schutz der Gét-
tin steht, wenigstens einmal gesehen zu
haben. Daher herrscht stets reges Trei-
ben in dem Geb&aude am Schinderwaat.
Die Schule wird von Yehodan Gilindor
geleitet, der zu den finf besten lllusions-
magiern Aventuriens gezéahlt wird.

11 Pilgerhafen (H/l 6/7)

Fraher war der Pilgerhafen die einzige
Maglichkeit, mit einem gréBeren Schiff
in Grangor anzulegen. Mit dem Bau des
Neuen Hafens hat sich das geandert:
Heute steuern Schiffe den Pilgerhafen
nur noch dann an, wenn sie Passagiere
an Land setzen wollen, denn Waren
durfen schon seit rund 20 Jahren nicht
mehr dort geldscht werden. Auf dem
umzaunten Gelande des Pilgerhafens
stehen ein paar Kontore und die Wach-
stubenderHafenzéliner; der einzige Weg
in die Stadt fiihrt durch das Pilgerhaus
hindurch, das im Nordosten das Hafen-
gelande begrenzt.

12 Pilgerhaus (H7)

Gut 50 Schritt miBt das zweistockige
Pilgerhaus auf seiner Léngsseite, und
damit gehort es sicherlich zu den impo-
santesten Gebduden Grangors. Der
einzige Weg aus dem Hafen heraus
fuhrt unweigerlich durch dieses Gebé&u-
de, in dem die Besuchserlaubnis erteilt
und der Zoll fir Handgepéack erhoben
wird. Da Stadtbesucher keine Waffen
tragen diirfen, gibt es hier eine Aufbe-
wahrung dafiir. Die Besuchserlaubnis
kostet 3 Silbertaler, auBerdem wird fur
jede Waffe, die in Verwahrung genom-
men wird, eine Gebihr von einem Sil-
bertaler erhoben. Jeder Besucher darf
sich dafir in das Gastebuch der Stadt,
das sogenannte Pilgerbuch, eintragen
und erhalt ein Dokument, in dem das
rechtmaBige Verweilen in der Stadt
bestéatigt wird. Die Besuchserlaubnis ist
zeitlich nicht begrenzt, und es werden
keine zusatzlichen Gebiihren fallig, wenn
man langer in der Stadt bleibt.

13 Fischmarkt (17)

Der Fischmarkt ist das Zentrum des
Grangorer Stadt- und Handelslebens.
Bei Sonnenaufgang werden hier die ersten
Marktstdnde im Freien oder in einer der
drei groBen Markthallen aufgebaut, und
der letzte Handel wird meist erst am
spaten Abend getatigt, bevor sich das
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Leben langsam in die unzahligen Knei-
pen und Tavernen der Stadt verlagert.
Nochimmer haben die zahlreichen Stan-
de, an denen die Fischer vom spaten
Vormittag an die Ertrage ihres frilhmor-
gentdlichen Fangs verkaufen, einen gro-
Ben Anteil am Marktgeschehen, doch im
Laufe der Zeit ist das Angebot an Waren
immer vielfaltiger geworden, und heute
zahlt der Grangorer Fischmarkt zu den
groBten und buntesten Méarkten Aventu-
riens.

14 Stadt- und Marktgericht (H7)

In zwei mit Reliefs verzierten Geb&uden
in der Nahe des Fischmarkts befinden
sich das Stadtische und das Markige-
richt. Das Stadtgericht hat die Aufgabe,
schwere Verbrechen, seien es Bluttaten
oder Eigentumsdelikte, zu verhandeln.
Vor das Marktgericht werden hauptséch-
lich Vertragsstreitigkeiten und Betrugs-
delikte getragen. Wer ein Gericht anru-
fen will, aber nicht selbst die Blrgerrech-
te besitzt, muB einen Birger als Fir-
sprecher finden.

Die Strafgesetzgebung Grangors gilt als
milde - die haufigste Strafe flir kleine
Vergehen ist das Untertauchen, bei dem
der Verurteilte, in einen Kafig einge-
schlossen, ein paarmal in die stinkende
Briihe des Schinderwaats herabgelas-
sen und wieder heraufgezogen wird. Bei
der Prozedur ist er natlrlich dem Spott
der Menge ausgesetzt, aber diese Form
der Demitigung dirfte vielen Strafta-
tern willkommener sein als ein Dutzend
Peitschenhiebe.

Wenn (ber schwere Delikte gerichtet
wird, wird die gesamte Innere Stube bei
der Gerichtsverhandlung hinzugezogen;
alle Mitglieder des Gremiums haben dann
volles Stimmrecht im Verfahren und
entscheiden (ber die Strafe. Schwer-
verbrecherwerden meist zum Strafdienst
in der Kriegsflotte verurteilt. Die Todes-
strafe wird in Grangor nur selten ver-
hangt, zuletzt gegen einen Kindermar-
der. Sie wird ebenfalls im Schinderwaat
vollzogen, indem der Kafig mit dem
Verurteilten fiir einen ganzen Tag unter-
getaucht bleibt.

Der oberste Richter Grangors wird von
der Inneren Stube eingesetzt und kann
von dem Gremium jederzeit wieder sei-
nes Amtes enthoben werden. Seit 7
Jahrenbekleidetdie heute 36jahrige Alara
Undingstein das Amt.

15 Giildenlandmuseum (J7)
Die Geschichte des Museums ist eng
mit der des beriihmten Grangorer Kapi-

tans Jastek verbunden: Jastek, der zur
Zeit des Kusliker Friedens entscheidend
zum Wiederaufbau der Kéniglichen Flot-
te beigetragen hatte, unternahm in spa-
teren Jahren insgesamt drei Gilden-
landreisen, die seinen Ruhm begriinde-
ten . Nach der letzen Reise, die er noch
im hohen Alter von 73 Jahren wagte,
grundete er das Gildenlandmuseum, in
dem er eine Reihe von Dokumenten,
Seekarten und Waren aus dem fernen
Land ausstellte. Der kinderlose Jastek
hinterlieB bei seinem Tode das Museum
und sein Schiff der Stadt. Im Museum,
das an einer kleinen Bucht in der Nahe
des Schinderwaats steht und heute von
der Stadt verwaltet wird, haben sich im
Laufe der Jahre eine Menge Dinge an-
gesammelt, die angeblich aus dem Gil-
denland stammen sollen. Die einzigen
Gegenstande, die mit Sicherheit aus dem
Giuldenland kommen, findet man in je-
nen drei Zimmern, in denen die Samm-
lung Kapitan Jasteks untergebracht ist.
Das Schiff Jasteks, die “Windsbraut”, ist
in der kleinen Bucht beim Museum fest-
gemacht - ein Besuch auf dem gut erhal-
tenen und gepflegten Schiff ist im Ein-
trittspreis (derzeit 1 Silbertaler und 3
Heller) fur das Museum inbegriffen.

16 Waisenhaus (L10)

Direkt neben dem Traviatempel steht
dieses schmucklose, zweistdckige Ge-
baude. Das Waisenhaus wird von den
Geweihten des Tempels verwaltet, die
Finanzierung hat aber zum gréBten Teil
die Stadt Ubernommen. Das Essen fir
das Waisenhaus wird in der Kiche der
nahegelegenen Herberge “Warme Stu-
be" zubereitet - so schreibt es der Pacht-
vertrag flr die Herberge vor.

17 Gardekaserne (L5)

Auf dem Gelande der Gardekaserne
stehen mehrere Gebaude: Im Zentrum
des groBen Platzes erhebt sich ein fiinf-
geschossiger Holzturm, von dem aus
die ganze Stadt und die Meerenge bei
Grangor Uberblickt werden kénnen. Di-
rekt daneben stehen die Ubungshalle
und die eigentliche Kaserne, ein riesi-
ger, dreistockiger Bau. Schreibstuben
und das Zeughaus begrenzen den Platz,
im Norden steht die Ruine des ehemali-
gen Rondratempels. Der Gondelpark der
Stadtgarde befindet sich nur ein paar
Meter stdlich der Kaserne, direkt neben
der Fahrstation nach Neuhaven. Von
dort aus startet die Bootwache stindlich
eine Rundfahrt durch die Kanale Gran-
gors.



18 Rondratempel (L5)

Der Rondratempel, oder, besser gesagt,
das, was von ihm Ubrig geblieben ist,
steht auf dem Gelande der Gardekaser-
ne. Vor einem Jahr brannte der Tempel
aus bis heute ungeklarten Grinden fast
vollstandig nieder - der einzige Rondra-
geweihte Grangors kam in den Flam-
men ums Leben. Seither wurde der
Tempel nicht wiederaufgebaut, denn die
Rondrageweihtenschaft sieht in dem
Brand ein Zeichen der Géttin, das es
verbietet, in Grangor eine ihrer Statten
zu errichten.

19 Stadtgeféngnis (K5)

Das Stadtgeféngnis, einkleiner Bau unweit
der Gardekaserne, wird in Grangor nur
wenig benutzt: Die meisten Straftéter
verbringen nur einige Tage hier, bevor
ihnen der ProzeB gemacht wird; eine
Verlieshaft gibt es nicht, stattdessen wer-
den schwere Verbrecher, die nicht mit
dem Tode bestraft werden sollen, zum
Ruderdienst in der Kriegsflotte verur-
teilt.

20 Vesselbek-Damm (N11)

Der nach seinem Architekten benannte
Damm verbindet seit 18 Jahren die Insel
Grangor mit der Suderstad und Neuha-
ven. Die Bauarbeiten dauerten gut 2
Jahre, denn zum einen betragt die
Wassertiefe zwischen den Inseln mehr
als 20 Schritt und zum anderen rutsch-
ten immer wieder Teile des Dammes
unterder Wassereinwirkung ab. Sowurde
in der Bauphase mehr Zeit mit der Repa-
ratur des Dammes als mit dem Weiter-
bau verbracht. Seit der Fertigstellung im
Jahre 3 v.H. gilt der Damm aber als
duBerst solide.Zu beiden Seiten des
Dammes gibt es ein kleines, von der
Stadtgarde besetztes Kontrollhduschen,
wo die Passagegebiihr von 4 Kreuzern
pro Person entrichtet werden muB.

21 Neuer Hafen (P7)

Der Neue Hafen Grangors wurde vor
ungefahr 30 Jahren fertiggestellt . Wa-
ren, die friher noch im Pilgerhafen
umgeschlagen wurden, werden heute
ausschlieBlichim Neuen Hafen geldscht.
Er besteht aus einem Hauptbecken, in

\ dem die gréBeren Handelsschiffe anle-

/ gen, und einem kleinen Becken fiir Kut-
ter und andere kleine Schiffe. Auf dem
Hafengelande stehen unzéhlige Konto-
re und groBe Lagerhallen sowie das
Zollhaus der Stadt. An allen Hafenaus-
gangen gibt es Wachstuben, wo Land-
ganger ihre Waffen abgeben missen.

22 Zollhaus am Neuen Hafen (08)

In diesem Gebaude werden alle zur
Einfuhr bestimmten Waren verzollt, und
solche, die nicht eingefiihrt werden dir-
fen, aufbewahrt. AuBerdem kann sich
hier jeder Matrose, der auf Landgang in
die Stadt will, melden, damit er (gegen
eine Gebuhr von 7 Kreuzern) im Hafen
registriert wird. Ohne eine Eintragung im
Zollhaus ist nur der Besuch des Stadt-
teils Neuhaven erlaubt. Wer langer in
der Stadt bleiben will, muB sich spate-
stens am folgenden Tage im Pilgerhaus
melden; reine Passagierschiffe werden
ohnehin von den Zélinern an den Pilger-
hafen verwiesen.

23 Fahrstationen (C3, D10, J5, 17,L8,
M6, M7,07)

In unregelméaBigen Abstanden verkeh-
ren die verschiedenen Fahrlinien, die die
Stadtteile und Inseln Grangors mitein-
ander verbinden. Jeweils eine oder zwei
Fahren pendeln zwischen zwei Statio-
nen, wo sie warten, bis so viele Platze
belegtsind, daB sich eine Uberfahrtiohnt.
Die einzige Fahre, die zu festgelegten
Zeiten verkehrt, ist die Festlandféhre,
die stindlich vom Pilgerhafen abfahrt.
Zwischen Mitternacht und sechs Uhr
friih wird der Fahrverkehr vollkommen
eingestellt, die unbedeutenderen Fah-
ren machen bereits abends um neun
ihre letzte Fahrt.

Eine Passage zwischen den verschie-
denen Inseln Grangors kostet, je nach
Strecke, zwischen 2 und 7 Hellern; fir
eine Fahrtvom oder zum Festland missen
12 Heller entrichtet werden.

24 Fahre der Beilunker Reiter (G10)

Die Beilunker Reiter unterhalten in Gran-
gor eine eigene Fahrstation, um den
unverziglichen Transport von Nachrich-
ten gewahrleisten zu kénnen. Die Sta-
tion auf Alt-Grangor ist recht klein, aber
stets mit 2 Reitern und mehreren Booten
besetzt, bereit, eine ankommende Bot-
schaft in die Stadt zu tragen oder an
Land zu bringen. Die Fahrstation auf
dem Festland ist nicht wesentlich gréBer
als die Station auf der Insel, jedoch be-
finden sich dort die Pferdestélle und das
Schlafhaus der Reiter.

Die Fahre der Beilunker Reiter kann zu
einem gesalzenen Preis auch als Schnell-
taxe flir Personen angemietet werden.

25 Bootsverleih Dollbreck (H7, J6,
P10)

Vor gut einem Jahrhundert gab es noch
ein halbes Dutzend Bootsverleihein Gran-

gor. In der letzten Zeit aber hat die
Familie Dollbreck durch geschicktes
Taktieren und skrupellose Preispolitik
das Gewerbe vollstandig unter Kontrolle
gebracht. Seit zwei Generationen sind
die Dollbrecks in der AuBeren Stube
vertreten, und dadas Familienoberhaupt,
Isdhorn Dollbreck, auch “gute Bezie-
hungen” zu den Mitgliedern der Inneren
Stube hat, muB das Unternehmen keine
Konkurrenz befiirchten.

26 Filiale der Nordlandbank (G6)

Ein zweigeschossiger Bau aus hellbraun
geadertem Marmor macht schon von
auBen klar, daB in diesem Gebaude nur
die reichsten Birger und Handler ver-
kehren. Im Innern bestechen vor allen
Dingen die groBzigige Raumaufteilung
und die noble Einrichtung: Die geraumi-
ge Eingangshalleistvollstandig mitschwe-
ren, teuren Teppichen ausgelegt, die
Wande sind mit edlen Stoffen ausgeklei-
det, und Uberall hangen Olgemalde in
prunkvollen Rahmen. Ein Empfangschef
begriiBt alle Besucher des Hauses per-
sonlich.

Viele Grangorer Handelsfamilien sind
Kunden des Unternehmens und bewah-
ren einen GroBteil ihres Vermégens in
der als absolut einbruchsicher gelten-
den Nordlandbank auf.

In unmittelbarer Nahe des Prunkbaus
betreibt die Nordlandbank in einem klei-
nen, schlichten Hauschen zusatzlich eine
Wechselstube.

27 Taverne “Sieben Winde" (P8)

Die Taverne am Neuhafen ist meist die
erste Anlaufstation fiir ankommende
Seeleute. Die recht spérliche Einrich-
tung ist etwa so geschmacklos wie das
Bier. Wirt Abelmir Sindern ist ein gespra-
chiger Geselle, dergerne ein paar “wahre”
Geschichten zum Besten gibt.

28 Taverne “Tiefer Krug” (H7)

Der “Tiefe Krug"” ist ein gediegen einge-
richtetes Lokal direkt am Pilgerhafen.
Avelia Egard, die das Geschéft von ih-
rem Vater Ubernommen hat, kann sich
nicht beklagen: Die Taverne ist stets gut
besucht, und zu ihren Gasten zahlen
nicht nur Handler, Reisende und einfa-
che Birger, sondern auch Mitglieder
angesehener Grangorer Familien.

29 Taverne “Hacketau” (M12)

“Hacketau” istdas Stammlokal der “Adler
von Grangor”, einer ziemlich erfolglo-
sen, aber sehr berlichtigten Immanmann-
schaft - die meisten Spieler verdienen
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sich ganz gerne ein Zubrot als “Beschiit-
zer". Wirt Viburn Ogdian, der von allen
nur “Brecher” genannt wird, war friher
selber Spieler bei den Adlern. Die Atmo-
sphare hier ist nur etwas fir hartgesotte-
ne Gesellen.

30 Taverne “Lowenkeller” (L4/5)
Der Name tauscht, denn in ganz Gran-
gor gibt es tberhaupt keine Keller. Das
Lokal liegt im ersten Stockwerk eines
Hauses auf der westlichen Insel, direkt
Uber einem Waffengeschaft. Mit funk-
tionslosen Gewdlbebdgenistim Schank-
raum ein Keller imitiert worden. Die
meisten Gaste sind Seesoldaten héhe-
rer und mittlerer Range, aber auch ein-
fache Blrger und Reisende kehren ger-
ne in dem ungewdhnlichen Lokal ein.

31 Schanke “Drachenmaul” (G8)

Der Eingang des Eckhauses sieht tat-
sachlich wie der weit gedffnete Rachen
eines Drachens aus: Zu diesem Zweck
wurde eine aufwendige Holzkonstruk-
tion mit griinen Stoffen bespannt, zwei
mit orangefarbenem Glas versehene
Schiffslaternen leuchten als Augen Gber
dem Eingang, und man muB eine Reihe
hélzerner “Zahne” passieren, bevor man
in das Lokal gelangt. Die Innenausstat-
tung ist ahnlich exzentrisch und sicher-
lich nicht jedermanns Geschmack. Je-
dermann wird hier aber sowieso nicht
hereingelassen, denn Wirtin Damia Wil-
born legt Wert darauf, daB die Einrich-
tung lange hélt und die Gaste aus rei-
cheren, angesehenen Familien nichtdurch
das gemeine Gesindel belastigt werden.

32 Schanke “Bierbrunnen” (L6)

Der “Bierbrunnen” ist eine gemdutliche
kleine Kneipe. Wirt Rogon Eschenbrand
serviert Biere aus vielen Gegenden
Aventuriens. Sein Geheimtipistdas selbst-
gebraute "Phecador”, ein scheuBlich siiB-
bitteres Starkbier, das angeblich mit
reinem Phecadiwasser gebraut wird. Je
spater der Abend, desto mehr schmec-
ken auch die anderen Biersorten nach
diesem seltsamen Gebrau.

33 Schéanke “Das Bunte Haus"” (P10)
Direkt an der Briicke zwischen Neuha-
ven und Suderstadt steht das Bunte
Haus, ein in allen erdenklichen Farben
bemalter, zweistdckiger Bau. Bunt ist
auch das Volk, das hier einkehrt, ange-
fangen bei den Tsa-Geweihten des na-
hegelegenen Tempels tiber Handler, Ma-
trosen und fahrendes Volk bis hin zu den
einfachen Handwerkern und Fischern,
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die in der Suderstadt und auf Neuhaven
wohnen. Ein idealer Ort, um ein paar In-
formationen Uber die Stadt (oder wichti-
gere Dinge) zu bekommen. Geleitet wird
die Schanke von dem Geschwisterpaar
Elgor und Orlande Ingdall.

34 Wirtshaus “Zwei Lilien” (J6)

Hier verbringen die meisten Stadtgardi-
sten einen GroBteil ihrer Freizeit. Das
Lokal hatweit liber die Sperrstunde hinaus
gedffnet, da die diensthabenden Kolle-
gen hier nie auftauchen. Matrosen auf
Landgang kommendeswegenauchgerne
in die “Zwei Lilien". Allerdings ist nicht
jeder im Lokal gern gesehen, und wer
gegen die Hausordnung verstéBt oder
den Gardisten aus irgendeinem Grunde
nicht paBt, kann mit einer handfesten
Schlagerei rechnen, die durch keine
diensthabende Patrouille gestort wird.

35 Wirtshaus “Handschlag” (H7)
Das Wirtshaus ganz in der Nahe des
Pilgerhafens wird fast ausschlieBlich von
Héandlern besucht. Viele Geschafte
werden in diesem unscheinbaren Lokal
ausgehandelt und nach traditioneller Art
mit einem Handschlag unter Zeugen
besiegelt. Wirtin Gilia Sindrion kennt sich
selbst bestens mit der Marktlage aus
und ist an so manchem Geschéaft mitbe-
teiligt. Auch weiB sie oft eine Menge
neuester Neuigkeiten, und seien sie aus
noch so entlegenen Provinzen.

36 Wirtshaus “Am Schinderwaat” (J8)
Es gibt nichts, was Oslak Beodan, der
Wirt des Lokals, nicht anbieten oder
vermitteln kann: Neben dem Schankraum
gibt es einen Spielsalon im Hinterzim-
mer, wo man die zwielichtigsten Figuren
Grangors antreffen kann; auBerdem
werden ein paar Zimmer zum Ubernach-
ten angeboten - auf Wunsch wird auch
nachtliche Gesellschaft besorgt.

37 Gaststétte “Gondelpark” (H6)
Die Tische der Gaststatte sind durch
Laufstege miteinander verbundene
Gondeln, die in der N&he des Pilgerha-
fens in der Lagune festgemacht sind. In
einem kleinen Haus am Ufer befindet
sich die Kiche. Um einen Platz zu be-
kommen, muB man sich meist vorher
beim Wirt, Dettmar Alborn, anmelden,
denn das Lokal ist gut besucht.

38 Herberge “Zur Offenen Hand” (K8)
Wirtin Samlara Bruggenberger fihrt einen
einfachen, aber sauberen Betrieb. Sam-
lara nimmt grundsatzlich jeden Gast auf,

ohne sich um dessen Herkunft oder
Aussehen zu kiimmern, und daher trifft
man in der Herberge auch Bettler und
zwielichtiges Gesindel an.

39 Herberge “Warme Stube” (L10)
Vater Traviadan - unter anderem Na-
men ist der Herbergsvater nicht bekannt
- verbrachte seine Kindheit im ortlichen
Waisenhaus. Mit 16 Jahren fand er eine
Anstellung im “Bunten Haus". Zwei Jahre
spater erhielt er von den Stadtvatern die
Erlaubnis, ein vollig verfallenes, besit-
zerloses Haus neben dem Traviatempel
wiederherzurichten, um dort eine Her-
berge zu eréffnen. Die Mittel fiir den Bau
wurden vom Traviatempel zur Verfi-
gung gestellt. Inzwischen leitet Travia-
dan das Haus nun schon seit tber 20
Jahren, und noch immer gehen rund die
Halfte der Einnahmen als Pacht in die
Stadtkasse, und 5 Betten stehen dem
Traviatempel zur freien Verfligung.

40 Herberge “Sicherer Hafen” (P8)

Wer spat abends mit einem Schiff im
Neuen Hafen ankommt, nur eine schlecht
gefilite Borse besitzt und nicht durch die
ganze Stadt laufen will, um noch ein
Zimmer zu bekommen, fiir den ist Alrik
Tordens Haus genau das Richtige. Die
meisten Géste bleiben allerdings nur
eine Nacht, entweder weil am nachsten
Tag ihr Schiff auslauft, oder weil man in
dem Haus an der StraBe zum Hafen,
kaum zur verdienten Nachtruhe gelangt.

41 Hotel “Haus Baliiri” (H8)

Das Hotel ist bei weitem nicht so komfor-
tabel eingerichtet wie das SchloB Baliiri
bei Vinsalt. Sein Besitzer, ein hoffnungs-
loser Aufschneider namens Thorin “von”
Trutzendorf behauptet aber, mit den
Besitzern des Schlosses entfernt ver-
wandt zu sein; Uberdies sollen die mei-
sten Mobelstiicke des Hotels friiher in
dem SchloB gestanden haben. Regel-
maBig Winds- und Rohalstags finden im
kleinen Saal des Hauses Baliiri Treffen
der “Freibriider” statt, einer kleinen, aber
fanatischen Gruppe von Nationalisten.

42 Hotel “Blauer Phecadi” (F9)

Der “Blaue Phecadi” ist ein geschmack-
voll eingerichtetes, solides Hotel in ruhi-
ger Lage. Handelsreisende quartieren
sich bei Umya Kalderon gerne ein, um
sich von den Reisestrapazen zu erho-
len. Uberdies sind die Preise nicht tiber-
zogen, und die Kiiche bietet Spezialita-
ten aus allen Provinzen des Lieblichen
Feldes.



43 Hotel “Kapitan Jastek” (J8)

Den Namen hat das Hotel von dem
beriihmtesten Guldenlandfahrer Aven-
turiens, Kapitdn Jastek (s.15), mit dem
die Besitzer entfernt verwandt sind. Das
von der Familie lizingen geleitete Haus
gehort zur Spitzenklasse und bietet al-
len erdenklichen Komfort. Dennoch trifft
man hier selten Adlige oder reiche Kauf-
leute an, denen die Umgangsformen der
Wirtsleute wohl ein wenig zu birgerlich
erscheinen.

44 Hotel “Vinsalter Hof” (H8)

Der “Vinsalter Hof" ist das nobelste Hotel
Grangors. Hier werden die feinsten
Héflichkeitsformen gepflegt, und man
liest den Gasten jeden Wunsch von den
Augen ab. Der Wirt, Guldon Kolenbran-
der, ein Neffe des bekannten Hoteliers
aus Gareth, 1aBt bei der Auswahl der Be-
diensteten gréBte Sorgfalt walten und
bildet sein Personal selber aus, bevor es
im Hotel arbeiten darf.

45 Pension “Delphin™ (J9)

Ganz in der Nahe des Efferdtempels
steht das kleine Haus, Uber dessen
Eingang ein aus Treibholz geschnitzter
Delphin an zwei Ketten aufgehangt ist.
Reisende Efferdgeweihte und Glaubige,
die das Heiligtum in Grangor besuchen
wollen, kehren gern in dieser Pension
ein. Geleitet wird das Haus von Cianna
Vahrn, einer friheren Schiffskapitanin,
die bei einem Piratentiberfall ein Auge
und ihr Gehér verlor. Die taube Wirtin
nimmt neben den Efferdglaubigen vor-
zugsweise Seeleute in ihr Haus auf.

46 Pension “Plotz” (J10)

In der Pension von Seltjon Plotz und sei-
ner Frau Nodje, die friiher einen maBig
gehenden Kramerladen im Bornland be-
saBen, herrscht eine kleinbirgerliche,
einwenig bedriickende Atmosphére. Die
Zimmer sind billig, aber eng und dunkel.
Seltjon und Nodje fragen jeden Logier-
gast nach ihrer Tochter Pammi, die seit
Jahren verschwunden ist, aber “dies
alles hier doch einmal erben soll”.

47 Bordell “Roter Lotos” (P 32)

Der Rote Lotos ist ein schmuddeliges
Etablissement, in dem naiven Matrosen
das Geld aus der Tasche gezogen wird.
Sicherlich in jeder Hinsicht das “billig-
ste” Haus dieses Gewerbes in Grangor.
Natirlich kosten alle “Sonderleistungen”
extra, und es ist ein Wunder, daB man
nicht flr jedes gesprochene Wort einen
Heller drauflegen muB.

48 Bordell “Haus Thesia” (M5)

Auf den ersten Blick sieht das Etablisse-
ment wie ein gewdhnliches Wirtshaus
aus, und es ist tatsdchlich méglich, dort
in aller Ruhe ein Bier zu trinken, ohne
gewisse Absichten zu verfolgen. Die
“Wirtin" und Bordellbesitzerin, eine 46-
jahrige, resolute Frau, allen nur als “Mutter
Thesia" bekannt, hat ein gutes Gespur
dafiir, welcher Kunde weitergehende
Wiinsche hat, und versteht es, solche
Gaste dezent in die hinteren Zimmer zu
bringen. Nicht wenige Stadtgardisten
gehdéren zu den Stammkunden Mutter
Thesias und verprassen in diesem Hau-
se ihren Sold.

49 Bordell “Traumstiibchen™ (R9)
Das kleine, hibsche Fachwerkhaus in
der N&he des Rahjatempels |aBt von
auBen kaum ahnen, welchem Gewerbe
in seinem Inneren nachgegangen wird.
Aber auch die Zimmer sind fiir ein sol-
ches EtablissementauBergewdhnlich ge-
schmackvoll eingerichtet und sauber.
Man legt im Traumstibchen viel Wert
auf das Drumherum und die Stimmung,
so daB dieses Bordell eines der wenigen
in Aventurien sein dirfte, das hoch in der
Gunst Rahjas steht.

50 Bordell “Roter Salamander” (G7)
Das Gebéaude in den besseren Stadt-
vierteln Grangors bietet zwolIf nobel ein-
gerichtete Suiten, die der Besucher fur
eine Nacht mit Gesellschaft mieten kann.
Die acht Damen und

Phexdan Hapmanth aus Vinsalt, der dort
ein Geschaft gleichen Namens besitzt.
Die Filiale in Grangor wird von seinem
Freund Eodir Selbion geleitet. Viele haben
im “Rad und Becher “ schon ihr Vermo-
gen verspielt, aber Betrug konnte dem
verschlagenen Spielsalonbesitzer nie
nachgewiesen werden.

52 Spielhalle “Wandernder Heller” (Q9)
Haldana Yashemin bietet in ihrer Spiel-
halle Matrosen die besten Gelegenhei-
ten, ihre Heuer loszuwerden. Ob alles
mit rechten Dingen zugeht, ist ungewiB,
aber die hibsche Haldana pflegt zahlrei-
che Bekanntschaften mit Stadtgardisten,
die im Heller in so mancher Hinsicht
"leichtes Spiel" haben sollen.

53 Spielsalon “Goldfinger” (K4)

Auf den ersten Blick scheint Larik “Gold-
finger”, dessen wirklicher Name sogar
ihm selbst unbekannt ist, eine ganz
gewdhnliche, wenig bemerkenswerte
Spielhalle zu betreiben.

Es gibt aber nobel eingerichtete Hinter-
zimmer, die lber einen separaten Ein-
gang im Hof zu erreichen sind. Diese
Raume dirfen nur von handverlesenen
Gasten betreten werden, denn dort tref-
fen sich zumeist Mitglieder angesehe-
ner Familien, héhere Offiziere der Stadt-
garde und der Kdniglichen Flotte und
reiche Handelsreisende, die ungestort
um Einsatze in unbegrenzter Hohe spie-
len wollen.

vier Herren, die hier
“arbeiten” , sind nicht
nur in allen Liebes-
kiinsten bewandert ,
sondern auch beste
Gesellschaft ge-
wohnt. Diskretion ist
das oberste Gesetz ,
und eine Gesell-
schaftsdame wiirde
sich beim Stadtbum-
mel nichts anmerken
lassen, wenn sie zu-
fallig einen Freier trifft.
Die meisten Kunden
des Etablissements
sind angesehene
Biirger, die die Dis-
kretion des Hauses
zu schatzen wissen.

Name

51 Spielsalon “Rad
und Becher” (19)

Der Spielsalon gehort
einem gewissen

Taverne “Sieben Winde”
Taverne “Tiefer Krug”
Taverne “Hacketau”
Taverne “Lowenkeller”
Schanke “Drachenmaul”
Schéanke “Bierbrunnen”
Schanke “Das Bunte Haus”
Wirtshaus “Zwei Lilien”
Wirtshaus “Handschlag”
Wirtshaus “Am Schinderwaat”
Gaststatte “Gondelpark”
Herberge “Zur Offenen Hand"
Herberge “Warme Stube”
Herberge “Sicherer Hafen”
Hotel “Haus Baliiri"

Hotel “Blauer Phecadi”
Hotel “Kapitan Jastek”
Hotel “Vinsalter Hof"
Pension “Delphin”

Pension “Plotz”

Bordell “Roter Lotos”
Bordell “Haus Thesia"
Bordell “Traumstibchen”
Bordell “Roter Salamander”
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Weitere Stadte im Konigreich

Arivor - Stadt und Erzherrschaft

Einwohner: 5470

Garnisonen: 50 Ordenskrieger der Ardariten

Tempel: Rondra, Hesinde, Travia, Boron, Tsa, Rahja,
Marbo

Die Stadt liegt in der Mitte des Lieblichen Feldes - ‘in seinem
Herzen’, wie die ebenso patriotischen wie poetischen Arivo-
rer sagen. Die meisten Hiuser Arivors sind am Siidhang des
wohl 60 Schritt hohen Hiigels Goldenhelm erbaut, der aus
dem gleichen vulkanischen Gestein besteht wie die Goldfel-
sen viele Meilen im Osten. Noch heute findet man manchmal
hell im Sonnenlicht glitzernde Brockchen Vulkanglas auf
Arivors Stralen.

So beschreiben denn auch die Berichte aus frithester Zeit den
schon in der Ferne sichtbaren Glanz des Goldenhelms, heute
aber erkennt der Betrachter auch friih die vielen hundert weil
geputzten Héuschen am Hang, die sich um die grimmig
emporragenden grauen Ruinen der Alten Burg scharen.
Gegriindet wurde die Stadt vor Tausenden von Jahren noch
vor der Zeit der Friedenskaiser. Viele Arivorer halten bis
heute an dem Glauben fest, daB Gottkaiser Horas selbst den
Grundstein der Festung gelegt habe, doch diirfte Arivor eher
eine Griindung der Kaiserin Dalida-Horas sein.

So mancher erhaltene Bericht aus jenen Tagen des Alten
Reiches deutet darauf hin, daB viele Kaiser den weiten Rund-
umblick vom Luchsturm, dem hochsten Punkt der Alten
Burg, iiberaus schiitzten und Arivor zu ihrer bevorzugten
Winterresidenz erkoren. Von Kaiser Yulag-Horas stammt die
oft zitierte und in fast allen Herbergen der Stadt angeschrie-
bene Bemerkung: “Mein Arivor ist mir ein lieber warmer
Ort, wenn im Yaquirtal die Stiirme pfeifen.” Es ist nicht
bekannt, wie der wirmehungrige Kaiser erst das Klima in
seiner Griindung Rommilys bewertet haben mag.

Yulag erbaute auch das vielgeriihmte Kristallzimmer, hinter
dessen riesenhaftem, aus verschieden gefirbten Glasstiick-
chen zusammengefiigtem Siidfenster der Monarch die Mit-
tagssonne zu genieBen pflegte.

In jenen Tagen wurde Arivor zu einem bedeutenden Mittel-
punkt der Kultur und feinen Lebensart im Lieblichen Feld.
Der vorziigliche Vulkanboden und die giinstige Siidlage
lieBen die Ansiedlung als “Stadt zwischen Reben” bekannt
werden. Doch auch die Kunst hatte ihren festen Platz im alten
Arivor, denn das heute noch bestehende Freilichttheater am
Hang galt als die beste Biihne des Alten Reiches.
SchlieBlich gewann Arivor auch Bedeutung als Ort der ron-
drianischen Tugenden, denn dank ihrer zentralen Lage war
die Stadt nicht nur Schauplatz des alljahrlichen Kaisertur-
niers, an dem die besten Recken Aventuriens teilnahmen,
sondern diente auch als Sammelpunkt, wann immer das Heer
des Alten Reiches zusammengerufen wurde. Der Rondratem-
pel am FuBe des Goldenhelms war der groBte Aventuriens
und beherbergte nicht nur kostbarste Trophden, Opfergaben
der Krieger aus vielen Schlachten, sondern hier residierte
auch das Schwert der Schwerter, der hochste Rondrageweihte
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des ganzen Kontinentes. In jenen Tagen war der Kult der
Gottin noch weit farbenfroher und lebhafter, als er es heute zu
sein pflegt, berichten doch alte Uberlieferungen von raschen
Waffentinzen und priichtigen Weihefesten in den hohen
Hallen des Tempels. Wiihrend der Dunklen Jahre war Arivor
ein begehrter Stiitzpunkt der rivalisierenden Kaiser, hielt aber
in der Regel treu zum jeweiligen Herrscher in Bosparan. Den
Uberlieferungen zufolge soll sich damals trotz der politischen
Unsicherheit wenig im téglichen Leben geéindert haben: Im
Zweikaiserjahr 481 v.BF. mit seinen Intrigen, Morden und
konkurrierenden Hauptstidten feierte in Arivor der Mime
Cyriel Vermoor Triumphe in dem leichten Lustspiel “Der
Drache und ich”.

Wiihrend der Herrschaft Hela-Horas’ wurde die Alte Burg
priichtig ausgebaut und zum letzten Mal um einige luxuriose
Fliigel erweitert. Die Festung muB in jenen Tagen einen recht
merkwiirdigen Anblick geboten haben, denn fast alle Kaiser
hatten dem urspriinglichen, einfachen Wehrbau Wohnfliigel
in den unterschiedlichsten Stilen angefiigt. In Arivor sammel-
te Hela ihr Heer, von hier aus zog sie in die Schlacht gegen die
Garether.

Der Stadt sollte das schlecht bekommen: Die Alte Burg wurde
von den siegreichen Garethern bis auf die Grundmauemn
geschleift, die Hduser gepliindert und angeziindet oder einge-
rissen, die Rebstocke und Olbdume zerhackt und nicht einmal
die Tempel verschont. Auf die Garether folgten die Goblins.
Im Jahr 1 nahmen sie die Stadt im Handstreich und pliinderten
die Uberreste. Im Theater, dem einzigen unzerstorten Bau-
werk der Stadt, hauste “Konigin” Uspuschanna die Blutige,
wo kaum zwei Jahre zuvor Hela-Horas die Armeefiihrer
vereidigt hatte.

Es ist das Verdienst der jungen Garether Kriegerin Lutisana
von Kullbach, daB sie - von der Not der ehemaligen Feinde
erschiittert - ihren HaB auf die “verruchten Helas-Knechte”
iiberwand. Als sie von der Besetzung Arivors horte, scharte
sie rasch einige Freunde und Kameraden aus ihrer Schwadron
um sich. Auch gab sie einer Handvoll von ihr gefangengesetz-
ter Krieger ihre Waffen zuriick und gestattete ihnen, sie zu
begleiten. Die Tradition spricht von nur zwolf Gefihrten - je
sechs aus beiden Lagern - die gemeinsam nach Arivorritten.Die
folgenden Ereignisse sind nur in Form von gewil} sehr verzer-
renden Legenden iiberliefert, doch steht es fest, daB die
Gefihrten in nicht ganz einer Woche Arivor befreiten und die
grausame Uspuschanna toteten. Im festen Glauben an den
erfahrenen gottlichen Beistand begriindeten die Zwolf bei
einer einfachen Zeremonie im offenen Rund den “Heiligen
Orden Unserer Herrin Rondra vom Theater in Arivor”, der
rasch starken Zulauf fand und in nur zwei Jahren séimtliche
Goblins aus dem Lieblichen Feld verjagen konnte. Das neue
Schwert der Schwerter erteilte von seinem nunmehrigen Sitz
Perricum aus der Organisation seinen Segen und erkannte sie
als rechtmiBig an.

Nachdem der Theaterorden noch einmal fiir kurze Zeit als
“Rebellenbund” in Ungnade gefallen, aber bald wieder




rehabilitiert worden war, bliihte Arivor als Sitz des Ordens-
hochmeisters in bescheidenem MaBe wieder auf und war fiir
einige Zeit sogar Hauptstadt der Provinz.
Die Alte Burg wurde allerdings aufgegeben, stattdessen ent-
stand eine neue Ordensburg am FuBle des Goldenhelms. Hier
tagte der GroBe Konvent des Theaterordens, hier wurde seine
Politik festgelegt, bis schlieBlich die ferne Ordensfestung
Pilkamm im Bornland die wichtigsten Aufgaben iibernahm,
weil sie auBerhalb des Reiches lag und nicht dem Kaiser
unterstand, wie es bei Arivor immer noch der Fall war. Wie
sehr das Stammhaus in Arivor an Macht verloren hatte, zeigte
sich erst, als diePriesterkaiser den letzten Hochmeister ankla-
gen und als Hochverrdter verbrennen konnten, ohne auf
nennenswerte Gegenwehr zu stoen. Welch bitterer Hohn,
daB der Scheiterhaufen just im Theater in Arivor errichtet
wurde!
Zur Zeit Rohals griindete sich erneut eine Ordensgemein-
schaft, die der Rondra dient. Es muB3 wohl seinem unabirrba-
ren Sinn fiir Gerechtigkeit zuzuschreiben sein, da der fried-
fertige Rohal den “Orden der Heiligen Ardare™ als rechtmi-
Bigen Nachfolger des Theaterordens anerkannte und ihm
einen GroBteil von dessen friiheren Besitzungen zuriickgab -
und so zogen wieder Ordensritter in die Burg am Goldenhelm.
Wichtige Bauwerke:
Schon erwihnt wurden die Ruinen der Alten Burg. Hier
findet man kaum bewohnbare Uberreste, die Innenhdfe und
zum Teil auch die wenigen erhaltenen, nun unbedachten
Rédume sind mit Striuchern und Baumen bewachsen. Bekannt
geworden sind vor allem der Mosaikensaal der Asmodena
(1), wo das durch die Bilder wachsende Gras die dargestellten
Tiere auf unheimliche Weise wie Dschungeltiere wirken lidBt
und der Kirschbaum der Niothia (2), der sich genau iiber
dem Lieblingsplatz der Kaiserin erhebt und die von ihr so ge-
schitzten Friichte in unvergleichlicher Pracht und SiiBe trégt.
Im Siidteil der Burg wurden einige Riumlichkeiten wieder
hergerichtet als Sommersitz der Konigin (3). Die Wabhl fiel
auf diesen Teil nur aufgrund seiner giinstigen Lage und hat
nichts damit zu tun, daB gerade dieser Fliigel von Hela-Horas
errichtet wurde, auch wenn einige Abergldubische hier einen
Zusammenhang sehen. Zur Zeit weilt Amene hier nur wih-
rend des Turniers im Rahja. doch wird der Ausbau zu einer
Ty, o T
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voll benutzbaren Residenz schon bald abgeschlossen sein.
Das Theater (4) ist die wohl von den meisten Kriegern und
Rondraanhingern aufgesuchte Biihne Aventuriens. Das
gewaltige Bauwerk ist halb in den Hang hineingebaut und
bietet bis zu 500 Schaulustigen Platz - eine Zahl, die an Tagen
mit gutem Programm und bekannten Schauspielern miihelos
erreicht wird.

Zu Zeiten der Theaterfestspiele des Alten Reiches gar wird
um jeden Platz erbittert gestritten und die Stadtchronik ver-
zeichnet todliche Duelle, aufgeldste Verlobnisse, gebrochene
Vertriige und zahllose Enterbungen aufgrund von Streitigkei-
ten um die begehrten Elfenbillets, die auf dem Schwarzen
Markt oft Preise von 20 Dukaten und mehr erzielen.

Ein besonderer Abschnitt ist iibrigens den Rittern des Ardari-
tenordens vorbehalten und liegt direkt unterhalb der Tribiine
des Stadtherrn und der Kénigin.

Benachbart dem Theater ist der Tempel der Kiinste, in dem
man die Hesinde verehrt. Die Diener der Gottin widmen sich
hier vor allem der Sammlung von Theaterstiicken und unter-
halten eine Bibliothek, in der so manches verschollen ge-
glaubte Werk friihester Zeiten aufbewahrt wird. Beriihmt
geworden ist der Tempel insbesondere durch die alljahrliche
Auffithrung des Dramas “Der Krieg gegen die Hjaldinger”,
das vor etwa dreitausend Jahren in Balan Kantara verfaf3t
wurde und nur von Geweihten aufgefiihrt wird, die der
dltesten Form des Bosparano méchtig sind.

Weiter hangabwiirts liegen die Arivorer GroBkellereien. Hier
werden die besten Weine der Umgebung gekeltert und gela-
gert - schiumender Bosparanjer ebenso wie Weilwein und
das weithin geschiitzte tiefrote Arivorer Blut. Frohliche Trink-
szenen schmiicken als farbenfrohe Gemiilde die AuBenwand
des weillen Bauwerks.

In der Regel sind die Gebdude der Stadt ganz aus Stein
errichtet und weil verputzt, was ihnen ein sehr schmuckes
Aussehen gibt - sofern man etwas von der Mauer sehen kann:
Bei den meisten Hiausern erblickt man nur einen wahren Wald
von Weinlaub, der die Wohnungen von ferne wie bemoost
wirken ldBt. AuBerhalb der eigentlichen Stadt liegt am Full
des Goldenhelmes das Turniergelinde. Umgeben ist der
weitldufige Platz von den Tribiinen fiir die illustren Giste, die
sich hier vom 20. bis 25. Rahja einfinden, und einigen Stufen-
reihen fiir das Volk. ‘

Zu anderen Zeiten dient er als Ubungs- und Paradegelinde
der Ardariten und als Imman-Stadion.

Im Westen des Areals findet man die Unterkiinfte der Ritter,
die wihrend des Turniers hier wohnen. Es ist ein offenes
Geheimnis, daB die Riumlichkeiten ebenso als Kasematten
fiir das Heer des Alten Reiches dienen konnen, wenn es
einmal wieder hier versammelt werden sollte.

Es wird als groBe Hilfe angesehen, daB sich inmitten dieses
Gebietes auch der Traviatempel angesiedelt hat und so fiir
eine Zone des Friedens in der oft sehr aufgeheizten Stimmung
withrend der Turniere sorgt.

Ostlich des Turnierplatzes ist ein weiter Komplex verschiede-
ner Gebidude gelegen, das Schwerterfeld. Hier sitzt die
Verwaltung der Stadt und der umliegenden Gebiete.

Der von den Biirgern am héufigsten aufgesuchte Teil ist der
Tempel der Heiligen Ardare. In diesem hellen, niedrigen
Bauwerk treffen sich die Anhinger der Rondra, preisen die
Kriegsgottin und gedenken ihrer hehren Mirtyrerin. Wiih-
rend der Turnierzeit wird zusitzlich zur Vorhalle die GroBe
Halle geoffnet, in der etwa 200 Gliubige zugleich den Segen
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empfangen konnen. Die Sdulen der Halle haben die Gestalt
von beriihmten Helden Aventuriens und wurden von den be-
kanntesten Steinmetzen des Lieblichen Feldes geschaffen.
Die Aufnahme in diese Ruhmeshalle ist eine der grofiten
denkbaren Ehrungen und geschah in der Geschichte nur
zweimal zu Lebzeiten des Geehrten.

Uber zahlreiche Ginge und Zwischengebiiude ist der Rondra-
tempel verbunden mit der Ordensburg der Ardariten. Diese
groBte Festung des Ordens beherbergt wohl 300 Krieger
sowie Schlafméglichkeiten fiir jene 50, die in der eigentli-
chen Stadt stationiert sind und nur von Zeit zu Zeit hierher
kommen.

Die Festung ist von starken Mauern umgeben und gilt - wie es
sich fiireine ordentliche Festung gehdrt - als uneinnehmbar.Dicht
neben der Festungsmauer steht der kleine Tempel der Marbo,
der milden Tochter des Boron, die in der Arivorer Region
besondere Verehrung genieBt. In der Nihe liegen auch die
Werkzeug- und Waffenschmieden sowie die Drahtzieherei
des Saladan. Nur selten steht der Meisterschmied, der einige
fast legendiire Klingen schuf, noch selbst vor dem AmboB. Er
ist gewil einer der vermdgendsten Biirger der Stadt; man
wiinschte sich nur, er wiirde einen Teil seiner Einkiinfte in die
Erhaltung derteilweise erbarmlichen Unterkiinfte seiner Arbeiter
und Gesellen investieren.

Belhanka

Einwohner: 2.150

Garnisonen: 2 Kompanien Hylailer Seesdldner, 20 Stadt-
gardisten

Tempel: Rahja, Efferd, Tsa, Peraine

Wo der Sikram ins Meer miindet, liegt Belhanka, einge-
schlossen von fruchtbaren Lindereien auf der einen und der
endlosen Weite des Meeres auf der anderen Seite. Die Stadt
ist wohl jedermann in Aventurien ein Begriff, denn in ihren
Mauern steht der bedeutendste Tempel der Rahja, in welchem
alljahrlich die “Geliebte der Gottin™ gewihlt wird. Dann, in
der Zeit vom ersten bis zum siebten Rahja, zieht ein frohli-
ches, aber unglaublich turbulentes Treiben in das sonst so
friedvolle Stidchen ein. Hunderte von ausgelassenen Ge-
weihten in bunten Schleiergewindern, die Haupter mit Blii-
tenkrinzen geschmiickt, ziehen in singenden, lachenden
Griippchen durch die StraBen, lassen auf dem Marktplatz den
Weinkrug kreisen, kampieren in bunten Zelten auf dem Platz
beim Tempel und in manchen Hausgirten. Eine Zeit der
Liebe und der Heiterkeit bricht wie ein wilder Siidwind in das
Alltagsleben ein, ein endloses, rauschhaftes Fest.Als Fremder
ist man leicht geneigt, zu glauben, der Rahjatempel sei alles,
was Belhanka zu bieten hat. Dem kann nicht beigepflichtet

werden: Belhanka ist die Hauptstadt einer kleinen, aber
reichen Grafschaft gleichen Namens; das Korn der fruchtba-
ren Felder, der Fischfang und der Seehandel erndhren die
Bewohner gut. Es gibt allerlei Einrichtungen, die so mancher
groBere Ort nicht vorweisen kann, eine kleine Biihne zum
Beispiel, auf der dann und wann Theatervorstellungen gege-
ben werden, oder die “Akademie der Geistreisen”, eine
Magierschule mit gutem Ruf.

Besonders stolz ist man in Belhanka auf die Kapitdnsschule,
in der viele bedeutende Seefahrer Aventuriens ausgebildet
wurden, und auf die kleine Werft, in der einzigartig leichte
und schnelle Segelschiffe hergestellt werden. Uberhaupt gibt
es auBergewdhnlich gute Handwerker in der Stadt, Speziali-
sten fast jeden Gebietes. Und wer kennt nicht Belhanker
Linnen, ein besonders strapazierfihiges Gewebe, das in der
Bausch- und Linnenweberei am Orte hergestellt und in beina-
he alle Regionen Aventuriens verschifft wird.

Es mag dem Reisenden in Belhanka zwar an ‘‘echten”
Sehenswiirdigkeiten mangeln, das saubere Stiddtchen hat dafiir
aber andere Qualitiiten zu bieten; und es gibt keinen Grund
von einer Reise nach Belhanka abzuraten, doch muB} gesagt
werden, daB es sich im Rahja ungleich mehr lohnt als in jedem
anderen Monat.

Bethana

Einwohner: 1.250

Garnisonen: 1Kompanie Griiflich Bethaner Bogner, 10 Stadt-
biittel

Tempel: Efferd, Hesinde, Travia

Trotz ihrer geringen Einwohnerzahl kommt der Stadt eine
groBe Bedeutung zu: Bethana ist die Hauptstadt der Graf-
schaft Yaquiria, deren Geschicke zur Zeit von Grifin Udora
geleitet werden. Doch ist es weniger die Residenz der Griifin,
die eine Vielzahl von Reisenden anlockt und der Stadt Bedeu-
tung verleiht. Welcher Seemann war noch nicht in Bethana,
in jenem Efferdtempel, der als die heiligste Stitte des Meer-
gottes gilt, weil dort Sein Krug aufbewahrt wird. Und welcher
Kiinstler oder kunstliebende Mensch verweilte nicht schon
einmal in Bethana, um sich von der idyllischen Geschiiftig-
keit des Kleinstiidtchens und jener eigenartigen Atmosphire,
geschaffen durch die unzerstérten Bauten aus der Einwande-
rerzeit, inspirieren zu lassen. Die uralten Bauwerke Bethanas
wirken wuchtig und anmutig zugleich, doch sie beeindrucken
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eher durch ihre historische denn durch ihre tatsichliche
GroBe. Es will so scheinen, als sei die Zeit in Bethana stehen-
geblieben, als seien es nicht nur dieselben Bauwerke, die seit
zweitausend Jahren in der Stadt stehen, sondern auch diesel-
ben Fischer, Seeleute, Segelmacher und Werftarbeiter, die
seither in der Stadt ihrer tdglichen Arbeit nachgehen. So
strahlt Bethana trotz regen Treibens eine eigenartige Ruhe
aus, eine wehmiitige Erinnerung an eine versunkene Zeit, die
jeden in den Bann zieht, der sich in der Stadt aufhiilt.

Diese schwer zu erfassende Atmosphire ist es wohl auch, die
die Stadt zu einem wichtigen Treffpunkt aventurischer Bar-
den werden lieB. Dieses Treffen unterscheidet sich von den
Volksfesten, die die Barden in anderen aventurischen Stidten
veranstalten, denn bei der Zusammenkunft in Bethana wird
mehr Wert auf MuBe und kiinstlerische Inspiration gelegt als
auf frohliche Stimmung und Tanz. Daher sind die meisten
Zuschauer, die das Bardentreffen anzieht, nicht vom einfa-
chen Volk; vielmehr versammeln sich bei dieser Gelegenheit
fast ausschlieBlich Kiinstler aus dem ganzen Lieblichen Feld,



und jene, die in Bethana seBhaft sind, machen einen erstaun-
lich groBen Teil davon aus. Gemeinsam huldigt man der
Gottin der Wissenschaft und der Kiinste, so daB nicht allein
durch die o6rtliche Magierschule, die “Halle des Vollendeten
Kampfes”, dem Hesindetempel eine wichtige Stellung im
Stadtleben zukommit.

Aber es sind immer noch die Kiinste Efferds, die die Stadt
ernithren und fiir Wohlstand sorgen: Eine kleine Werft und
die weithin bekannte Segelmacherei Nivian sind die groBten
Handwerksbetriebe, Fischerei und Seehandel die hiufigsten
Gewerbe in Bethana. So war es seit jeher, und so wird es wohl
auch bleiben.

Methumis

3.400

100 Matrosen und Seesoldaten der Konigl.
Flotte des Lieblichen Feldes, 75 Stadtgardisten
Efferd, Hesinde, Tsa, Rahja, Phex

Einwohner:
Garnisonen:

Tempel:

Wenn sich der Reisende mit dem Schiff Methumis nihert,
fillt sein Blick wohl zuerst auf das farbenprichtige, weithin
sichtbare Panoramagemiilde, das sich iiber die ganze Stadt-
mauer erstreckt, die “Bunten Mauern von Methumis”. Lange
wird sein Blick auf den riesigen Gestalten der Géttlichen
Zwolf verweilen, auf den strahlenden Abbildern vieler Kaiser
und Helden, aber auch auf den kleinen, riihrenden Szenen, die
das Alltagsleben methumischer Bauern und Handwerker aus
Vergangenheit und Gegenwart zeigen.

Aber die beriihmte Stadtmauer wird nicht die einzige Sehens-
wiirdigkeit bleiben, die der Fremde zu Gesicht bekommt,
denn seit zwei Generationen ist die Herzogenfamilie, die in
der Stadt residiert, um die Wiederherstellung der Altstadt von
Methumis bemiiht. Zuniichst war es Herzog Thion, spiiter sein
Sohn Eolan, die sich diesem Vorhaben mit Leib und Seele
widmeten. So wurde ein zwergischer Baumeister namens
Grundeon eingestellt, der die wenigen unzerstorten Bauwer-
ke des Lieblichen Feldes, die noch aus der friihen Einwande-
rerzeit stammen, studierte und ihren Stil bei der Restauration
der Altstadt nachempfand.

Nachdem Herzog Thion in die alte Residenz umgezogen war,
die als erstes Gebdude wieder in den urspriinglichen Zustand
versetzt wurde, folgten zunichst die “Akademie des Magi-
schen Wissens”, spiter andere Einrichtungen der Stadt und
ein Tsa-Tempel.

Wenn sich die neuen “alten” Bauwerke auch nicht mit
geschichtstrichtigen Gebduden Bethanas messen kdnnen, so
lohnt sich ein Spaziergang durch das alte Stadtviertel in

leichter Hanglage an den Goldfelsen allemal fiir einen Besu-
cher, denn Baumeister Grundeon versteht sein Handwerk.
Nicht nur der Wiederaufbau der Altstadt macht Methumis zu
einem Ort von kultureller Bedeutung, es ist auch das Wirken
im Sinne Hesindes. So gibt es in Methumis eine “Freie
Volksschule”, auf der jeder ohne Entgelt Lesen, Schreiben
und Rechnen erlernen kann. Hesindiane Gilindor, die Leite-
rin der Magierakademie, hat ihre Zeit und Kraft fast vollstin-
dig dem Dienst an dieser Schule gewidmet; vom Hesindetem-
pel flieBen finanzielle Mittel in die Einrichtung, und die
Akademie hat ihren ehemaligen Bau in der Unterstadt der
Schule zur Verfiigung gestellt. AuBer der Freien Volksschule
gibt es eine weitere Privatschule, die gegen Entgelt Unterricht
in den “Hohen Wissenschaften” (Geschichte, Geographie,
Staatskunde, usf.) erteilt, eine Stadtbibliothek und das
“Kartographische Institut”, wo allerlei alte See- und Land-
karten aufbewahrt, aber auch Karten nach den neuesten
Erkenntnissen angefertigt werden.

Neben aller kulturellen GroBe ist Methumis auch eine bedeu-
tende Hafenstadt, und durch die Fertigstellung des Konig-
Therengar-Kanals vor gut fiinfzig Jahren hat diese Bedeutung
noch zugenommen. Schiffe, die von Siiden kommen und
nicht in Neetha anlegen wollen, ankern meist in Methumis,
das an einer geschiitzten Meeresbucht liegt.Fischer bestim-
men das Bild in der Unterstadt, hinzu kommen die typischen
Handwerksbetriebe im Umfeld der Seefahrt, von denen die
Seiler in Methumis das wichtigste Gewerbe sind. Am Hafen
steht ein Efferdtempel, etwas weiter in den engen Gassen
findet man eine Kultstitte der Rahja. Kneipen, Bordelle,
Spielhallen und Herbergen gibt es in groBer Zahl. Wem also
die Hohen Kiinste und die Kultur nicht zusagen, der mag in
der Unterstadt durchaus profaneren Zeitvertreib und simple-
res Vergniigen finden.

Silas

Einwohner: 2.750 (5% Zwerge)
Garnisonen: 50 Stadtgardisten, 20 Kanalzollgardisten
Tempel: Hesinde, Tsa, Ingerimm, Peraine, Efferd

Da, wo der Tolkram in den Sikram miindet, am FuBe der
Goldfelsen, findet der Reisende das beschauliche Stidichen
Silas. Der Ort ist ganz vom lidndlichen Leben gepriigt, denn
die meisten Bewohner sind Bauern und Handwerker und
verleihen der Hauptstadt der Grafschaft Sikram ein etwas
provinzielles Geprédge. Diesem Eindruck widerspricht jedoch
der Anblick der griflichen Festung, oder wie auch immer man
die trutzige schwarze Basaltburg dstlich der Stadt bezeichnen
will: Diister und monstros zeichnet sich fiir den Betrachter das
auf einem Hiigel gelegene Bauwerk vor dem Hintergrund der
Goldfelsen ab.

So kraBl wie der Gegensatz zwischen Burg und Stadt ist auch
jener zwischen der Burg und ihrer Bewohnerin, Griifin Irio-
nya. Die schlanke, fiir die siidliche Region ungewd&hnlich
bleiche Mittdreissigerin, besitzt sanfte und fast madchenhafte
Gesichtsziige, und in ihrer ganzen Art findet sich nichts von
dem protzigen und herrischen Ambiente der Festung wieder.
Irionya ist eine giitige und nachsichtige Frau, um die Geschik-
ke der Grafschaft und der Stadt bemiiht, aber an der ‘grofien’
Politik wenig interessiert. Bei den Geweihten der Stadt ist die
Grifin sehr beliebt, denn sie hat sich zwar nicht dem Glauben
an eine bestimmte Gottheit verschrieben, ist aber dennoch
sehr religios und unterstiitzt alle Tempel der Stadt gleicher-
maBen. Mit solcher Unterstiitzung gedieh auch der Garten
hinter dem Tsatempel, in dem eine unglaubliche Anzahl
verschiedener Eidechsenarten gehalten und geziichtet wird.
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Der Tempel ist wegen dieses Gartens so berithmt geworden,
daB Silas sich zu einer kleinen Pilgerstitte fiir die Tsa-
Geweihten Aventuriens entwickelt hat.

Auch wenn der Tsa das bedeutendste Heiligtum der Stadt
geweiht ist, an einem Tempel der Schutzgdttin des Lieblichen
Feldes, Hesinde, darf es nicht fehlen. Neben diesen beiden
gibt es, wie in jeder Stadt auf dem Lande, einen Perainetem-
pel, auBerdem ein kleines Efferdtempelchen und, was schon
ungewohnlicher ist, einen Ingerimmtempel. In diesem Hei-
ligtum wird so manche der Goldschmiedearbeiten, die Silas
weit iiber die Grenzen des Lieblichen Feldes bekannt ge-
macht haben, gesegnet. Die Goldschmiedekunst wurde ur-
spriinglich nur von Zwergen beherrscht, die aus den nahege-

legenen Goldfelsen nach Silas kamen, doch inzwischen gibt
es auch Menschen, die diesem Handwerk nachgehen. In der
bekanntesten Goldschmiede der Stadt, “Radox und Doll-
berg”, teilen sich gar ein Zwerg und ein Mensch in der
Anleitung der Arbeiter und Gesellen.

Eine Sehenswiirdigkeit, die man meist bereits auf der Anreise
bewundern kann, liegt siidwestlich der Stadt: Dort beginnt der
Konig-Therengar-Kanal, der Sikram und Onjet miteinander
verbindet und die wichtigste VerkehrstraBe fiir Silas darstellt,
da iiber diesen Weg der Hafen von Methumis zu erreichen ist.
Wer auf der Anreise dort nicht vorbeigekommen ist, sollte
diesem Denkmal des Fortschritts auf jeden Fall einen kleinen
Abstecher widmen.

Neetha

Einwohner: 5700

Garnisonen: 3 Banner Koniglich Vinsalter Speertriiger,

2 Banner Koniglich Belhanker Schiitzen,

1 Schwadron Oberfelser Leichte Reiterei,

2 Kompanien Markgriflich Neethische Miliz,
50 Ordenskrieger der Ardariten

300 Matrosen und Seekrieger der Flotte des
Lieblichen Feldes

Rondra, Praios, Efferd, Hesinde, Rahja, Phex,
Tsa

Tempel:

Als Endpunkt der KiistenstraBe aus Grangor und wichtiger
Ort des Handels mit den Zyklopeninseln hat Neetha, die
siidlichste Stadt des Landes schon groBe Tage gesehen und
immer noch eine beachtliche Bedeutung..

Pioniere errichteten einst an der Bucht bei der Chababmiin-
dung einen Stiitzpunkt, dem sie den Namen der kaiserlichen
Gemahlin gaben. In der ersten Zeit war das kleine Neetha nur
ein Vorposten unter vielen an der langen StraBe nach Chor-
hop, und nur wenige Siedler fanden hier eine Heimat. Bald
aber erwies sich die Stadt als giinstiger Flotten- und Handels-
stiitzpunkt - viele kostbare Zyklopenwaren und Giiter des
Festlandes flossen durch Neetha und lieBen es rasch wachsen.
In jenen Tagen entstand auch die Tradition des Schiffbaus,
denn mit den kostbaren Holzern der Hohen Eternen war
Neetha weitgehend von Lieferungen aus dem Norden unab-
hingig.

Wihrend der Pliinderung des Lieblichen Feldes durch die
Garether litt Neetha weniger Schaden als die meisten {ibrigen
Stiddte.Zwar wurden auch hier die Stadtmauern zerstort und
die Residenz niedergebrannt, die Zivilbevilkerung und die
Werftanlagen dagegen blieben verschont. Zuerst unter Kriegs-
recht stehend, wurde Neetha rasch wieder eine der wichtig-
sten Stadte der Droler Mark und als Ort des Handels und der
Kiinste weithin bekannt. Die Bindungen an den Kaiser waren
recht eng, was auf die rege Zuwanderung aus dem Mittelreich
zuriickzufiihren ist. Besondere Bedeutung kam dabei den
nahen Zyklopeninseln zu, denn der Handel mit Holzern,
Metallen und Waffen von den Inseln sowie Weizen, Wein,
Stoffen und Luxusgiitern vom Festland trug sehr zum Reich-
tum bei.

Die zweite Quelle des Reichtums der Stadt lag im regen
Verkehr mit den Stéidten des Siidens: Fast der gesamte Land-
verkehr zwischen Mengbilla, Brabak, Al’Anfa einerseits und
Kuslik, Havena und Gareth andererseits verlief iiber die
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Neethaer Chababbriicke. GroBe, prachtvolle Tempel des Efferd
und des Phex entstanden in dieser Zeit.

Dann allerdings endete die Bliitezeit schnell - und die Ursa-
chen des Niedergangs liegen auf der Hand: Die Unabhingig-
keit des Lieblichen Feldes schnitt Neetha von seinem wich-
tigsten Handelspartner, den Zyklopeninseln, ab. Aus einer
giinstigen Position in der Mitte eines weitgespannten Han-
delsnetzes wurde Neetha abrupt in eine Randlage gestofen,
wie sie schlechter kaum sein konnte. Die Inseln blieben
nidmlich weiterhin kaisertreu, die Schiffe aus Phrygaios und
Rethis steuerten aber nun Havena an, um ihre Handelswaren
umzuschlagen.

Zugleich lag Neetha ganz am Rande des Vinsalter Blickfel-
des. Im Jahre 226 v.H. griff dann ein Novadiheer die Stadt an
und eroberte das gesamte Hinterland siidlich des Flusses.
Konig Khadan schickte viel zu spit Hilfe, so daB die Stadt
ohne den heldenhaften Einsatz der Thalionmel zweifellos an
die Wiistenkrieger gefallen wire. Das Gebiet im Siiden des
Chabab ging verloren, die Strale nach Drol gilt seit jenen
Jahren als unsicher und wird von Hindlern kaum genutzt.
Bis in unsere Tage hat sich die Stadt, die sich einst mit dem
Beinamen “die von Phex und Efferd gesegnete” schmiickte,
nicht von diesen herben Riickschlidgen erholt. Der Besucher,
der Neetha nur auf der Durchreise sieht, wird davon allerdings
nichts bemerken, ebensowenig der ortsfremde Pilger - doch
die alteingesessenen Neethaner nehmen mit wachsender Be-
sorgnis die Zeichen der Stagnation und des Verfalls wahr:
Wenn irgendwo ein Laden oder eine Schinke schlieBt, stehen
die Rdume lange leer, Leute ziehen fort, ohne Kiufer fiir ihr
Haus zu finden. Es gibt mehr offene Armut als in anderen
Stidten, und die Almosen der Besitzenden fallen diirftig aus.
Die obersten Schichten der Stadt feiern derweil rauschende
Feste, bei denen sich die exquisitesten Geniisse des Liebli-
chen Feldes mit novadischem und siidlichem Prunk verbin-
den, doch hiufig sind die Landsitze, die sie bewohnen, lingst
nicht mehr ihr Eigentum, sondern fiir aus Kuslik oder Grangor
geliehenes Geld zum Pfand gegeben.

In den Schinken nimmt die Zahl derer allmihlich zu, die sich
am Alkohol und politischen Gesprichen berauschen. Nach
allgemeiner Ansicht wird Neetha von der Konigin in Vinsalt
benachteiligt und von den “Nordlingen™ vergessen. Schon
macht ein gefihrliches Wort die Runde in der Stadt, wo
politische Meinungen entweder wohlfeil oder Glaubenssiitze
sind: Neetha solle sich von Vinsalt 16sen und den Zyklopenin-
seln (und damit dem Kaiserreich) zuwenden. Schon beschim-



pfen manche hitzigen Biirger die hier stationierten Truppen
der Reichsarmee und -flotte als Besatzer...

Am deutlichsten wird die Prisenz der Reichstruppen auf
jeden Fall rund um das sogenannte Festungsdreieck, das
aufgrund seiner weiB- und rosamarmornen Gestalt vielen
Betrachtern verspielt und ldcherlich erscheint - ein zutiefst
falscher Eindruck. Es wird gebildet von drei locker verbunde-
nen Burganlagen im Norden und Osten der Stadt: Die ilteste
der Anlagen ist der Palast des Markgrafen, die Residenz des
Phrenos von Neetha. Hier ist die gesamte Verwaltung der
Provinz untergebracht, zusammen mit kostbar ausgestalteten
Wohn-, Empfangs- und Festrdumen. Der Palast ist in seinen
Grundziigen auf das alte seekonigliche SchloB zuriickzufiih-
ren, erfiillt heute seine Verteidigungsfunktion aber nur noch
teilweise.

Das Gelédnde der Garnison ist der eigentliche Sitz der Reichs-
und Provinztruppen. Innerhalb der starken Mauern sind Ubungs-
und Exerzierplitze, Wohnungen, Stallungen und das Arsenal
der Soldaten untergebracht, wobei auf strikte Trennung der
Truppen des Konigs von denen des Markgrafen geachtet
wird. Die kleinste, aber nicht unwichtigste der drei Festungen
ist die Ordensburg der Ardariten. In der wehrhaften Anlage,
die steil iiber dem Ufer des Chabab aufragt, wohnen und trai-
nieren etwa 50 Ordenskrieger fiir den Fall eines neuerlichen
feindlichen Angriffs. Als Ordensbesitz ist die Burg gewisser-
maBen exterritoriales Geldnde und untersteht direkt dem
Ordensseneschall in Arivor.

In unmittelbarer Niihe des Festungsdreiecks findet sich auch
der Tempel des Sieges, in dem man der Rondra huldigt. Vor
Jahrhunderten als kleiner Schrein gegriindet, ist die Anlage
dank reichlich flieBender Spenden zahlreicher Pilger stark
gewachsen und hat schon auf die umliegenden Hauserblocks
ausgegriffen - und da Bauland billig ist, hat fast jeder Schwert-
meister dem klobigen Bau neue Seitenfliigel, Erker, Bastio-
nen und Mauern zugefiigt, so daBB der Weg ins Allerheiligste
einem wahren Irrgarten gleicht. Im Innersten des Tempels
erst einmal angekommen, findet man viele gute und teure
Schwerter und Riistungen als Spenden und Votivgaben. Das
am heiBesten ersehnte Stiick allerdings fehlt noch immer: Das
Lowenschwert der Thalionmel.

Denn die sterblichen Uberreste der Heldin liegen irgendwo
am Grunde des Chabab in der Nihe der nach ihr benannten
Thalionmel-Furt im Osten Neethas. Bis vor gut zwei Jahrhun-
derten bestand hier deshalb ein fester Ubergang, die Silem-
Horas-Briicke. Heute jedoch stehen von ihr nur noch einige
Pfeiler und Bogen inmitten des Flusses, denn seit dem Mirty-
rertod der Thalionmel hat niemand die Briicke wieder aufge-
baut. Die meisten nennen als Ursachen Pietit und Achtung
vor Rondras Willen, doch mag ebenso die allgemeine Mutlo-
sigkeit und Geldknappheit als Erkldrung dienen. So begniigt
man sich mit der Furt, die allerdings wiihrend des Herbst- und
Friihjahrhochwassers unpassierbar ist.

Das ganze Jahr hindurch kommen viele Pilger an den FluB,
um im Wasser des Chabab zu baden und nach den Reliquien
der Thalionmel zu suchen. So gro8 ist der Strom derer, die
sich vom Chabab Heilung oder Kraft und Kiihnheit erhoffen,
daB die Geweihten der Rondra ein weitriumiges Pilgerheim
aus weiBem Marmor errichtet haben, das den Ankémmlingen
Unterkunft bietet.

Eine weitere Hochburg des Rondrakultes ist der Kriegshafen
im Osten der groBen Neethaner Hafenanlagen. Hier liegt die
Siidflottille des Vinsalter Konigreiches, hier befinden sich
auch die meisten Wohngelegenheiten der Seekrieger.

Eine Ausnahme machen da nur die Seesoldner aus Prem und
Thorwal, die sich am Rande des Kriegshafens rund um den
kleinen, an ein Langhaus erinnernden Swafnirschrein nieder-
gelassen haben.

Im Westen des Kriegshafens findet man den Handelshafen.und
die grofite Neethaner Werft, Iguvio & Téchter.Die durch ihre
stolzen Zweimaster bekannt gewordene Werft geriet jiingst
trotz guter Auftrige in Schwierigkeiten und wurde kurzer-
hand von der Krone iibernommen.

Tapfer gegen den Niedergang stemmen sich vor allem die
Fernhandelshiiuser, deren groBtes das der Familie Darando
ist. Die Segler des Lessandero Darando suchen auch heute
noch die Zyklopeninseln auf und handeln mit kostbaren
Giitern von dort. Denn inzwischen ist der Handel wieder
erlaubt, wenn auch die Konkurrenz aus Havena oder Harben
oftmals bessere Bedingungen erhiilt.

Ein anderes reprisentatives Gebidude aus rosa Marmor mit
vielen Schnorkeln und Erkern beherbergt die Neetha-Meng-
biller Corsettagenmanufactur. Diese Firma stellt iiberwie-
gend Korsetts, Mieder und Unterrécke fiir die vornehmen
Damen Aventuriens her. Verarbeitet wird neben Fischbein -
also Walknochen aus Ifirns Ozean - vor allem Seide aus
Mengpbilla, so dal auch das bekannte Mengbiller Handels-
haus Gerbelstein zu den Teilhabern zihlt.

In der Nihe des Hesindetempels findet sich die Niederlassung
der Grauen Stibe von Perricum. Diese Organisation hat sich
den Schutz der Magierakademien der grauen Ausrichtung
zum Ziel gesetzt und betreut von Neetha aus das Alte Reich
und Punin. Die Riume seiner “Ordensfestung” sind viel zu
groB fiir die kleine Gruppierung und haben eine lange Ge-
schichte - zuletzt boten sie dem “Phantasmagorischen Insti-
tut” Unterkunft, bis sich diese Magierakademie mangels
Mitgliedern vor knapp hundert Jahren selbst auflésen muBte
- ein nahezu einmaliger Vorgang in der aventurischen Ge-
schichte. Damit erlosch auch die einzige aventurische Schule
weiBer Ausrichtung mit dem Spezialgebiet Illusionen.
Erwihnenswert ist schlieBlich noch, daBl die Schenken und
Herbergen Neethas zahlreich und vor allem fiir mittlere oder
geringe Anspriiche ausgelegt sind. Ein Hotel der ersten Kate-
gorie findet sich nicht, das Haus Chababien 4Bt sich aber
durchaus als guter Vertreter der zweiten Klasse nennen.
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Gleiffender Stahl

Viele Waffen gibtes, die der wohlausge-
bildete und geiibte Krieger in der Stunde
des Kampfes verwenden kann - keine
davon ist dhnlich hochgeriihmt und le-
gendenumwoben wie das Schwert.

Die Heldensagen geben ihm unter-
schiedlichste Namen - das blitzende
Blatt, die treue Klinge, der scharfe Stahl
-, die alle von der Hochachtung der
Krieger gegeniiber ihrer Waffe zeugen.
Umso bedauerlicher ist es, dal so man-
cher Kdmpe seine alte Waffe zwar gut
kennt, beim Kauf einer neuen aber von
gerissenen Kaufleuten iiber das Ohr
gehauen wird und Phex iber Rondra
triumphiert, weil Hesinde fernab weilt -
oder, um es prosaischer auszudriicken:
Viele haben keine Ahnung von den
Unterschieden zwischen den Schwer-
tern verschiedener Herkunft.

Mit diesem MiBstand soll diese Kleine
Klingenkunde endlich aufriumen| Lest
darum, edler Krieger (oder laBt Euch
vorlesen), was der Gelehrsamkeit iiber
Schwerter bekannt ist.

heute immer noch abgelegene Ge-
genden, in denen angeblich Waffen
aus Bronze hergestellt werden, und
man sieht von Zeit zu Zeit auch
Druiden aus dem Zwergenvolk mit
Schwertern aus diesem Metall - im
GroBen und Ganzen gesehen je-
doch sind alle Schwerter aus Stahl,
In Aventurien gibt es meh-
rere Regionen, in denen
guter Stahl hergestellt wird:
Die beiden wichtigsten sind
der Raum Kosch/Nordmar-
kenund die Insel Maraskan,
doch miissen auch Uhdenberg und
Prem erwihnt werden. Die Stadt
Khunchom verdankt ihre in jiingster
Zeit aufstrebende Stahlgewinnung
vor allem den zahlreichen sachkun-
digen Fliichtlingen aus Maraskan,
Die Qualitit dieser Rohstihle fillt
allerdings recht unterschiedlich aus:
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Fantastische Fantasie-Spiele

ihm ein wenig an Geschmeidigkeit,
doch kann das von guten Schmieden
leicht ausgeglichen werden.

Der Uhdenberger Stahl ist in erster
Linie bedeutsam, weil aus ihm die
meisten Waffen ndrdlich des Mittel-

herstellen. Die besten Schmiede fin-
det man in Residenz- und Garnisons-
stidten, doch sind die Preise auch
dementsprechend.

Besondere Beriihmtheit genieBen
cinige Orte, die mit dem Rondra-

reichs und des Bornlandes bestehen. Er \/ oder Ingerimmkult niher verbunden

ist sehr gut schmiedbar, neigt aber dazu,

sind: In Wehrheim, dem ‘‘Heerlager des




Geheimnisse des Lieblichen Feldes

Wenn Sie, lieber Spielleiter, die Sammlung unserer Texte
iiber das Liebliche Feld studiert haben, werden Sie inzwi-
schen zu dem SchluB gekommen sein, daB das Konigreich
am Yaquir kein Handlungsort fiir klassische Fantasy-Aben-
teuer ist. Zu lange schon ist das fruchtbare Land von Men-
schen erschlossen und "kultiviert” worden, als daB man hier
noch hoffen konnte, auf riesige verwunschene Wilder, gi-
gantische Drachenhorte oder eine verborgene Ogerstadt zu
stoBen.

Aber Abenteuer dieser Art soll das Land am Yaquir auch gar
nicht bieten; fiir die Jagd auf den Lindwurm und die Erfor-
schung einer versunkenen Elfenfestung hilt Aventurien andere
Landschaften bereit. Fiir das Liebliche Feld gilt das bekannte
altgiildenléndische Sprichwort, da der "Mensch des Men-
schen Monster" ist. Hier entwickeln sich spannende Ge-
schichten aus dem Beziehungsgeflecht der Bewohner dieser
Region, aus dem Zusammenleben von Reich und Arm, Ritter
und Knecht. Liebe und HaB, Leidenschaft, Treue und Ver-
schlagenheit sind der Stoff, aus denen hier die Spiel-Szena-
rien entstehen, Pracht und Elend der Jahrtausende alten
Stidte bilden den Hintergrund, vor dem die Helden und ihre
Widersacher agieren.

Wenn es Thnen als Spielleiter gelingt, das Vinsalter Konig-
reich mit seinen Bewohnern fiir Ihre Spieler wirklich leben-
dig werden zu lassen, dann wird Ihre Runde ein besonders
facettenreiches und niveauvolles Rollenspiel genieBen kon-
nen, denn (diese Erfahrung werden Sie schon selbst gemacht
haben) gerade das Erkunden einer Stadt und ihrer Geheim-
nisse bietet fiir die Helden unzidhlige Moglichkeiten, ihre
Rollen wirklich zu spielen und auszugestalten. Denn jeder
gute Rollenspieler braucht ein Gegeniiber, das auf die Aktio-
nen seines Helden eingeht und sie so erst sinnvoll werden
14Bt. Ein unterirdisches Verlies mag noch so unheimlich und

gefihrlich gestaltet sein, es wird immer ein Ort sein, an dem
vor lauter Monster-Begegnungen und Fallen-Entschirfen
das eigentliche Darstellen einer Rolle zuriicktreten muf.

Darum also haben wir mit dem Konigreich am Yaquir einen
neuen, anderen Handlungsrahmen fiir [hre Abenteuer ge-
schaffen Wenn Sie sich ein wenig auf diese ungewohnliche
Form eines Schauplatzes einstimmen, werden Sie bald fest-
stellen, daB ein Maskenball im Vinsalter KénigsschloB durch-
aus eine iiberraschende, gefdhrliche Wendung nehmen kann,
wenn die Helden den Auftrag haben, unauffillig einen Atten-
titer ausfindig zu machen und auszuschalten. Eine harmlose
Transportbegleitung von Kuslik nach Almada kann zu einem
Unternehmen auf Leben und Tod geraten, wenn sich die Lutt
und Lesse Bande fiir die Fracht interessiert. Und bei der
Vielzahl der Geheimbiinde und Sekten, die die Geschicke
vieler Personen und Orte bestimmen, kénnen sich die Helden
schneller als erwartet michtige Feinde machen.

Da vor allem die Begegnung mit den Bewohnern des Liebli-
chen Feldes die Helden in ihre Abenteuer verwickeln soll,
nehmen natiirlich auch die Beschreibungen der wichtigsten
Meisterpersonen den groBten Teil des Geheimwissens iiber
diese Region ein. Das Leben am Yaquir ist bestimmt von
Politik, Glauben, Macht und Geld. Auf den folgenden Seiten
konnen Sie sich ein Bild davon machen, welche Charaktere,
Schurken und Heroen im Kénigreich die Fiaden ziehen.

Gar so zivilisiert und fiir herkémmliche Fantasy-Szenarien
ungeeignet wie oben dargelegt, ist die Region nun iibrigens
auch wieder nicht. Wenn Ihr Herz doch eher fiir ein klassi-
sches Thema schliigt, schauen Sie doch einmal in das Aben-
teuer "Die Kanile von Grangor" hinein, oder statten Sie
Shafir dem Prdchtigen einen Hoflichkeitsbesuch ab.



DIE LUTT UND LESSE BANDE

In einem Gebiet wie dem "lieblichen” Konigreich, in dem der
Handel eine so bedeutende Rolle spielt und tiglich wertvolle
Waren oder gar Geldtrufien von einer Stadt zur anderen
transportiert werden, bliiht nicht nur das Gewerbe der Fuhr-
leute, sondern natiirlich auch das der StraBenriuber. Obwohl
so manche groBe Stadt und auch einige Handelshduser seit
langem einen erbitterten Kleinkrieg gegen die "Schnapphdh-
ne zwischen Yaquir und Chabab" fiihren, konnte das Unwe-
sen nie ganz abgestellt werden und erlebt gerade in unseren
Tagen eine neue Hochzeit.
Es gibt kaum einen Landstrich, in dem man vor Uberfillen
vollig sicher sein kann - der sogenannte 'Wilde Siiden' wird
besonders stark heimgesucht, aber auch ein paar Tagreisen
von Vinsalt kann es dem arglosen Kapitin der Landstraie
geschehen, daB es plotzlich heiBt: "Halt stehenbleiben! Geld
“oder Leben!"”
In mancher Hinsicht unterscheiden sich die einzelnen Ban-
den stark voneinander, in vielen Punkten sind sie sich aber
auch gleich, so daB es geniigen mag, wenn wir eine von ihnen
hier vorstellen. Wobei wir aber feststellen miissen, daB diese
Bande (zum Gliick) nicht als beispielhaft gelten kann. Eine
gewisse Einzigartigkeit ist der Gruppe schon deshalb nicht
abzusprechen, weil die Leute um Lutt und Lesse mit beson-
derer Dreistigkeit und Kaltbliitigkeit operieren und sich fiir
ihr Treiben eine Region gewihlt haben, die jahrzehntelang
als absolut sicher galt: das Miindungsgebiet des Yaquir.
Schon mehrfach wurden von Kuslik Regulatoren ausge-
schickt, die dem Unwesen ein Ende machen sollten, aber
bisher gelang es nicht einmal, das Versteck aufzuspiiren, das
in den Waldhiigeln nérdlich von Kuslik vermutet wird.
In jiingster Zeit sorgte die Bande fiir einiges Aufsehen: Zwei
Bandenmitglieder (Schénheit und Musikant ), die man zufil-
lig bei einem Uberfall auf einen Gutshof gefaBt hatte, entka-
men am hellichten Vormittag vom Blutgeriist in Kuslik. Da
im Zusammenhang mit dieser Flucht unerklirliche Phéno-
mene auftraten - Fallsucht der Zuschauer sowie eine plotzli-
che Fuchsplage -, hiilt sich das Geriicht, Phex selbst habe die
Geschicke zugunsten der Verbrecher gelenkt (Der Aventuri-
sche Bote berichtete: Ausg. 20, S.7). Der geneigte Leser muBl
selbst entscheiden, inwieweit er solche MutmaBungen ernst-
nehmen will.
Die Schar der hier zu beschreibenden Vogelfreien hat sich
aus den kleineren Banden Lutas (Lutt) und Lestoques (Lesse)
gebildet, als die beiden Bandenfiihrer einen - selbstverstéind-
lich von keinem Geweihten gesegneten - sogenannten Lie-
besbund eingingen. Die grofle Bande gibt es seit etwa 4
Jahren; die Mitglieder der ehemaligen Teilbanden beobach-
ten einander aber teilweise immer noch mit MiBtrauen.
(# = Mitglied der ehem. Lutt-Bande)

Lestoque Arber,genannt "Lesse"

Lesse ist Ende 30 und von hiinenhafter Statur. Er trégt langes,
rotes Lockenhaar, einen roten Vollbart, ein Halsband aus
Orkzihnen, abgewetzte Lederkleidung, aber ein Rapier mit
vergoldetem Heft und einen teuren Dolch.Bei Uberfillen
stiilpt er sich manchmal einen Birenkopf iiber das Haupt,
weshalb die Bande auch als “Birenbande™ bekannt ist.
Ausziige aus dem ""Lutt undLesse-Akt" im Stadtgarde-Ar-
chiv in Kuslik -
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(Es ist anzumerken, dafl keine Aussagen Lestoques zu den
Vorwiirfen vorliegen, da8 er moglicherweise manche Sach-
lagen anders darstellen wiirde. Das gleiche gilt fiir alle
folgenden Notizen aus dem Lutt und Lesse Akt.)

Lestoque hat in Grangor mehrere Menschen ermordet, wur-
de bei einem bezahlten Meuchelmord erwischt, konnte sich
aber der Hinrichtung entziehen. Verschonte einmal bei ei-
nem Uberfall den Fuhrknecht und schenkte ihm einen Duka-
ten. Das sprach sich herum und verschaffte der Bande - villig
zu Unrecht - den Ruf, auf der Seite der Armen zu stehen.
Man darf vermuten, daf} er seiner Komplizin Luta (genannt
Lutt) bis zur Horigkeit ergeben, und daf3 in Wahrheit die
Réuberin Lutt der Kopf der Bande ist.

Lestoques Werte: :
Alter: 38

MU: 14 AG: 4 Stufe: 14

KL: 12 HA: 2 MR: 5 GroBe: 1,92

CH: 12 RA: 1 LE: 65 Haarfarbe: rot
GE: 16 GG: 7 AE/KE: -- Augenfarbe: grau
KK: 15 TA: 4 AT/PA: 16/13 (Rapier)

Herausragende Talente: Wurfwaffen 13, Gefahreninstinkt
10, Wildnisleben 12

#Luta Bennain, genannt " Lutt"

Die schlanke, schwarzhaarige Frau ist von auffillig blei-
chem Teint. Trotz des Wildnislebens, das sie seit Jahren
fiihrt, sind die korallenroten Lippen und schwarz umrande-
ten Augen immer sorgfiltig geschminkt. Lutt bevorzugt die
knapp geschneiderte Tracht eines Landjunkers. In ihrem
Giirtel stecken zu jeder Zeit mindestens 2 Wurfdolche.
Aus dem Lutt und Lesse Akt:

Luta ist eine Nichte des Fiirsten Bennain v. Albernia; sie
unternahm einen Mordanschlag auf den Fiirsten, der ihre
Liebe zuriickwies. Der Anschlag wurde in Havena strikt ge-
heimgehalten.

Sie ist verantwortlich fiir zahlreiche Uberfille; ihr wird
auflerdem zweifacher Raubmord zur Last gelegt.

Lutas Werte:

MU: 13 AG: 2 Stufe: 12 Alter: 28

KL: 13 HA: 2 MR: 8 GroBe: 1,70

CH: 13 RA: 2 LE: 55 Haarfarbe: schwarz
GE: 14 GG: 3  AE/KE: -- Augenfarbe: dkl.blau
KK: 13 TA: 5 AT/PA: 1513  (Kurzschwert)

Herausragende Talente: Wurfwaffen 15

#Suse Hastil

Die dreiundzwanzigjdhrige, rotblonde Suse hat eine sehr
weibliche, fast mollige Figur, himmelblaue Augen und ein
entziickendes Stupsnischen. Thre Fertigkeiten liegen eindeu-
tig nicht auf dem Gebiet der Waffenkunst. (In der Bande sagt
man Suse ein heimliches Verhiltnis mit Lesse nach - eine
Enthiillung konnte fiir Suse leicht tédlich enden.)

Aus dem Lutt und Lesse Akt:

Die ehemalige Grangorer Hafendirne Suse wird von der
Bande gelegentlich zum Ausspionieren von lohnenden Beu-
teziigen ausgeschicki.

Steen Raff genannt "Stichling"

Die borstig abstehenden Igelhaare haben dem sommerspros-
sigen Siebzehnjihrigen seinen Spitznamen eingetragen. In
Punin wurde Steen vor Jahren dabei erwischt, wie er einem



Praiosgeweihten den Dukatenbeutel stehlen wollte. Seitdem
fehlen ihm an der rechten Hand drei Finger.

Aus dem Lutt und Lesse Akt:

Steen darf als eine Art Knappe des Bandenfiihrers betrachtet
werden. Er ist Lesse treu ergeben - sofern man bei solchen
Personen das Wort "Treue" iiberhaupt gebrauchen mag.

#Elkin Hastil genannt " Elch"

Mit einer GroBe von iiber zwei Schritt und einem Gewicht
von mehr als 150 Stein stellt Elkin Hastil eine wirklich
imposante Erscheinung dar. Er ist Suses Bruder, ihr aber
nicht besonders zugetan, da sie ihn von Kindesbeinen an
wegen seiner Massigkeit und Einfiltigkeit standig verspottet
hat.

Aus dem Lutt und Lesse Akt:

Das von seinen Kumpanen mit dem Spottnamen "Elch”
belegte Bandenmitglied ist immer dann besonders gefihr-
lich, wenn es in Zorn gerdt. Man sagt ihm nach, er habe
einmal einem bissigen Bornldnderhund mit blofien Hdnden
den Kopf vom Rumpf getrennt. Gesucht wird Elkin wegen
mehrfachen Totschlags und einiger Notzuchttaten.

Elkins Werte:

MU: 14 AG: 3  Stufe: 9 Alter: 26

KL: 8 HA: 1 MR: 4 GroBe: 2,01

CH: 9 RA: 1 LE: 75 Haarfarbe: dkl.blond
GE: 11 GG: 3 AE/KE: -- Augenfarbe: blau
KK: 19 TA: 1 AT/PA: 14/11  (Streitkolben)

#Thorn Trechtel, genannt " Schonheit"

Thorn ist stolz auf sein auffiillig seidiges schwarzes Locken-
haar, seinen gezwirbelten Schnurrbart und die elegante
Garderobe, in die er einen groBen Teil seiner Beuteanteile
investiert. Der ehemalige Rahjageweihte zeichnet sich durch
exzellente Manieren und einen feinen Humor aus. Daf
"dieser Stutzer" auch ein fihiger und eiskalter Kimpfer ist,
war fiir so manchen streitsiichtigen Biirger die letzte Er-
kenntnis seines Lebens...

Aus dem Lutt und Lesse Akt:

Der von seinen Kumpanen mit dem Spottnamen "Schonheit"
gerufene Thorn Trechtel verhéhnt durch seine Lebensfiih-
rung die Gottin Rahja, der er einstmals diente.

Ihm sind zahlreiche nicht eingeléste Eheversprechen vorzu-
halten sowie einige Beischlafdiebstdhle in den besten Hiiu-
sern Kusliks, wenn zu diesem letztgenannten Vergehen auch
kaum offizielle Anklagen vorliegen.

Bei durch Trechtel vom Zaun gebrochenen Raufhdndeln
wurden mehrere unbescholtene Biirger getitet.

Thorns Werte:

MuU: 13 AG: 5  Stufe: 10 Alter: 32

KL: 13 HA: 3 MR: 2 GroBe: 1,85

CH: 14 RA: 1 LE: 72 Haarfarbe: schwarz
GE: 14 GG: 5  AE/KE: -- Augenfarbe: braun
KK: 13 TA: 3 AT/PA: 1413  (Degen)

Herausragende Talente: Akrobatik 10, Betdren 12,
Etikette 11, Falschspiel 10

Hedak, Sohn des Hogel, genannt " Kurzer"

Hedak, mit seinen 87 Jahren ein fast noch jugendlicher
Zwerg - in seinem roten Haarschopf findet sich nicht eine
graue Strihne - , ist ein fahiger Huf- und Waffenschmied. Er

verldBt den Unterschlupf der Bande nur duBerst selten.
Keine Erwihnung im Lutt und Lesse Akt

Ola Nachtruf, genannt "Elfe"

Die schwarzhaarige Ola ist tatsichlich eine Elfe, aber keine
typische Vertreterin ihrer Rasse. Sie wird stindig von melan-
cholischen, diisteren Stimmungen heimgesucht. Sie neigt
sehr zu jahzornigen Ausbriichen und hat vor Jahren ihre jiin-
gere Schwester im Streit erschlagen.

Aus dem Lutt und Lesse Akt:

Zur Bande zdihlt auch eine Elfe, iiber die keine Erkenntnisse
vorliegen, die sich aber durch besondere Grausamkeit aus-
zeichnen soll.

Ulfried Mork, genannt "Bauer"

Die Morks, die einen schlampigen Bauernhof im Talversteck
der Bande unterhalten, sind gewissermaBen die "Wirtsleute"
der Riuber. Thre Aufgabe ist die Nahrungsbeschaffung und
Wartung der Reittiere. Ulfried Mork ist Ende 40, sehr hager
und kahlkopfig.

Keine Erwihnung im Lutt und Lesse Akt

Patel Mork, genannt "Mama"

Patel - Anfang 50, sehr korpulent - macht die Bandenmitglie-
der gern betrunken, um sie im Schlaf zu beklauen, gilt aber
allgemein als freundlich und miitterlich.

Keine Erwihnung im Lutt und Lesse Akt

Elwine Mork, genannt "Dicke Elli"

Die achtzehnjihrige, aschblonde Elwine kommt ganz auf
ihre Mutter hinaus: Sie besitzt fast die gleiche Korperfiille
und verspiirt ebenso die Neigung, mit Hilfe ihrer rundlichen,
aber geschickten Finger den arglosen Bandenmitgliedern
den einen oder anderen Dukaten zu ziehen. Einzig "Schon-
heit", in den sie unsterblich verliebt ist, bleibt von ihren
Diebereien verschont.

Keine Erwihnung im Lutt und Lesse Akt

Alrik Mork, genannt "Musikant"

Elwines siebzehnjihriger Bruder geriet als Kind unter einen
Ochsenkarren. Seitdem ist er nicht mehr gewachsen, sein
Riicken ist zu einem Buckel verkriimmt. Da er fiir die
Hofwirtschaft nicht zu gebrauchen war, gestattete man es
ihm, sich im Lautenspiel zu schulen, in dem er es inzwischen
zu einer gewissen Meisterschaft gebracht hat. AuBerdem
besitzt er eine sehr klare, wandlungsfihige Stimme, die
einen iiberraschenden Tonumfang aufweist.

Aus dem Lutt und Lesse Akt:

Im Tross der Bande wurde auch ein Kriippel gesichtet, der
sich auf das Lautenspiel versteht. Dieses Kind hat in Kuslik
einen Gardisten mit einem vergifteten Dolch erstochen.

Lata Hirschkind, Elfe, genannt "Liebchen"

Lata, eine blonde Elfe mit groBen blauen Kinderaugen, ist
sehr einfiltig, aber duBerst sinnlich. Sie hat es mit fast allen
ménnl. Mitgliedern der Bande getrieben - auch mit Prizzak
und Ezriz. Um einen Mann oder gelegentlich eine Frau fiir
sich zu gewinnen, setzt sie gern den Bannbaladin ein. Dies ist
zugleich der einzige Zauber, den sie beherrscht. Weitere
Zauber einzuiiben, 148t ihr schlichter Verstand nicht zu,

Keine Erwihnung im Lutt und Lesse Akt



Latas Werte:

MU: 10 AG: 5 Stufe: 4 Alter: 30

KL: 7 HA: 3 MR: 0 GrofBe: 1,69
CH: 16 RA: 2 LE: 35 Haarfarbe: blond
GE: 12 GG: 6  AE/KE: 28 Augenfarbe: blau
KK: 9 TA: 0 ATPA: 11/9  (Sabel)
Bannbaladin 10 .

#Prizzak und #Ezriz, Orks, genannt "Eber" u. "Brecher"
Die beiden Pferdeknechte der ehemaligen Lutt-Bande ver-
richten niedrige Dienste und nehmen nur gelegentlich an ei-
nem Uberfall teil. Lutt findet ein démonisches Vergniigen
daran, adelige Frauen in die Hande von Prizzak und Ezriz zu
geben...

Aus dem Lutt und Lesse Akt:

Zur Bande zihlen mindestens zwei Orks, widerwdrtigere
Vertreter dieser Rasse wurden im Konigreich am Yaquir nie
erblickt.

Haakon, genannt "Schiffer"

Haakon ist Mitte 30, hat krauses schwarzes Haar und buschi-
ge, zusammengewachsene Augenbrauen. Er gehort erst seit
kurzem zu der Bande und stief zu ihr nach einem Ausbruch
aus dem Kerker von Grangor. Dort sa er ein, weil er im
Streit seinen letzte Kapitin iiber Bord warf, worauf dieser er-
trank.

Keine Erwihnung im Lutt und Lesse Akt

Blume und Bengel

Beide Teile des elternlosen Zwillingspaares sind sehr klein
gewachsen und zierlich gebaut. Die rotblonden Kinder sehen
aus wie Elfjihrige, sind aber bereits 14 Jahre alt. Als Bettler-
pirchen verkleidet, werden sie von der Bande gern auf
Kundschaftsginge geschickt.

Keine Erwihnung im Lutt und Lesse Akt

Lia Dorsin, genannt " Stecher"

Die weiBblonde Lia ist hochschwanger und hat durch die
Schwangerschaft eine auBerordentliche Leibesfiille erreicht.
Als ehemalige Soldnerin tridgt sie stindig ein Schwert in
einer Scheide auf dem Riicken.

Zuletzt diente sie in der Stadtgarde von Arivor. Dort wurde
sie vom Gardeoberst geschwiingert und anschlieBend gefeu-
ert. Zur Zeit kocht sie zusammen mit Mama Mork fiir die

Truppe.
Keine Erwihnung im Lutt und Lesse Akt

Der Unterschlupf der Bande

Es versteht sich von selbst, daB eine Bande von StraBenriiu-
bern sich nur dann jahrelang in einer recht zivilisierten Re-
gion halten kann, wenn sie iiber ein ausgezeichnet getarntes
Versteck verfiigt. Der Hohlenunterschlupf der Lutt und Lesse
Bande - ein jahrhundertealtes Zwergenbauwerk - ist vermut-
lich nur durch Verrat zu entdecken; an ein geplantes oder
zufilliges Aufstobern der Bande ist kaum zu denken.

Die Riuber hausen in einem Tal, das gut einen Tagesritt
nordéstlich von Kuslik inmitten eines Gewirrs kleiner, be-
waldeter Hiigel liegt. Der Talkessel hat einen Durchmesser
von etwa einer halben Meile - unser Plan zeigt nur den siid-
ostlichen Teil. Einen Zugang gibt es nur im Siiden. Hier

4

klafft zwischen zwei schroffen Felshiingen eine natiirliche
Pforte. Von einem Ausguck in der Felswand neben dem
DurchlaB kann man nicht nur den Zugang zum Tal, sondern
auch die Miindungen der Nachbartiler iiberblicken und je-
den niherkommenden Fremden friihzeitig entdecken.
Meist bleibt bei einem Alarm den Ridubern noch Zeit fiir eine
kurze Beratung dariiber, wie sie auf die Storenfriede reagie-
ren wollen: Wird zum Beispiel eine groie Schar berittener
Gardisten gemeldet, so ziehen sich die Leute um Lutt und
Lesse in ihre Verstecke zuriick. Alles, was die Reiter zu
sehen bekommen, ist ein schlampig gefiihrter Bauernhof mit
seinen einfiltigen und furchtsamen Bewohnern.

Kommen nur wenige Eindringlinge und tragen sie iiberdies
interessante Beutestiicke bei sich, so kann es ihnen gesche-
hen, daf sie von den Raubern freundlich empfangen werden.
Warum sollte man auch nicht freundlich zu ihnen sein? Thr
Leben ist nur noch kurz, sie werden keine Gelegenheit mehr
haben, von den gastfreundlichen, aber schwer bewaffneten
Bewohnern des stillen Tals zu erzihlen.

Wohnhiuser im Tal

1 Haus der Morks (Ulfried, Patel, Elwine, Alrik)

Die vier Mitglieder der Lesse-Bande kiimmern sich um den
Hof. Sie verstehen etwas von der Landwirtschaft, sind aber
recht faul, so dal die gesamte Wirtschaft einen unordentli-
chen, heruntergekommenen Eindruck macht.

Da hier fiir die ganze Bande gekocht wird, ist in der Kiiche
auffillig viel Geschirr gestapelt.

Das Haus ist mit schlichten Mobeln ausgestattet. In ihrer
Waiischetruhe hat Patel Miinzen im Wert von 70 D versteckt.
Der Viehstall (2) ist leer. Die 6 Kiihe der Morks stehen auf
der Weide.

3 Schmiede

Bewohnt wird das Gebdude von Zwerg Hedak, der unweit
der Esse auf einem Strohsack schlift.

Durch eine Geheimtiir in der Ostwand der Schmiede sind die
Wohnhéhlen zu erreichen.

Hedak zweigt regelmiBig Goldstiicke von der Beute ab, die
er mit Hilfe einer Sandform zu Hufeisen gieBt. 4 solcher
Hufeisen (Gesamtwert 40 D) hat er bereits hergestellt. Sie
hingen - mit RuB geschwiirzt - an einem Wandhaken.

Hohle, bewohnter Teil

Die Hohle wurde vor langer Zeit - vermutlich von Zwergen
- ausgebaut und bewohnbar gemacht. Sowohl die Art, wie
der Sandstein behauen ist, als auch die fast fugenlose Mau-
ertechnik lassen darauf schlieBen, daB8 hier einst Meister
ihres Fachs am Werk waren. Vermutlich haben die Erbauer
des Hohlenverstecks auch die Leuchtpilze hier angesiedelt.
Das schimmernde Geflecht aus hauchdiinnen Fiden breitet
sich vor allem an den Decken aus und spendet ein griinliches,
mattes Licht, das fiir Zwerge als Beleuchtung ausreichen
mag. An vielen Stellen haben die derzeitigen Bewohner
zusitzliche Fackeln angebracht.

Die einzelnen Wohnquartiere haben keine Decken, sondern
sind nur durch 2,5 m hohe Mauern von den natiirlichen Héh-
lenrdumen abgetrennt. Die Ridume sind meist mit selbstge-
zimmerten Mobeln ausgestattet. Als Bettstitten dienen Stroh-
sicke.






4 Pferdestall

Der Boden ist mit Stroh bedeckt, an den Hohlenwinden sind
Futter- und Wassertraufen befestigt; auf der Westseite ver-
birgt sich hinter Strohballen eine Tiir, die sich nur von
Westen aus 6ffnen ldBt. Hier konnen sechs bis acht Pferde
untergestellt werden. <

5 Wohnhahle

In jeder der einzelnen Behausungen finden sich alle mogli-
chen Waffen und Ausriistungsgegenstinde, die der Bande
bei Uberfillen in die Hinde fielen. Welche Dinge wo zu
entdecken sind, kann dem Zufall iiberlassen bleiben. Die
Bandenmitglieder haben unterschiedliche Anteile am erbeu-
teten Bargeld in Geheimverstecken vor dem Zugriff ihrer
Kumpanen in Sicherheit gebracht. Solche Verstecke kénnen
Wandnischen sein, doppelte Schrankbéden, Strohsicke etc.
Die Summen sind mit dem W20 zu ermitteln.

A: bewohnt von Suse Hastil, Blume und Bengel. 1 W20 D
B: Elkin Hastil (Elch). 2 W20 D

C: Luta Bennains (Lutts) Raum verfiigt iiber ein Bett aus
Messing, wird von der Réuberin aber kaum benutzt, da sie
meistens in Lesses Hohle nichtigt. Die Orks Prizzak und
Ezriz iibernachten oft heimlich hier.2 W20 D.

6 Auf der Westseite der grob behauenen Eingangshalle
befinden sich die Schlafstellen der Orks Prizzak und Ezriz.
1 W20 S

7 Wohnhahle

D: Steen Raff (Stichling) 3 W20 S

E: Lata Hirschkind (Liebchen) 1 W20 D

F: Ola Nachtruf 3 W20 D

G: Thorn Trechtel (Schonheit). Auffillig ist ein groBer
Schrank mit eleganter Garderobe. 1 W20 D

H: Lestoque Arber (Lesse) 4 W20 D in einem Wandversteck
Der Bandenchef wohnt hier gemeinsam mit Luta. Vor der
Siidwand steht eine grofe Truhe, die die gemeinsame Bar-
schaft - sozusagen die Kriegskasse der Bande - enthiilt:
10W20D.

I: Lia Dorsin (Stecher) 5 W20 S

J: Haakon (Schiffer) 1 W20 S

8 Ausguck
Die kleine Hohle - sie befindet sich in ungefihr 20 Schritt
Hohe in der Felswand - ist stindig mit einer Wache besetzt.
Eine steile, schliipfrige Treppe fiihrt hinab zu den Wohn-
quartieren.

Hohle, unbekannter Teil

Der Zugang ist durch eine Tiir aus massiven Eichenbohlen
mit eingelegtem Riegelbalken gesichert. Die Tiir scheint
schon Jahrhunderte alt zu sein.

Vor einigen Jahren drangen zwei Mitglieder der Lutt und
Lesse Bande in den unbekannten Teil der Hohle ein. Sie
kehrten nicht zuriick. Seitdem haben die Réuber den Zugang
verschlossen gehalten. Sie verspiiren nicht den geringsten
Drang, das unbekannte Labyrinth zu erforschen, um festzu-
stellen, welche tédlichen Ungeheuer dort hausen mégen.
Die Hohlendecke ist zu groBen Teilen mit einem Pilzgeflecht
bewachsen, das einen schwachen, griinlichen Schimmer
abstrahlt.

Die Deckenhdhe betrigt zwischen 2 u. 5 Schritt. Das Wasser
im unterirdischen See ist trinkbar, aber sehr kalt.

Welche Kreaturen einst die Erbauer der Wohnhohlen bewo-
gen haben mogen, einen Teil des Hohlensystems abzusper-
ren, bedarf noch immer der Untersuchung durch lebensmiide
Aventurier.

Geheimbiinde und Verschworer

Das Liebliche Feld ist die Brutstdtte vieler neuer Ideen. Daf3
dabei auch Anschauungen entstehen, die das Licht Praios’
scheuen, ist mehr als verstindlich. Die Anhdnger der meisten
dieser Ideen haben sich zu diversen Biinden, Zirkeln und Or-
ganisationen zusammengeschlossen, von denen wir die wich-
tigsten hier vorstellen wollen.

Es gibt natiirlich wesentlich mehr Gruppen und Griippchen,
vor allem religidse Sekten, die hier nicht aufgefiihrt werden.
Keine Geheimorganisation im eigentlichen Sinne stellen
auch die Fraktionen der Adligen im Kronkonvent - die
Loyalisten, die Rondrianer und die Unabhdngigen - dar,
ebensowenig wie Verschwérerzirkel mit weniger als 50
Mitgliedern wie etwa der Orden des Heiligen Blutes, dem
auch Prinz Timor angehort.

Fiir das Rollenspiel im Lieblichen Feld sind all diese Orga-
nisationen insofern interessant, als die Helden nie genau
wissen kénnen, fiir wen sie gerade einen Auftrag erledigen
und ob sie nicht dabei sind, von einem Fettndpfchen ins
andere zu springen.

Wenn man dabei an den Falschen gerdt oder ohne tiefere
Einblicke versucht, eine Gruppe gegen die andere auszuspie-
len, kann sich das Fettndpfchen leicht in einen Kessel voll
siedendem Ol verwandeln...
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Harbaliom Bosparani (Verteidiger des wahren Bospa-
ran)

Eigentlich kein Geheimbund mehr, sondern eher eine ein-
fluBreiche Partei, verkorpert Harbaliom Bosparani das Stre-
ben der Bewohner des Lieblichen Feldes nach friiherer
GroBe. Dem Bund gehdren wohl 10000 Menschen aus allen
Schichten der Bevolkerung an, darunter solch illustre Namen
wie der Griinen Geppert, Zandor von Nervuk, und Nita von
den Adlern. Selbst die Konigin hegt Sympathien fiir den
Bund - auch wenn sie diese nicht offen duBert.

Ziele der Organisation sind die Anerkennung der Kaiserwiir-
de fiir den Vinsalter Monarchen, die Umbenennung von Vin-
salt in Bosparan, die Wiedereingliederung von Drol, Meng-
billa und den Zyklopeninseln ins Bosparanische Reich sowie
eine Fiihrungsstellung des Reiches durch die Verbreitung
von Bildung und durch unbeschriankten Handel.

Die Mitglieder von Harbaliom Bosparani treffen sich offen
auf Adelssitzen, halten Veranstaltungen in Gasthdusern ab,
schwingen Volksreden und unterstiitzen Kiinstler, die ihre
Ziele teilen und durch Wort und Bild weiterverbreiten. Die
finanziellen Maoglichkeiten sind nahezu unbeschriinkt, da
sich in den Reihen der Organisation auch viele Adlige und
Hindler befinden.



Allgemein wird erwartet, daB sich die Ziele der “Verteidiger
des Wahren Bosparan” in naher Zukunft verwirklichen
lassen, zumal Konigin Amene schon offen iiber die Annah-
me des Horas-Titels* nachdnkt. Die Gruppe gilt als friedfer-
tig, zumal sie sich Hesinde als Schutzgottin erkoren hat.
Thren Rednern und Werbern kann man in jedem Ort des
Lieblichen Feldes begegnen.

Die “Freibriider”

Ebenfalls eine nationalistisch gesinnte Organisation sind die
“Freibriider”, die im ganzen Konigreich insgesamt wohl
2000 Koépfe zihlen. Die Ziele des Geheimbundes sind etwa
so nebelhaft wie der Verstand der meisten Mitglieder nach
ein paar Humpen Bier.

Gerade fiir ihren hohen Alkoholkonsum sind die “Freibrii-
der” beriichtigt. Im Suff grolen sie dann mit Vorliebe das
“Land des Horas”, die alte bosparanische Hymne, verprii-
geln ein paar Novadis oder Elfen und fiihren hitzige Debatten
iiber die Wiederherstellung des Alten Reiches in den Gren-
zen von 1492,

Die “Freibriider” besitzen keine feste Organisationsstruk-
tur, keine Vorsitzenden oder dhnliches, nur einige “Stadt-
meister”, die sich gelegentlich an geheimem Ort treffen. Die
Gruppe verkorpert weder den Willen der Mehrheit der Be-
volkerung, noch wird sie von Adligen oder Handelsherren
unterstiitzt - dazu sind ihre Ansichten zu weit von dem
kosmopolitischen Bild entfernt, das die Altreicher gerne von
sich verbreiten. Seltsamerweise haben sie viele Sympathie-
santen unter den Stadtbiitteln. Auch finden immer wieder
Geldspenden von Unbekannten ihren Weg in die Kassen der
“Freibriider”, verbunden mit “wertvollen Hinweisen auf
unbosparanische Elemente”, die dann auch héufig um ihr
Leben fiirchten miissen.

Die “Sohne des Horas”

Klein, radikal, finanziell gut gestellt und nicht zimperlich in
der Wahl ihrer Methoden - so kann man die “Sohne des
Horas” charakterisieren, eine chauvinistische Organisation,
deren erklirte Ziele die Wiedererrichtung des bosparani-
schen Gottkaisertums, die Unterwerfung aller “nichtbospa-
ranischen” Volker, die Vernichtung allen Unglaubens und
der Tod aller “Garether Usurpatoren” sind.

Offentliche Unterstiitzung ihrer Ziele ist den “Sohnen”
herzlich egal. Sie sind die auserwihlten Streiter fiir den
Glanz Bosparans, und wer sich ihnen in den Weg stellt, der
stirbt. Dies muBte schon mancher Kaufmann aus dem Mittel-
reich oder tulamidischer Herkunft erfahren, dessen Geschift
iiber Nacht niedergebrannt wurde, oder jener albernische Di-
plomat, den man in seinem Hotelzimmer mit durchschnitte-
ner Kehle fand.

Die “Sohne des Horas™ mégen insgesamt knapp 200 aktive
Mitglieder und vielleicht 500 Anhénger zihlen. Letztere
sorgen fiir Unterschlupf und finanzielle Unterstiitzung. In
jiingster Zeit hilt sich hartnickig das Geriicht, daB sich in den
Reihen der “Sohne” auch agents provocateurs des Mittel-

*Horas: Nach der Uberlieferung bedeutet der Titel “Gontlicher Kaiser aller
Kreaturen und Menschen” . Die Gelehrten sind der Meinung, dafi es “in einer
Welt nicht zwei Kaiser” geben kénne. Darum wurden die Herrscher von
Vinsalt im Kusliker Frieden verpflichtet, diesen Titel nie mehr zu fiihren, und
darum wiirde die Ausrufung eines neuen Horas fiir Gareth eine ungeheure
Provokation darstellen.

reichs befinden, die im Lieblichen Feld fiir Unruhe sorgen
sollen.

Die Organisation ist verboten und wird sowohl von der Garde
als auch von Mitgliedern des DBA (Direktorium fiir Beson-
dere Angelegenheiten) verfolgt. Dies hat jedoch auch dazu
gefiihrt, daB sich um die “Sohne” ein Mythos von Helden-
tum und Ehre gebildet hat, der vor allem bei den “Freibrii-
dern” und anderem nationalistischen Mob weitere Sympa-
thien fiir diesen Bund von Attentiéitern geweckt hat.

Der “Bund der Freien”

Bei dieser Gruppe handelt es sich um die Verbindung meh-
rerer Zirkel oder Debattierklubs, die sich in fast allen groBe-
ren Orten des Lieblichen Feldes finden. Mitglieder sind in
erster Linie um aufgeklirte Adlige, Priester, Lehrer von der
Bruderschaft des Nandus, Kaufleute und freie Bauern.

Der “Bund der Freien™ verbreitet die Lehre, daB} alle Men-
schen und kulturschaffenden Zweibeiner gleiche Rechte ge-
nieBen sollten, dal Bildung sie zu hoheren Weihen und zur
Erkenntnis des “Weltgesetzes" fiihren kann, daB Konig und
Adel den freien Handel nicht behindern sollten, daf} alle
Grenzen fallen werden und eines Tages die groBie Verbriide-
rung kommt.

Sie verehren Hesinde und Phex - und somit auch Nandus - in
komplizierten Ritualen, die umso schwieriger werden, je
héher der Grad der Erleuchtung ist. Sie kennen 24 Grade der
Erleuchtung, ein jeder mit seinen speziellen Erkennungszei-
chen, Losungswortern und Riten,

Die Organisation ist nicht sehr groB - vielleicht 500 Angeho-
rige im gesamten Konigreich - und der Offentlichkeit auch
kaum bekannt. Da sie jedoch iiber nicht unbetrichtliche
Geldmittel verfiigen, spenden sie hiufig fiir Bildung und
Wohifahrt oder fiir Personen, die ihrer Meinung nach er-
leuchtet handeln. Der “Bund der Freien” wird als Debattier-
klub geduldet, zumal ihm auch ehrbare Personen wie Fiaga
ya Terdilion, Broden von Tern und Simona vom Berg ange-
horen.

Die Wahren und Erleuchteten Meister vom Heiligen
Gesetz

Von dieser Organisation ist in der Offentlichkeit kaum der
Name bekannt und doch handelt es sich um einen der
miichtigsten Biinde im ganzen Konigreich. Die “Erleuchte-
ten” kennen ebenso wie die “Freien” verschiedene Grade,
Rituale, Losungswérter und auch Kleidungsvorschriften.
Ein groBer Unterschied ist jedoch, daB die “Erleuchteten”
alle ihre Treffen und Aktionen mit hochster Geheimhaltung
umgeben. Selbst auf den Konventen ihrer Zirkel tragen alle
Anwsenden Masken und reden sich mit klangvollen Deckna-
men wie “Reinheit des Geistes” oder “Pfad des Wissens”
an. Was sie verehren und wie ihre Rituale ablaufen, ist
groBtenteils unbekannt. Man sagt jedoch, daB alle Mitglieder
durch alchimistische Tinkturen, Fasten, Selbstgeifielung und
astrale Mittel zu einem Geisteszustand gelangen, der es
ihnen erlaubt, Wissen aller Art in ihrem Gedichtnis anzu-
sammeln und handwerkliche und rondrianische Kiinste weit
besser auszuiiben als dies einem Menschen mdglich scheint.
Zum Erreichen dieser Vollkommenheit ist ihnen jedes Mittel
recht, selbst von Menschenopfern an Ddmonen wird gemun-
kelt.

Doch auch diese Vollkommenheit ist nur Mittel zum Zweck:
Das wahre Ziel der “Erleuchtetén” heift Macht um der
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Macht willen. Diese Macht wird jedoch immer im Gehei-
men, durch “Hinweise”, “Spenden™ oder offene Drohung
und Erpressung ausgeiibt - und durch die Verlockung, die die
Macht selbst bietet, denn es ist - zumindestens theoretisch -
fiir jeden moglich, Mitglj'ed bei den “Ereuchteten” zu wer-
den.

Wer zu diesem Bund gehort-und wie groB die Mitgliederzahl
ist, das ist der Offentlichkeit vollkommen unbekannt. Es mo-
gen - ganz im Vertrauen gesagt - etwa 200 Mainner und
Frauen sein, zu denen auch Hauce von Radoleth und Urras
von Malur gehoren. Ob sie jedoch zum “Inneren Zirkel”,
jener méchtigen Fiinferclique an der Spitze der Wahren und
Erleuchteten Meister vom Heiligen Gesetz gehoren, das wird
wohl weiterhin ein Geheimnis bleiben.

Die Hand Borons

Einziges Erkennungszeichen dieser Organisation ist eine
kleine, aus Obsidian geschnittene Hand. Doch nicht etwa die
Mitglieder der “Hand” sind so zu erkennen, sondern ihre
Opfer - denn die Hand Borons ist eine der gefiirchtetsten
Meuchlergruppen der gesamten Westkiiste.

Perfektion und vollstindige Tarnung sind die ehernen Ge-
setze der Organisantion, ihre Werkzeuge Gift, Wiirgedrihte
und scharfe Dolche. Ihr Herr und Meister ist unbekannt. Es

geniigt, in bestimmten Kreisen den Wunsch zu duflern, die
Hand Borons moge eine gewisse Person aus dem Weltgefiige
entfernen - und kurze Zeit spiiter wird der Auftraggeber dar-
iiber informiert, wo er eine bestimmte Summe von Dukaten
zu deponieren hat, damit sein Wunsch in Erfiillung geht. Es
kommt gelegentlich auch vor, daB ein Wunsch abschldgig
beschieden wird, besonders dann, wenn es sich bei den
Opfern um einfluBreiche Siidlinder handelt.

Die geforderte Summe ist meist immens - unter 50 Dukaten
"kriimmt die Hand keinen Finger".

Der Meuchler, der fiir den Auftrag am geeignetsten er-
scheint, erhilt besagte schwarze Hand und einen Bericht
iiber die Lebensgewohnheiten des Opfers. Kurze Zeit spiiter
gibt es eine Leiche mehr in Vinsalt, Belhanka oder Grangor...
Was die Organisation zu ihrem Treiben bewegt, ist ebenso
unbekannt wie ihre Verbreitung oder ihre Mitgliederzahl.
Die Motivation scheint jedoch weder Goldgier noch religio-
ser Fanatismus zu sein, kein Punkt also, an dem man Unter-
suchungen beginnen kénnte.

Es soll - so heiBt es - in jeder groBeren Stadt Mitglieder der
“Hand” geben, die meist hinter einer biederen Fassade
getarnt sind. Fiir Vinsalt kénnen wir Thnen als Meister die
Namen der Meuchler verraten: Westana Riemstein und Is-
baard Grom...

Streng Vertraulich:

Die Kusliker Urkunde

Dieses Schriftstiick befindet sich im Besitz der kéniglichen
Familie. Es wird jedoch strenger unter Verschluf gehalten
als die Kronjuwelen, da es sowohl einen Gott zur Nichtexi-
stenz verdammen wiirde, als auch die Moral der Vinsalter
Nationalisten ins Wanken bringen. Abgesehen von diesen
Griinden der Staatsridson wiirde die Echtheit des Pergaments
ohnehin von allen betroffenen Seiten in Abrede gestellt
werden.

Die Urkunde ist in Alt-Giildenldndisch abgefait und regelt in
erster Linie Angelegenheiten der Landverteilung unter den
Siedlern und ihren Oberhermn. Interessant ist vor allem fol-
gender Absatz:

“...Item Puncto Neune sulle seyn der newe Horaf} def3 Landes
am Yaquiro, in Grenzen, so oben erwehnet, der Trodinar von
Korben Gurat, welcher ifit eyn Edelmann, so sich auf Zucht
& Regiment verstehet. Selbiger Horaf} sulle haben Gewalt
iiber Leben & Tod, Hand & Half} von all denen, welche der
Verfehlungen und Mifetathen beschuldigt und an den Yaqui-
ro verschafft wurden, wie auch iiber iene, welche freywillig
kommen mégen. Selbiger Horafs sulle regiren von Yaquiro-
fefit aws und er sulle nicht gestatten den Schiff-Bau, awf daf3
gar niemand sich seynem Regimente entziehe denn durch
Marsch auf Gedeih & Verderb ins Wilderland, welches ifit
ienseyts der guldnen Felsen...”

Das Dokument belegt, daB die ersten giildenléndischen Sied-

ler in der Tat Striflinge waren - und es zeigt, daf es sich bei
der Bezeichnung “Horas” nicht etwa um einen allmichtigen
Gott, sondern um den (fast genauso miichtigen) Komman-
danten des Gefangenenlagers handelte! Die Brisanz des Per-
gaments liegt also auf der Hand.

Der Tod Kronprinz Jalteks

Uber den Tod des Thronfolgers existieren eine Unzahl von
Geriichten. Wahr ist, daB er sich einer Gruppe von Hindlern
und Adligen angeschlossen hatte, die die Wiederinfilhrung
der Sklaverei in ganz Aventurien betreibt. Diese - Einge-
weihten wie Gegnern nur als “Die Sippe” bekannte alanfani-
sche Geheimorganisation - ist beriichtigt fiir ihre Riicksichts-
losigkeit. Prinz Jaltek sollte der Gruppe im Lieblichen Feld
zu Macht und EinfluB verhelfen und im Gegenzug “schnel-
ler als auf natiirlichem Wege” auf den Thron gelangen.
Die Ubergabe eines entsprechenden Vertrages wurde jedoch
vereitelt, und das Dokument gelangte in die Hidnde der
Konigin. Jaltek versucht daraufhin, zu seinen Mitverschwi-
rern zu fliehen. Da er fiir die Sippe jedoch nutzlos geworden
war, entledigten sie sich seiner auf duBerst geschmacklose
Weise: Sein Kopf wurde - in Seide gewickelt und in einem
Kistchen aus edlen Holzern verpackt - vor dem Vinsalter Bo-
rontempel gefunden. Von seinem Rumpf fehlt noch immer
jede Spur. Konigin Amene hat ihn 6ffentlich fiir verschollen
erklart und seiner Erbrechte enthoben.



Personlichkeiten 1m

Konigliche Familie und Hofstaat

Konigin Amene

Amene [II., Freifrau von Aldyra, GroBfiirstin von Vinsalt,
Konigin des Lieblichen Feldes und Thronpritendentin des
Bosparanischen Reiches ist in der Enzyklopaedia Aventuri-
ca, S.108 f. genauer beschrieben, weswegen wir hier nur
noch einmal ihre Werte angeben.

MU: 13 AG: 2 Stufe: 10 Alter: 43

KL: 15 HA: 3 MR: 8 GroBe: 1,67

CH: 15 RA: 3 LE: 56 Haarfarbe: dklbraun
GE: 14 GG: 4 AE/KE:— Augenfarbe: grin
KK: 9 TA: 4  AT/PA:13/11 (Degen)

Herausragende Talente: SchuBwaffen 12, Tierkunde 10, Reiten
10, Feilschen 11, Menschenkenntnis 15, Sprachen 13, Tan-
zen 10, Etikette 12, Selbstbeherrschung 12, Lehren 11,
Staatskunst 14

Aldare von Vinsalt,

Kronprinzessin des Lieblichen Feldes

Obwohl sie erst 21 Jahre alt ist und davon fiinf Jahre in einem
Kloster der Schwesternschaft der Mada verbrachte, hat ihr
Name doch im Kénigreich einen guten Klang: Aldare, die
idlteste Tochter Amenes, dient zur Zeit im Kusliker Hesinde-
tempel, wo sie sich darauf vorbereitet, die Weihe zur Hohen

Konigreich am Yaquir

Lehrmeisterin zu erhalten. Danach wird sie jedoch nicht
einem Tempel vorstehen, sondern - so Hesinde will - einem
Konigreich.

Seit dem mysteriosen Tod von Kronprinz Jaltek ist Aldare
niamlich Anwirterin auf den Vinsalter Thron. Sie wird die
Staatsgeschiifte zuerst in der Baronie Aldyra erlernen, die ihr
wohl bald von ihrer Mutter iibertragen wird.

Ihre grauen Augen zeugen schon jetzt von der Weisheit, die
notig ist, einen Staat wie das Liebliche Feld zu lenken, und
auch von der Hirte, die eine wahre Monarchin auszeichnet.
Uber ihre politischen Ziele ist noch nichts bekannt, ebenso-
wenig wie iiber ihr Privatleben. So bleibt fiir einige Herren
immer noch Hoffnung, sich durch Heirat an die Spitze eines
Reiches setzen zu konnen.

Nur wenige wissen, daB Aldare einer Hochzeit nur aus
dynastischen Griinden zustimmen wiirde, denn ihre wahre
Liebe gilt Rinaya von Punin, einer Mitschwester der Mada.

MU: 13 AG: 1 Stufe: 7 Alter: 21

KL: 15 HA: 2 MR: 11 GréBe: 1,77

CH: 14 RA: 3 LE: 57 Haarfarbe: hellblond
GE: 14 GG: 2 AE/KE: 51 Augenfarbe: eisgrau
KK: 11 TA: 3 AT/PA: 13/11 (Schwert)

Herausragende Talente: Pflanzenkunde 10, Alchimie 11,
Sprachen 12, Alte Sprachen 10, Ggschichtswissen 10, Etiket-
te 10
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Salkya von Vinsalt, Geweihte der Rondra

Die jiingere Schwester Aldares hat sich - wie es einem
Konigskind im Lieblichen Feld gebiihrt - dem Arivorer
Rondratempel und dem Orden der Ardariten angeschlossen.
Mit ihren 19 Jahren zeigt sie bereits ein erhebliches Talent in
der Fiihrung des Schwerté und der Menschen. Sie hat keine
Hoffnungen und Absichten auf den Thron, vielmehr gilt ihre
Loyalitit zuerst der Géttin, dann dem Ko6nigreich und schlief-
lich dem Haus Firdayon. Momentan befehligt sie die “Bluti-
ge Dritte”, eine Reiterschwadron der Ardariten, die am FuBe
der Goldfelsen ihren Dienst versieht.

MU: 14 AG: 2 Stufe: 4 Alter: 19

KL: 13 HA: 2 MR: 7 GroBe: 1,69

CH: 12 RA: 3 LE: 47 Haarfarbe: hellbraun
GE: 12 GG: 1 AE/KE: 32  Augenfarbe: grin
KK: 12 TA: 4 AT/PA: 14/12 (Schwert)

Herausragende Talente: Reiten 11, Selbstbeherrschung 9

Timor von Vinsalt, Exzellenz vom Orden des Heiligen
Blutes, Geweihter des Horas

Auch das jiingste Kind der Amene hat sich den Gottern
verschrieben. Es ist jedoch zu befiirchten, dal der achtzehn-
jahrige Timor sich zu einem gefihrlichen Wirrkopf entwik-
keln wird. Ohne Aussicht auf den Thron, hat er sich einem
dubiosen Kriegerbund angeschlossen, der in erster Linie
durch pompose Horas-Feierlichkeiten und nationalistisches
Maulheldentum glédnzt.

Timor lebt momentan in Oberfels, wo er auch einen kleinen
Horastempel leitet. Dort ist er von einigen Gefolgsleuten
umgeben, die wesentlich lieber ihn als seine Mutter auf dem
Thron siihen. Zum offenen Bruch mit Amene ist Timor jedoch
(noch?) nicht bereit.

MU: 13 AG: 3 Stufe: 2 Alter: 18

KL: 11 HA: 3 MR: 3 GréBe: 1,78

CH: 12 RA: 2 LE: 36 Haarfarbe: aschblond
GE: 14 GG: 4 AE/KE: —  Augenfarbe: blau
KK: 12 TA: 4 AT/PA: 12/11 (Schwert)

Herausragende Talente: keine

Hakaan von Firdayon-Bethana, Staatsminister

Der Staatsminister und damit oberste Beamte des Konigrei-
ches ist ein Vetter von Konigin Amene und damit theoretisch
noch thronfolgeberechtigt. Er hat jedoch jegliche Ambitio-
nen aufgegeben und versucht, seinen geringen Einfluf bei
Prinz Timor geltend zu machen, der ebensolche konfusen na-
tionalistischen Triume hegt wie er.

Als oberster Beamter sieht er es jedoch als seine Pflicht an,
der Konigin keine Steine in den Weg zu legen. Er versieht
seine Pflicht gewissenhaft und kiimmert sich vor allem um die
dkonomische Stabilitit des Reiches. DaB er die nationalisti-
schen Biinde und Gruppierungen dabei hin und wieder bevor-
zugt, widerspricht seinem Pflichtverstandnis nicht.

Hakaan ist mit Gharena von Bethana, der Schwester von
Griifin Udora verheiratet und hat eine stattliche Kinderzahl -
immerhin acht - gezeugt. Der Staatsminister ist begeisterter
Immananhiinger und Pferdewetter, was schon einige Adlige
dazu veranlaBte, ihm offen das MiBtrauen auszusprechen.
Auch versteht er sich mehr als schlecht mit Kronprinzessin
Aldare, und es gibt keinen Zweifel, daB er sein Amt verliert,
wenn Aldare neue Konigin wird.
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MU: 13 AG: 2 Stufe: 7 Alter: 49

KL: 14 HA: 2 MR: 7 GroBe: 1,67

CH: 14 RA: 4 LE: 52  Haarfarbe: schwarz
GE: 15 GG: 5 AE/KE: —  Augenfarbe: dklbraun
KK: 13 TA: 2 AT/PA: 14/12 (Degen)

Herausr. Talente: Reiten 10, Abrichten 10, Staatskunst 11

Folnor Sirensteen zu Irendor,

Marschall des Konigreiches

Der Sohn eines Edlen aus einem kleinen Dorf im Yaquirbruch
hat eine Blitzkarriere hinter sich. Nach einem AbschluB} als
Jahrgangsbester auf der Akademie der Kriegs- und Lebens-
kunst in Vinsalt konnte er sich als Leutnant des 2. Garderei-
terregimentes seine Sporen im Kampf gegen Wiistenriuber
verdienen, deren Kavallerietaktiken er eingehend studierte
und teilweise in seiner eigenen Schwadron iibernahm. Wiih-
rend seiner Zeit als Oberst fiihrte er mit groBem Erfolg eine
Strafexpedition gegen einen Novadistamm durch, lernte die
Taktik von FuBtruppen im Chababtal und war kurzfristig
sogar im diplomatischen Dienst titig.

Die Konigin wurde natiirlich iiber kurz oder lang auf ihn
aufmerksam und ernannte ihn vor zwei Jahren zum Mar-
schall, dem Oberbefehlshaber aller Fu- und Reitertruppen.
Seitdem hat er sich vor allem durch eine Heeresreform
hervorgetan, die zwar noch nicht abgeschlossen ist, aber dem
Heer eine enorme Schlagkraft nach der Methode der ‘Kleinen
Gruppen’ geben soll. Kein Wunder, daB er mit den Rondria-
nern nicht gerade auf bestem Fuf} steht, zumal er auch eine
Ausriistung groBer Teile der Armee mit SchuBwaffen fordert.
Privat ist Folnor Sirensteen ein eher zuriickhaltender Mensch,



den man - im Gegensatz zu vielen anderen Offizieren - fast nie
auf Saufgelagen oder in den Bordellen von Vinsalt oder
Kuslik antrifft. Wenn er nicht auf Inspektionstour ist, be-
wohnt er ein Zimmer im Palast, direkt neben der ‘Sandkasten-
kammer’, einem Raum, der das Lieblich Feld und die angren-
zenden Gebiete in bestméglicher Reliefdarstellung zeigt und
der fiir die strategische Planung und militirische Konferen-
zen genutzt wird. Auffillig an Sirensteen ist vor allem seine
elegante, aber nicht stutzerhafte Erscheinung und ein nach
oben gezwirbelter Schnurrbart. Er liebt gepflegte Konversa-
tion und hat eigentlich nur ein Laster - schwere, stinkende
Zigarren aus iibelstem Mohacca.

MU: 15 AG: 2 Stufe: 12 Alter: 39

KL: 15 HA: 3 MR: 10 GrdBe: 1,81

CH: 13 RA: 3 LE: 77  Haarfarbe: braun
GE: 14 GG: 1 AE/KE: Augenfarbe: braun
KK: 14 TA: 3 AT/PA: 17!16 (Sabel, Khunchomer)

Herausragende Talente: Orientierung 10, Reiten 12, Men-
schenkenntnis 11, Kriegskunst 15, Etikette 10

Gilmon Quent, Admiral des Konigreiches
Seemannsgarn ist dem 59-jihrigen Admiral Quent verhaBt,
denn vieles von dem, was sich geschwiitzigeWichtigtuer
zusammenphantasieren, hat er tatsichlich erlebt.Wenn er -
was sehr selten geschieht - eine Geschichte erzihlt, so tritt
bisweilen ein seltsamer, fiebriger Glanz in seine Augen. Kein
Zuhorer wird diesen Mann und das leichte Beben in seiner
tiefen Stimme jemals wieder vergessen.

Schon friih hatte Kapitin Tjaldor Quent den jungen Gilmon
zu einem tiichtigen Schiffsjungen ausgebildet. Auf einer
Handelsfahrt von Bethana nach Khunchom wurde das Schiff
von alanfanischen Piraten gekapert und die Eltern vor den
Augen Gilmons am Hauptmast aufgekniipft. Der Junge wurde
nach Al’ Anfa verschleppt, wo er aber seinen Hiischern entwi-
schen konnte. Nachdem er tagelang durch die fremde Stadt
geirrt war, las ihn ein thalusischer Kapitin auf und nahm ihn
mit nach Festum. Dort kam Gilmon im Haus einer der
reicheren Handelsfamilien unter.

Die Zieheltern, die Gilmon wie ihr eigenes Kind behandelten,
lieBen ihn in Navigation und den anderen Kiinsten der See-
fahrt ausbilden, bis er die Qualifikation erreicht hatte, um
selbst ein Schiff zu fiihren. In der Folgezeit unternahm
Gilmon eine Reihe von weiten Seereisen, die ihn bis in die
entlegensten Hifen Aventuriens fiihrten.SchlieBlich wagte er
sich auf die schwierigste aller Seereisen: die Fahrt nach Giil-
denland. 17 Jahre sollte es dauern, bis er das aventurische
Festland wiedersah, und er hatte alles erlebt: Stiirme, Meute-
rei, Matrosenschwindsucht, Seeungeheuer und viele andere
gleichsam tragische wie unvorstellbare Vorkommnisse mach-
ten Quents Reise zu einer Irrfahrt. Im Jahre 1 Hal trieb ein
vollkommen verwirrter Mann in Bethana an Land - dem Tode
niher als dem Leben.Drei Jahre lang betrat Quent kein Schiff.
Tiglich besuchte er den Efferdtempel, dann - als habe er die
Stimme des Gottes selbst vernommen - wandte er sich eines
Tages wieder der Seefahrt zu und heuerte in der Flotte des
Lieblichen Feldes an. Eine steile Karriere begann.

Vor fiinf Jahren berief Konigin Amene Gilmon Quent zum
Admiral der Flotte. Der graubirtige, ruhige Quent ist bei den
Seeleuten sehr beliebt. Uber kleinere VerstoBe sieht er groB-
ziigig hinweg, doch ist sein Fiihrungsstil sehr bestimmt, und
wenn nétig kann Quent auch entschlossene Hirte zeigen.

MU: 17 AG: 3 Stufe: 17 Alter: 59

KL: 13 HA: 2 MR: 9 GroBe: 1,75

CH: 15 RA: 3 LE: 75  Haarfarbe: grau
GE: 15 GG: 3 AE/KE: —  Augenfarbe: blau
KK: 13 TA: 1 AT/PA: 19/15 (Sabel)

Herausragende Talente: Gefahreninstinkt 10, Orientierung
12, Wettervorhersage 11, Rudern/Segeln 17, Sinnesschérfe
10, Heilkunde Gift 10, Menschenkenntnis 10, Kartographie 15

Curthan Menderath, Bewahrer der Koniglichen Girten
Der einundfiinfzigjihrige Gértner mit den groen Hinden hat
recht groBen EinfluB bei Kénigin Amene, da sie sowohl seine
Liebe zu wildromantischen, behutsam gehegten Gartenanla-
gen teilt, als auch seinen gesunden Menschenverstand schiitzt.
Curthan stammt aus Alt-Bosparan und war dort Girtner in
verschiedenen einfluBreichen Hidusern, deren Mitglieder er
gut einzuschitzen weiB. Er bewohnt mit seiner Familie ein
kleines Haus inmitten der Palastgirten.

Dhana Kliphoff, Chefkochin des Palastes

Jeder, der eine fiillige, miitterlich wirkende Mittvierzigerin
als Kochin erwartet, wird sich getiduscht sehen: Dhana Kli-
phoff aus Salza ist 27 Jahre alt, schlank und drahtig und gibt
ihre Anweisungen in einem Ton, der eigentlich auf einen
Kasernenhof gehort. Sie versteht es jedoch, aus allen Angebo-
ten - seien sie knapp im Winter oder iiberreich und exotisch
im Sommer und Herbst - ein exzellentes Mahl auch fiir groBe
Gesellschaften zu zaubern.

Xhindan, Erster Hofmagus

Der Abginger der Thorwaler Hellsichtschule, ein 71jahriger
Graubart, neigt trotz seines Alters oft noch zu kindischen
Tobsuchtsanfillen, besonders wenn jemand seinen gutge-
meinten Rat miBachtet. Auf dem Gebiet der Hellsichtzauber
ist Xhindan ein unbestrittenes Genie, und er hat schon hiiufig
wichtige Hinweise auf Verschwdrungen und Komplotte friih
genug entdeckt und die Konigin gewarnt.

Gardelan, Zweiter Hofmagus

Der Magus (9. Stufe, Beherrschung, Elenvina) ist ein treuer
Anhiinger der Konigin und ein junger verbissener Forscher
dazu. Der drahtige, blonde Spitzbarttridger hat es gerne, wenn
man ihn bei seinen Forschungen alleine werkeln 148t und sich
nicht in seine privaten Angelegenheiten mischt. Er nimmt
hiufig verdeckt an Beratungen der Konigin mit auslindi-
schen Giisten teil und es gehen Geriichte, dall er so manche
Entscheidung zugunsten ihrer Majestiit zustandegebracht hat.

Der Griine Geppert, Hofnarr

DaB der Name des Narren seine liebste Kleiderfarbe angibt,
diirfte kein Geheimnis sein. Wenigen ist jedoch bekannt, daB
Geppert von Bethana sowohl ein studierter Musikus als auch
Mitglied von Harbaliom Bosparani, des gemifigt nationali-
stischen Geheimbundes ist, dem auch die Konigin ihre Sym-
pathie schenkt. Gepperts zynische, in flotte Melodien ge-
packten Kommentare sind der Schrecken jedes Adligen und
auswiirtigen Besuchers, denn der Narr schreckt nicht davor
zuriick, intimste Informationen auszuschlachten, wenn sie
eine gute Pointe abgeben. Der mittlerweile 37jdhrige Narr
genieBt die volle Unterstiitzung der Konigin, die es offenbar
leicht ertragen kann, wenn sie selbst in den Spottversen eine
Rolle spielt. ”
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Harsen Edler von Flarngau, Hofmedicus

Der Medicus hat sein Handwerk bei den Elfen im fernen
Gerasim gelernt, und das merkt man den Methoden des
vierzigjihrigen Heilers auch an: Sie sind unkonventionell und
stets auf das ganzheitlichg Wohl des Patienten ausgerichtet.
Der kurz gewachsene, blonde Pferdeschwanztriger hat das
volle Vertrauen des Hofes, auch wenn er den bei einem
Jagdunfall schwer verletzten Gemahl der Konigin nicht retten
konnte.

Mikail Wardenaij, Majordomus und Zeremonienmeister
Eine weitere seltsame Erscheinung bei Hofe ist der hiinenhaf-
te Norbarde, der das Amt des Majordomus und Zeremonien-
meisters innehat. Man kann sich leicht durch den barbarisch
wirkenden Kahlschiidel und den michtigen blauschwarzen
Schnauzbart tiuschen lassen - Mikail hat das komplizierte
bornldndische Adelsrecht und die Etikette des Garether Hofs
studiert und beherrscht als ehemaliger Hindler die Aufgabe
der Verwaltung eines so groen Haushaltes fast miihelos.

Selinde von Ebrinsfurt, Obristin der Palastgarde

Die Kommandantin der Palastgarde stammt aus dem fernen
Weiden, wo sie durch ihre allzu kecken Reden den konserva-
tiven Herzog Waldemar erziirnte, der sie aus seiner Truppe
werfen lieB. Die erfahrene Kavalleristin fand schnell Anstel-
lung im Lieblichen Feld, da sie gute Beziehungen zum
Ardaritenorden besaB. Selinde ist eine exzellente Reiterin
und der Kénigin treu ergeben.

Zulhamin Mairechi, Leibéarztin der Konigin

Die Novadi stammt aus dem Herzen der Khom, wo sie die
Heilkunst in den Frauenzelten erlernte. Bei einem Besuch
ihres Stammes in Neetha traf sie auf die damals 22jihrige
Amene, die von ihrer Kunst schnell beeindruckt war. Seitdem
dient die heute Fiinfzigjahrige am koniglichen Hof, was bei
vielen Bewohnern des Konigreiches Befremden ausloste,
nichtsdestotrotz aber die Verbindung des Konigshauses zu
mehreren Novadistimmen festigte.

Der Hochadel

Kusmina von Kuslik-Galahan, Fiirstin von Kuslik

Wenn man der Fiirstin zum ersten Mal begegnet, mag man auf
den Gedanken kommen, die stattliche, stets prunkvoll geklei-
dete Dame sei von freundlichem Wesen, ein wenig eitel und
nicht sehr klug. Diese Einschiitzung, die von Kusmina biswei-
len selbst gefordert wird, hat sich schon fiir so manchen ihrer
Gegner als verhiingnisvoller Fehler erwiesen.

In Wabhrheit zeichnet sich Kusmina durch einen scharfen
Verstand und mitleidlose Hiirte aus; darin ist sie ihrer traditio-
nellen Widersacherin, der Konigin Amene, vermutlich eben-
biirtig - an Skrupellosigkeit ist sie ihr gewiB iiberlegen.
Eine einzige Schwiiche gestattet sie sich: die abgottische
Liebe zu dem zwdélfjihrigen Prinzen Romin, ihrem einzigen
Kind. Ihm will sie - wenn die Zeit gekommen ist - ein starkes,
unabhingiges Kuslik als Erbe hinterlassen und moglicher-
weise gar die Anwartschaft auf den Vinsalter Adlerthron.
Nachdem Kusmina einsehen muBte, da ihr direkter Einflull
auf die Politik des Lieblichen Feldes von Amene zunehmend
beschnitten wurde, hat sie ein geheimes Netz von Verbindun-
gen zum Ausland gekniipft: Mit Al'Anfa wurde ein Handels-
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und Unterstiitzungsvertrag geschlossen; zum Kalifen in Mher-
wed wurde - unter dem Siegel der Verschwiegenheit - ein
Kusliker Meister der Belagerungstechnik entsandt, der die
Novadis in dieser ihnen unvertrauten Form der Kriegsfiihrung
schulen soll...

Das Verhiltnis der Kusliker zu "ihrer" Fiirstin ist gespalten:
Bei den Armen ist sie verhalit; Attentatsversuche von ver-
zweifelten, ins Elend geratenen Biirgern sind keine Selten-
heit. Handler, Handwerker, Séldner und erst recht die vermo-
gende Biirgerschaft schitzen Kusminas groBziigige Handha-
bung der Handels- und Sittengesetze, sie danken es ihr, daB
sich die Stadt unter ihren Hiinden zu einer der freiheitlichsten
Stidte Aventuriens wandelte.

MU: 14 AG: 0 Stufe: 13  Alter: 53

KL: 17 HA: 2 MR: 14  GroBe: 1,75

CH: 12 RA: 2 LE: 56 Haarfarbe: braun
GE: 13 GG: 5 AE/KE: — Augenfarbe: braun
KK: 14  TA: 4  AT/PA: 15/13 (Rapier)

Herausragende Talente: Feilschen 13, Menschenkenntnis 12,
Sprachen 10, Etikette 12, Selbstbeherrschung 14, Staats-
kunst 14

Dapifer ter Bredero, Erzherrscher von Arivor

Zu den Machtgestalten des Lieblichen Feldes zihlt auch der
greise, graubiirtige ter Bredero, der drei einfluBreiche Amter
in seiner Person vereint:

Als "Erzherrscher” von Arivor ist er der Herr iiber die Stadt
und die umliegenden Baronien Aldyra, Terubis, Urbet und
Clameth. Als "Meister des Bundes" steht er allen Rondrage-



weihten des Yaquir-Konigreiches vor und istnurdem Schwert
der Schwerter in Perricum unterstellt. Als "Seneschall” des
Ardaritenordens untersteht er keinem weltlichen oder geist-
lichen Herrscher und hat die Oberhoheit iiber einen straff
gefiihrten Bund von etwa 2000 Kriegern in ganz Aventurien,
die streng nach der Geweihtenregel leben.

Von diesen Amtern ist das des Seneschalls das einfluBreich-
ste, aber es hindert ter Bredero zugleich daran, aktiv in die
Politik des Kénigreiches einzugreifen, denn der Ordensbund
stellt seine selbstgewihlte Aufgabe - den Schutz der Zwolf-
gottertempel - vor das direkte politische Machtstreben.
Diese politische Enthaltsamkeit kennt natiirlich ihre Gren-
zen: Erzherrscher Dapifer wird immer dann seine gesamte
Machtfiille in die Waagschale werfen, wenn es den Orden
oder die Stadt Arivor zu schiitzen gilt, oder wenn er der
Meinung ist, irgendwo im Yaquirreich wiirde eine gottesli-
sterliche Politik betrieben.

Herzog Cusimo von Grangor

Schon in der Kindheit war Cusimo ein rechter Draufgiinger,
der seinen Vater, Herzog Khadan, fast zur Verzweiflung
brachte, weil er sich strikt weigerte, den Unterricht in Etiket-
te, Staatskunde und Geschichte ernst zu nehmen. Der Junge
zog es vor, sich im Fechten und Reiten zu iiben, sich bei der
Jagd durch tollkiihne Unternehmen hervorzutun und seine
Cousinen und andere junge Damen von Stand zum Erroten
zu bringen.

Im Alter von 17 Jahren zog Cusimo in die Welt, um “ritter-
liche Abenteuer zu suchen”. Der alte Khadan, ein weichher-
ziger und gutmiitiger Mann, lieB ihn gewéhren, in der Hoff-
nung, er werde alsbald zur Vernunft kommen und seine
standesgemiBen Pflichten wahrnehmen. Es sollte aber sechs
Jahre dauern, bis Cusimo wieder in die Burg seines Vaters
zuriickkehrte. Herzog Khadan war schwer erkrankt. Der
Zustand seines Vaters weckte Reue und Vernunft bei dem
jungen Mann, und er begann, sich auf seine staatsménni-
schen Pflichten vorzubereiten. Drei Jahre nach seiner Riick-
kehr iibernahm er schlieBlich das Amt seines Vaters, der
durch die Blaue Keuche den Tod fand.

Heute ist Herzog Cusimo ein gern gesehener Gast bei Hofe.
Er liebt herzhafte Scherze und hat immer noch seine Schwie-
rigkeiten mit den Regeln der Etikette. Meist kann er aber
kleinere Fehltritte mit seinem galanten Charme miihelos
ausbiigeln; und der fiir sein Alter gutaussehende Herzog von
Grangor ist besonders bei den jiingeren Damen der feinen
Gesellschaft beliebt - der Umstand, daB er noch immer ledig
ist, mag das Seine dazu tun.

Politische Intrigen und Riinkespiele interessieren den Lebe-
mann Cusimo weniger, seine Leidenschaft gilt Festen, Flirts
und dem Gliicksspiel. Er liebt Wetten iiber alles, insbesonde-
re solche, bei denen er sich selbst tollkiihn in Szene setzen
kann. Dabei wettet er stets - eher um des SpaBes willen - um
unbedeutende Betriige.

MU: 16 AG: 2 Stufe: 14  Alter: 37

KL: 12 HA: 2 MR: 12 GroBe: 1,78

CH: 16 RA: 4 LE: 72  Haarfarbe: schwarz
GE: 15 GG: 3 AE/KE: —  Augenfarbe: griin
KK: 12 TA: 2 AT/PA: 18/16 (Degen)

Herausragende Talente: Stichwaffen 16, SchuBwaffen 15,
Akrobatik 10, Reiten 13, Betoren 10, Glicksspiel 12, Men-
schenkenntnis 10, Zechen 10

Herzog Eolan von Methumis

Den jungen Herzog Eolan sieht man selten bei Hofe, denn er
ist stets mit den inneren Angelegenheiten seines Herzogtums
beschiftigt. Wie auch sein Vater Thion ist Eolan bei der
Bevolkerung beliebt. Der Wiederaufbau der vor 1000 Jahren
fast vollkommen zerstorten Altstadt von Methumis, die
Griindung einer Volksschule, in der jeder unentgeltlich Lesen,
Schreiben und Rechnen lernen kann, und seine umsichtige,
milde Art zu regieren haben das Ansehen der Herzogsfamilie
beim einfachen Volk steigen lassen.

Sein fast fanatischer Arbeitseifer in den Angelegenheiten des
Herzogtums Methumis hat dazu gefiihrt, da manche bose
Zungen behaupten, er habe den Uberblick iiber die groBe
Politik verloren. Doch ein solches Urteil ist vorschnell: Der
junge Herzog ist gebildet und besitzt ein groBes Geschichts-
wissen; und im Bereich der Staatskunde kénnen ihm nicht
viele das Wasser reichen - zumindest was die Theorie be-
trifft.

Croenar von Marvinko, Landgraf vom Sikram

Graf Marvinko ist der Wind-Konig im politischen Inrahspiel
des Konigreiches, der ewige Rinkeschmied, der Mann mit
Ambitionen. DaB er mit mehreren Geheimbiinden eine Liai-
son hat (und eine Organisation gegen die andere auszuspie-
len versucht), gehort noch zu seinen weniger ruchlosen
Taten. Dieselbe Rolle spielt er allerdings auch im Kronkon-
vent, wo er offiziell die loyalistische Fraktion unterstiitzt,
sich aber in Hinterzimmern mit den ewig unzufriedenen
Adligen trifft. Man sagt dem stiernackigen, stets schwitzen-
den Grafen nach, er habe auch Kontakte mit einfluBreichen
Personlichkeiten auBerhalb des Reiches - mit Tar Honak und
Baron Rabenmund...

Drugon von Radolet, Kronvogt von Aldyra

Der alte Drugon ist seit mehr als zehn Jahren Verwalter der
Baronie Aldyra, dem traditionellen Besitz des Hauses Firda-
yon. Er hat eigentlich nur noch eine Aufgabe: das Land fiir
eine Ubernahme durch Kronprinzessin Aldare in ordentli-
chem Zustand zu hinterlassen. Danach wird sich der 69jih-
rige Haudegen, der ehemalige Mentor und Ausbilder des ver-
storbenen Prinzgemahls Sirlan, wohl mit einer stattlichen
Pension auf seinen Landsitz Burg Radolet am Sikram zu-
riickziehen.

Bergkonig Gorfar, Sohn des Gurobead, Landherr von
Schruadok

Gorfar ist der einzige Zwerg, der zum Hochadel des Konig-
reiches gehort, und hat sein Amt seit mittlerweile fiinfund-
dreiBig Jahren inne. Die Domine Schradok ist unter seiner
Agide zu einem wahren Lochkise geworden: Nicht nur
zwergische Erzbergwerke, sondern auch viele unterirdische
Verteidigungsanlagen hat der schwarzbirtige, stets grum-
melige Gorfar in den Fels graben lassen - und dafiir schon von
Amenes Vater horrende Summen eingefordert und dank
seines Starrsinns, seines Verhandlungsgeschicks und seiner
strategischen Fihigkeiten auch bekommen. Er dient Amene
auch als Mittler in allen Angelegenheiten, die das Zusam-
menleben von Menschen und Zwergen betreffen.

Hesindiane von Bethana-Aralzin, Freifrau von Bethana
Die Tochter von Grifin Udora gegiert ihre Stadt und die
umliegenden Lindereien mit eiserner Hand. Die Vierund-
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zwanzigjihrige ist bereits Mutter zweier Kinder, die wohl
ebenfalls - ganz der Tradition derer von Bethana folgend - an
wichtige Stellen verheiratet werden, wie es auch mit Hesin-
diane geschah, deren Gemahl Harro ein Edler aus der wich-
tigen Domiine Venga ist. Hesindiane ist eine profunde Ken-
nerin alter Folianten und efhe passionierte Falknerin und Bo-
genschiitzin. .

Tanglan Baron von Vinsalt

Baron Tanglan ist seit fiinfzehn Jahren der Verwalter der
Stadt und Baronie Vinsalt und als solcher mit den Problemen
von Stadt und Land wie auch denen eines Konigshofes wohl
vertraut. Der mit 47 Jahren schon frith ergraute Tanglan
genieBt das uneingeschrinkte Vertrauen der Konigin, da er
“den Laden am Laufen hilt”, so daB die K&nigin sich nicht
mit dem alltdglichen Arger ihrer Residenzstadt befassen
muB. Der Baron ist grundsolide, wenn auch ein wenig
phantasielos - und wahrscheinlich bald das Opfer einer
Herzattacke.

Udora von Bethana, Grifin von Yaquiria

Die Griifin ist die Alteste und Erfahrenste im Kreise der
Adligen des Lieblichen Feldes - und auch eine der Trick-
reichsten. Sie ist bekannt fiir ihre Belesenheit, ihre Heirats-
politik und ihre sehr eigensinnige Auslegung diverser Han-
delsgesetze. Es gelingt ihr immer wieder, scheinbare Mono-
polstellungen der anderen Kiistenstidte zu unterlaufen.
Die 69jihrige Udora ist die Tochter des sehr traditionsbe-
wuBlten Grafen Arando, der ihr schon friih die hesindiani-
schen Kiinste und Wissenschaften beibringen lie8. Da ihr In-
teresse jedoch mehr in Richtung Handel und Wandel ging,
trotzte sie ihrem Vater das Recht ab, bei einem Handelsherrn
aus Grangor in die Lehre zu gehen - was im Jahre 39 v.H. eine
unerhorte Tat war und auch einen handfesten Skandal auslé-
ste, der fast mit ihrer Enterbung geendet hiitte.

Nach dem frilhen Tod ihres Vaters war sie jedoch bald
gezwungen, die Staatsgeschiifte zu iibernehmen, wobei ihr
die Ausbildung in Handelsrecht und die Kenntnis kaufman-
nischer Winkelziige sehr zustatten kam. Seit jener Zeit hat
sie eigentlich nichts anderes getan als zu regieren. Sie hat erst
mit 41 Jahren geheiratet und sich auch nur fiir die Zeit ihrer
Schwangerschaft von den Regierungsgeschiften ferngehal-
ten.

Privatleben und Freizeit sind fiir Griifin Udora nach wie vor
Fremdworte, gelegentlich kann man sie abends jedoch iiber
einige alte Folianten gebeugt sehen.

MuU: 15 AG: 2 Stufe: 12  Alter: 69

KL: 16 HA: 3 MR: 10 GréBe: 1,73

CH: 13 RA: 2 LE: 69  Haarfarbe: grau
GE: 13 GG: 4 AE/KE: —  Augenfarbe: blau
KK: 10 TA: 2 AT/PA: 13/11 (Dolch)

Herausragende Talente: Feilschen 10, Gassenwissen 10,
Menschenkenntnis 10, Sprachen 10, Staatskunst 16, Ge-
schichtswissen 15, Etikette 10

Urras von Malur und Hohensteyn-Korden,

Landherr zu Malur

Fiir einen Landherrn hat Urras von Malur bereits einen
stattlich langen Namen. Er besitzt mindestens ebenso viele
Auszeichnungen und Ehrentitel - und er strebt nach weiteren.
Wer daraus ablesen will, daB Landherr Urras eitel ist, der
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kommt der Wahrheit schon recht nahe: Urras ist besessen
davon, in der Hierarchie des Konigreiches aufzusteigen.
Leider hindern den jungen Adligen mit der langen blonden
Miihne daran seine politische Inkompetenz und seine auBler-
ehelichen Beziehungen, die ebenso zahlreich sind wie seine
Titel.

Zandor von Nervuk, Landherr von Venga

Der energische Landherr in seinen besten Jahren weil3, welch
wichtige Position er fiir das Reich hat. Er ist der Konigin auch
zutiefst dankbar, mit dieser Aufgabe betreut worden zu sein.
Er scheint tatséchlich das Unmégliche zu schaffen: das Phe-
cadital wehrhaft zu halten und dabei doch nicht ausbluten zu
lassen - kein Wunder, daf er bei seinen Untergebenen so
beliebt ist. )

Reedereien und Handelshauser

Fiaga ya Terdilion, Reederin

Es gibt keine Bezeichnung fiir die energische Mittvierzige-
rin, die treffender wiire als ‘Trallop Gorge der Meere’. Genau
wie der Tralloper Fuhrunternehmer hat sie sich ihren Weg
nach oben hart erarbeitet und genau wie Gorge Kolenbrander
besitzt sie in bestimmten Bereichen fast ein Transportmono-
pol.

Der Terdilion-Reederei in Belhanka gehdren zur Zeit sechs-
unddreiBig seegingige Schiffe und Anteile an weiteren 21.
Fiaga iibernahm im Alter von 19 Jahren von ihrem Vater drei
Karavellen, mit denen sie trotz der Al’ Anfaner Seeherrschaft
im Siidmeer das Wagnis einging, sich auf den Gewiirzhandel
mit den Benbukkulen und dem kleinen K&nigreich Trahelien
(dem seit kurzem unabhiingigen Gouvernement Siidmeer)
sowie der Festumer Niederlassung Port Stoerrebrandt einzu-
lassen. Der hohe Einsatz lohnte und warf ein Vielfaches an
Gewinn ab, den die Reederin schnell in weitere Schiffe
investierte. Trotz einiger Riickschlige gelang es ihr, die
erreichte Position zu einem wahren Handelsimperium aus-
zubauen. Schwerpunkte der Reederei sind die Personen-
schiffahrt, der Tuchhandel mit Drol, Thorwal und Mendena
sowie der Fernhandel mit den Stidten am Siidzipfel Aventu-
riens und mit dem Giildenland.

Fiaga ya Terdilion ist eine kleine, energische Frau mit stroh-
blondem Biirstenhaarschnitt, die sich sowohl an Bord ihres
Flaggschiffes Unbeirrt als auch in den Rechenstuben der
Reederei in Belhanka wohlfiihlt. Zu den wenigen Vergnii-
gungen, die sie in ihrer knappen Freizeit pflegt. gehoren das
Boltanspiel und der Besuch des Rahjatempels, den sie auch
finanziell fordert.

Sie ist weiterhin Miizenin der einheimischen Kiinste und des
freien Journalismus. So unterstiitzt sie uneigenniitzig den
Betrieb der Druckereien von Belhanka, wo auch eine Ausga-
be des Aventurischen Botens hergestellt wird.

MU: 15 AG: 2 Stufe: 9 Alter: 46

KL: 15 HA: 1 MR: 9 GroBe: 1,59

CH: 12 RA: 4 LE: 60  Haarfarbe: strohblond
GE: 15 GG: 4 AE/KE: —  Augenfarbe:graublau
KK: 11 TA: 2 AT/PA: 14/13 (Dolch)

Herausragende Talente: Rudern/Segeln 11, Feilschen 14,
Gliicksspiel 14, Menschenkenntnis 11, Schéatzen 11, Sprach-
en 12, Geographie 10



Stadtmeister Torvon Sandfort

Torvon Sandfort, dessen Vater Knud vor einigen Jahren
unter tragischen Umstinden ums Leben kam, ist das Ober-
haupt einer der 12 alteingesessenen Handelsfamilien Gran-
gors, die vorwiegend mit Salz und Pokelfisch, neuerdings
aber auch mit dem Luxusartikel Glas ihr Geld verdient.
Der hiibsche, unverheiratete Torvon besitzt viel jugendli-
chen Elan und ist aufgeschlossen fiir neue Ideen. Nach dem
Tode seines Vaters wurden von Torvon neue Geschiftsbe-
ziehungen gekniipft, unrentable Geschifte mit alten Han-
delspartnern aufgekiindigt und der Einstieg ins Glasgeschiift
vollzogen. Binnen kiirzester Zeit gewann das Haus Sandfort
durch diese Neuerungen wieder zunehmende Bedeutung und
erholte sich schnell von der Flaute der Vorjahre.

Im Stadtrat wurde man bald auf den jungen, strebsamen
Mann aufmerksam - einigen der ilteren Ratsmitglieder er-
schien Torvon jedoch zu reformfreudig. Aber der junge
Sandfort achtete die konservativen Wertvorstellungen der
dlteren Ratsmitglieder, und er hatte ein gutes Gespiir dafiir,
wann, wie und welche seiner Reformvorschlige er dem Rat
schmackhaft machen konnte. So errang Torvon im ganzen
Rat ein hohes Ansehen, und wurde vor zwei Jahren - wie
schon 15 Jahre zuvor sein Vater Knud - zum Stadtmeister
gewiihlt. Torvon ist damit der jiingste Stadtmeister in der
Geschichte der Stadt Grangor.(Weitere wichtige Grangorer
Handelsfamilien, s. Abenteuer A23 "Die Bettler von Gran-
gor")

MU: 12 AG: 3 Stufe: 6 Alter: 27

KL: 13 HA: 3 MR: 4 GroBe: 1,88

CH: 15 RA: 1 LE: 46  Haarfarbe: blond
GE: 10 GG: 5 AE/KE: —  Augenfarbe:graugriin
KK: 9 TA: 2 AT/PA: 12/10 (Florett)

Herausragende Talente: Betéren 10, Feilschen 12, Men-
schenkenntnis 10, Geschichtswissen 11

Faldor Stipenbrink

Der Grangorer Geldverleiher Faldor Stipenbrink ist ein klei-
ner, dickbduchiger Mann mit schiitterem grauem Haar und
nie erlahmendem Licheln. Die Konditionen, zu denen Sti-
penbrink sein Geld verleiht, hingen von der Hohe der Sum-
me, dem offentlichen Ansehen des Kunden und Faldors
Laune ab. So sind manche seiner Kredite nur mit dem Wort
*“StraBenraub™ umschreibbar, wihrend andere die Angebo-
te der Nordlandbank weit unterbieten.

So oder so - wer einen Kredit bei Faldor Stipenbrink aufge-
nommen hat, sollte stets piinktlich zuriickzahlen und sich an
die ausgemachten Bedingungen halten. Faldor gilt als hu-
morvoller Mensch - solange es nicht um sein Geld geht.... Fiir
den Fall, daB eine Schuldrate nicht abgetragen wird, beschif-
tigt Stipenbrink drei Eintreiber, darunter den Stiirmerstar der
“Adler von Grangor”, der nicht nur wegen seiner Leistun-
gen auf dem Immanfeld “Vollstrecker” genannt wird.
Piinktlich zahlende Kunden kennen Stipenbrink dagegen als
gutgelaunten Gesellen, der sich in der Offentlichkeit hiufig
grofiziigig gibt - zum Beispiel mit einer Spende fiir das
Waisenhaus.

Faldors einzige Schwiche ist das Spiel. Oft sitzt er abends im
Salon “Goldfinger”, um dort seiner Leidenschaft zu fronen.
An anderen Tagen wird man ihn am ehesten in einem Hinter-
zimmer des Wirtshauses “Am Schinderwaat” treffen, ei-

nem Ort, wo viele Fiden der Unterwelt zusammenlaufen.

MU: 12 AG: 1 Stufe: 9 Alter: 42

KL: 15 HA: 3 MR: 10  GréBe: 1,65

CH: 14 RA: 2 LE: 47  Haarfarbe: grau

GE: 10 GG: 7 AE/KE: —  Augenfarbe:graublau

KK: 9 TA: 3 AT/PA: 13/9 (Degen)
Herausragende Talente: Feilschen 10, Menschenkenntnis
12, Schatzen 12, Rechnen 10

Ebron Liegerfeld

Ebron Liegerfeld, ein kleiner, schlanker Mann von 25 Jah-
ren, ist Mitglied der Inneren Stube des Stadtrats von Grangor.
Er ist mit dem Stadtmeister, Torvon Sandfort (siehe oben),
eng befreundet und stimmt in fast allen Belangen mit dessen
reformfreudigen, politischen Ansichten iiberein. Niemand
ahnt, daB sich Liegerfeld seinem Freund noch immer fiir eine
groBziigige Geste verpflichtet sieht, die schon ein paar Jahre
zuriickliegt. Damals hatte Ebron bei Faldor Stipenbrink
(siehe oben) einen Kredit aufgenommen, dessen immense
Schuldraten er nach kurzer Zeit nicht mehr begleichen konn-
te. So wandte er sich verzweifelt an seinen Freund. Torvon
half Ebron, indem er ihm das nétige Geld lieh, um die
Schulden bei Stipenbrink abzuldsen, und gewann einen
Freund fiirs Leben...

Chadim ben Charef

Herr Charef, der in einer prunkvollen Villa in Vinsalt resi-
diert , handelt mit Gewiirzen aller Art, seien es nun Benbuk-
kel, Feuerkraut oder leichte Rauschkriuter, Seine Korperfiil-
le, sein kahler Schidel und seine kleinen schwarzen Augen
tduschen iiber seinen scharfen Verstand und seine Meister-
schaft mit dem Tuzakmesser hinweg - Chadim ben Charef ist
ein ehemaliger Soldner in Diensten Khunchoms und Ara-
niens, der nach dort auch weiterhin Verbindungen pflegt.

Geweihtenschaft

Haldana von Ilmenstein

Die Magisterin der Magister, die oberste Hesindegeweihte
Aventuriens ist in der Enzyklopaedia Aventurica (auf S. 108)
beschrieben.

MU: 13 AG: 0 Stufe: 17  Alter: 58

KL: 18 HA: 2 MR: 18 GroBe: 1,76

CH: 15 RA: 1 LE: 75  Haarfarbe:blond/grau
GE: 13 GG: 2 AE/KE: 78  Augenfarbe: blau
KK: 11 TA: 1 AT/PA: 9/9

Herausragende Talente: Pflanzenkunde 10, Alchimie 13,
Bekehren 12, Lesen/Schreiben 12, Sprachen 15, Lehren 16,
Geschichtswissen 13, Alte Sprachen 12

Gwynn Willforth, Hochgeweihter des Phex

Gwynn Willforth ist ein erfolgreicher Geschiiftsmann - seit
er vor 15 Jahren das kleine Handelshaus seines Vaters in
Grangor iibernommen hat, ist es ihm gelungen, die Einnah-
men daraus fast zu verdreifachen und einen Sitz iin der
Inneren Stube. zu erlangen. Der Handelsherr gilt als beschei-
den und zuriickhaltend, als ernsthafter Mensch, mit dem man
sich sehr sachlich auseinandersetzen kann.

Wer wiirde erwarten, daB er zugleich ein hochrangiger
Phexgeweihter ist? Im Alter von 12 Jahren erhielt er in
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Grangor die Weihe, und es wurde ihm schon damals bedeutet,
seine wahre Identitiit geheim zu halten, denn so kénne er dem
Gott von groBerem Nutzen sein. Die Fahrten auf den Handels-
schiffen seines Vaters nutzte Gwynn, um Botschaften von
einem Tempel zum anderen zu bringen. So kannte der junge
Willforth bald die wichtiffsten Verbindungsleute und eine
Reihe von geheimen, dem Phex geweihten Plitzen.

Heute ist Gwynn nicht nur der Knotenpunkt des geheimen
Nachrichtennetzes der Geweihtenschaft, sondern auch einer
der wichtigsten Entscheidungstriger in der groBen Gemein-
de des Phex. Insgeheim leitet er den Fuchstempel in Grangor,
doch selbst den Geweihten, die dort ihren Dienst tun, ist seine
Identitit unbekannt. Seine Verbindungsperson ist die Ge-
weihte Thalia (siehe unten), die offiziell die Tempelgeschif-
te selbst verwaltet. Einmal in der Woche treffen sich die
beiden zu einem Gottesdienst und dem Austausch wichtiger
Nachrichten an einem verborgenen Ort. Dal Gwynn fiir die
junge, hiibsche Thalia schon seit einiger Zeit mehr empfindet
als nur gottliche Verbundenheit, blieb bisher sein strengstes
Geheimnis.

MU: 12 AG: 1 Stufe: 14  Alter: 38

KL: 14 HA: 3 MR: 12  GroBe: 1,87

CH: 16 RA: 1 LE: 55  Haarfarbe: blond
GE: 17 GG: 4 AE/KE: 69  Augenfarbe: hellblau

KK: 10 TA: 2 AT/PA: 15/12 (Dolch)
Herausragende Talente: Schleichen 12, Sich Verstecken 13,
Sinnesscharfe 10, Bekehren 10, Liigen 15, Prophezeien 10,
Sich Verkleiden 13

Larona

Die Hiiterin des Zirkels im Tempel zu Bethana, oberste
Geweihte des Efferd, wird in der Enzyklopaedia Aventurica
auf Seite 115 beschrieben.

MU: 15 AG: 1 Stufe: 16  Alter: 48

KL: 16 HA: 1 MR: 14  GroBe: 1,64

CH: 18 RA: 2 LE: 68  Haarfarbe: schwarz
GE: 12 GG: 0 AE/KE: 64  Augenfarbe: hellblau
KK: 11 TA: 1 AT/PA: 12/10 (Stab)

Herausragende Talente: Wettervorhersage 13, Rudern/Se-
geln 10, Betéren 10, Bekehren 17, Menschenkenntnis 12,
Prophezeien 12, Selbstbeherrschung 12

Yasinthe von Tuzak

Die derzeitige Hochgeweihte des Rahjakultes - die in diesem
Amt schon zweimal bestitigt wurde - ist recht hiufig auf
Reisen durch das Liebliche Feld zu finden. Die Vorginge in
Grangor (s. “Die Kanile von Grangor”) haben eine Uber-
priifung aller Tempel notig gemacht, aber auch Scharen
neuer Gldubiger in die heiligen Hallen getrieben, so daf sich
der Rahjakult im Konigreich momentan einer Beliebtheit
erfreut wie schon lange nicht mehr.

Yasinthe ist das Kind freier Bauern aus der Nihe von Tuzak.
Nach der Besetzung Maraskans im Jahre 6 v.H. wurde sie im
Alter von 15 Jahren in ein Hurenhaus in Beilunk verschleppt,
wo ihr eine rauhe “Grundausbildung” zuteil wurde. Kein
Wunder, daB sie sich alsbald der Géttin zuwandte und im
Glauben Trost fand. Mit 20 Jahren gelang es ihr, aus dem
Bordell zu flichen und sich ins Bornland durchzuschlagen,
wo sie schlieBlich im Festumer Tempel unterkam.

Bald schon hatte sie sich soviel Ansehen erworben, daB ihr
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die Aufsicht iiber den Baburiner Tempel iibertragen wurde.
Aber auch hier verweilte Yasinthe nur kurz. Schon beim
ersten Treffen in Belhanka, an dem sie teilnahm, konnte sie
durch ihren Charme, ihre Feinfiihligkeit und politische Ge-
wandtheit die Herzen vieler anwesender Geweihter gewin-
nen - und bereits im nichsten Jahr wurde sie zur Geliebten
der Gottin gekiirt.

Yasinthe ist fiir eine Geweihte, die im Dienst der heiteren
Gottin steht, ausgesprochen ernst. Thre langen, schwarzen
Haare, ihre ebenso schwarzen Augen, ihr katzenartiger Gang
und ihre treffsicheren Worte zeugen davon, daB sie wahrhaf-

tig von der Gottin auserwihlt ist. Hinter ihrer Stirn verbergen
sich dennoch ausgesprochen weltliche Gedanken: Sie hat mit
dem Rahjakult GroBes vor. Nicht nur die EinfluBnahme auf
wichtige Personlichkeiten hat sie angeregt, nein, auch ein In-
formationsnetz leitet unbedacht ausgesprochene Geheimnis-
se nach Belhanka weiter. Bei all diesen Aktionen geht es
Yasinthe nicht um personliche Macht, sondern um Macht fiir
ihren Kult, um die Schwichung des Praiosglaubens, die
Auflésung des Neuen Reiches und schlufendlich die Freiheit
Maraskans.

MU: 15 AG: 2 Stufe: 14 Alter: 29

KL: 17 HA: 1 MR: 12  GroBe: 1,71

CH: 18 RA: 2 LE: 54  Haarfarbe: schwarz
GE: 15 GG: 2 AE/KE: 89  Augenfarbe: schwarz

KK: 10 TA: 3  AT/PA: 13/12 (Dolch)

Herausragende Talente: Pflanzenkunde 13, Bekehren 13,
Betdren 17, Gassenwissen 11, Menschenkenntnis 14, Musi-
zieren 12, Sprachen 12, Tanzen 10, Selbstbeherrschung 13



Gylvana, Vorsteherin des Rahja-Tempels zu Belhanka
Die temperamentvolle, meist nur duBerst leicht bekleidete
Gylvana ist von iiberwiltigender Schonheit. Nicht nur ihr
makelloses Aussehen, sondern auch die Art ihrer Bewegun-
gen, der siiBe Klang und der einladende Tonfall ihrer Stimme
sind eine erotische Versuchung, der sicherlich kaum jemand
widerstehen kann: Gylvana scheint die Verkorperung der
Ideale ihrer Gottin zu sein.

Es will dem unvoreingenommenen Beobachter seltsam vor-
kommen, daB diese Frau noch nie wihrend des jihrlichen
Treffens der Rahjageweihtenschaft in Belhanka zur “Ge-
liebten der Gottin” auserkoren wurde; doch wem der Blick
hinter die Kulissen gestattet ist, der wird schnell verstehen,
wieso Gylvana bei ihren Kollegen und Kolleginnen unbe-
liebt ist: Gylvana ist selbstsiichtig, arrogant, ja beinahe als
narzistisch zu bezeichnen, und diese Ziige beeintrichtigen
nicht nur ihr Ansehen bei der Geweihtenschaft.

MuU: 11 AG: 2 Stufe: 11 Alter: 35

KL: 13 HA: 4 MR: 8 GrbBe: 1.67

CH: 17 RA: 1 LE: 47  Haarfarbe: dkl.-braun
GE: 14 GG: 2 AE/KE: 65  Augenfarbe: braun
KK: 11 TA: 4 AT/PA: 15/14 (Ringen)

Herausragende Talente: Pflanzenkunde 10, Akrobatik 10,
Sinnesscharfe 10, Bekehren 12, Betdren 15

Isora, Vorsteherin des Rahja-Tempels zu Grangor

Erst vor vier Jahren empfing die ehemalige Kriegerin Isora
im Rahja-Tempel zu Grangor ihre Weihe. Unter normalen
Umstidnden wire die junge Geweihte sicherlich noch nicht
Tempelvorsteherin geworden, doch vor zwei Jahren ver-
schwand unter mysteriésen Umstidnden die damalige oberste
Geweihte Grangors, Letitia, und Isora wurde von den iibri-
gen Geweihten als ihre Nachfolgerin auserkoren.

DaB Isora noch immer eine beachtliche Kdmpferin ist, davon
lassen ihr iippiger Kérper und ihre langsamen, fast schléfri-
gen Bewegungen nichts erahnen - ihren Degen hat sie jedoch
immer dabei, verborgen in ihrem mit einem silbernen Pfer-
dekopf geschmiickten Gehstock.

Die ganze Art Isoras mag zwar bei oberflichlicher Betrach-
tung nicht so recht an eine Rahja-Geweihte erinnern, doch
wer sie einmal im gottlichen Element als feurige, leiden-
schaftliche und hingebungsvolle Liebhaberin erlebt hat, kann
gut verstehen, warum diese Frau hoch im Ansehen ihrer
Gottin steht.

MU: 13 AG: 1 Stufe: 7 Alter: 32

KL: 13 HA: 3 MR: 10  GroBe: 1,71

CH: 15 RA: 2 LE: 49  Haarfarbe: hellblond
GE: 11 GG: 2 AE/KE: 42  Augenfarbe: grin
KK: 10 TA: 1 AT/PA: 14/13 (Degen)

Herausragende Talente: Betoren 10

Thalia

Die 26-jihrige, hiibsche Thalia verwaltet den Phex-Tempel
in Grangor. Sie ist die einzige Phex-Geweihte in der Stadt,
die Gwynn Willforths wahre Identitdt kennt. In wichtigen
Angelegenheiten konsultiert sie den hohen Phexgeweihten
stets personlich - liegt nichts besonderes vor, so treffen sie
sich einmal in der Woche an einem geheimen Ort.
Insgeheim ist Thalia von Gwynn nicht nur in gottlicher
sondern auch in rein menschlicher Hinsicht fasziniert, je-

doch hat sie ihre Liebe dem hohen Phexgeweihten noch nie
offenbart.

Rayall ben Kardech

Der einzige Heilige Mann der Novadis auf dem Territorium
des Konigreiches lebt zuriickgezogen in den Goldfelsen,
einige Meilen von der KarawanenstraBe von Bomed nach
Virinlassih entfernt. Die zweiundneunzig Jahre haben den
Rastullahanhinger nicht gebeugt. Noch immer flackert der
Glanz des eingdttlichen Eifers in seinen Augen und noch
jeden Morgen iibt er sich im traditionellen Haidamal, dem
Schattenkampf, einer tinzerischen Ubung mit dem Siibel,
die seinen Koérper biegsam und doch unbeugsam hilt wie
eine Palme vor dem Sturm.

Magier und Gelehrte

Bascanai von Andima

Die Leiterin der Anatomischen Akademie zu Vinsalt, eine
fiinfzigjahrige schwarzhaarige Tulamidin mit vielen Sor-
genfalten um die Augen und den ersten grauen Strihnen im
Haar, ist bei weitem nicht so abgehoben und fern von der
Welt wie viele andere Magier. Sie stammt aus einfachen
Verhiltnissen und hat ihre jetzige Position durch Fleil und
Hingabe an die arkanen Kiinste erreicht. Die Akademie ist
ihre Wahlheimat und ihr Lebenszweck, und sie wird selbst
ihre personliche Sicherheit fiir das Wohl der Schule aufs
Spiel setzen.

Kiamu Vennerim

Nur seine engsten Vertrauten wissen oftmals, wo der zwer-
genhafte Nivese sich gerade aufhilt: Der Leiter der Akade-
mie der Geistreisen zu Belhanka ist stiindig in Bewegung. In
Fachkreisen heibBt es, daB Kiamu in ganz Aventurien den
TRANSVERSALIS am besten beherrscht, was wohl von der
stindigen Ubung kommt. Der Magier stammt aus dem nord-
lichsten Bornland und verbrachte seine Lehrzeit in Gerasim,
was auch seine Verbundenheit mit dem Elfenvolk erklirt.
Hier lernte er auch seine jetzige Gemahlin Bigesia Schnee-
auf-den-Gipfeln kennen. Bigesia diirfte momentan eine der
am weitesten siidlich lebenden Firnelfen iiberhaupt sein.

Landor Gerrano

Herr Gerrano steht einer Schule vor, die zwar hohes Ansehen
genieBt, sich aber durch keine Besonderheiten positiv oder
negativ hervorhebt - der “Halle des Vollendeten Kampfes zu
Bethana™”. Landor ist ein Magier, der ungebrochene Ruhe
ausstrahlt: ein Philosoph als Kampfmagier. Thm ist es zu
verdanken, daB an der Bethaner Akademie auch die korper-
liche Ertiichtigung nicht zu kurz kommt. Er ist ein Meister
des “Tanzes der Mada” - einer Disziplin, die die Einheit von
Korper und Geist fordert und die von vielen Magiern striif-
lich miBachtet wird.

Hauce von Radleth

Der erfahrene Hellseher (12. Stufe), der wegen “ungeeigne-
ter Weltsicht” aus dem Informations-Institut Rommilys
ausgeschlossen wurde, ist ein Spezialist im Finden von
Gegenstinden - auch wenn sie poch nicht verloren wurden.
Der 39jihrige ist ein verschlagener Intrigenspieler und ein
eitler Stutzer dazu. Hauce lebt in &nem der besseren Viertel
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von Kuslik, wo ihn des hiufigeren Personen von iibelstem
Leumund aufsuchen, wenn Phex seinen Mantel iiber die
Stadt gebreitet hat. Die Geriichte, er sei ein Spion des
Mittelreichs, entbehren jedoch jeglicher Grundlage.

Niam von Bosparan

Meisterin Niam (17.Stufe, Beherrschung, Fasar) ist die
ungekronte Konigin von Alt-Bosparan, eine Person von
hichstem Charisma und hochst dubioser Vergangenheit, die
in noch dubiosere Geschiifte verwickelt ist. Es ist ausgespro-
chen gefihrlich, sie als Feindin zu haben, weswegen kein
Mensch im Rat der Stadt es wagt, ihre Kreise zu storen.
AuBerdem scheinen ihre Geschiifte nicht staatsgefdhrdender
Natur zu sein. Ein offener VerstoB gegen giiltige Gesetze
konnte ihr auch noch nicht nachgewiesen werden.

Nita von den Adlern

Die Leiterin der praktischen Abteilung der Vinsalter Akade-
mie (Stufe 15, Heilung, Norburg) empfindet jeden Besuch
Golgaris an den Krankenlagern fast als personliche Beleidi-
gung. Thre profunde Kenntnis der menschlichen Anatomie
hat schon so manchem das Leben gerettet. Die rotblonde,
ehrgeizige MittdreiBigerin interessiert sich auch fiir die Welt
auBerhalb der Akademiemauern - weswegen sie auch Mit-
glied des Geheimbundes Harbaliom Bosparani ist.

Trondan Hanskar

Der Leiter der Forschungsabteilung der Anatomischen
Akademie Vinsalt - der fiir einen Thorwaler zwar etwas
klein, aber durchaus typisch aussieht - ist besessen von seiner
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Arbeit, die die Geheimnisse des menschlichen Korpers und
den Wohnsitz der Seele kliren soll. Der Magus der 18. Stufe
hat einst seine Studien in der Halle der Metamorphosen zu
Kuslik begonnen - einer weiBen Schule also. Davon ist nur
noch wenig iibrig geblieben, ja, man beschuldigt den Zaube-
rer sogar - wenn auch nur hinter vorgehaltener Hand - seine
Studienobjekte vom Boronanger zu stehlen und furchtbare
Experimente mit ihnen anzustellen. Ungeachtet solcher
Beschuldigungen ist sein Ruf als Autoritit in Anatomie-,
Gift- und Kriuterfragen unbestritten.

Odina Thirindar, Edle von Methumis

Odina Thirindar stammt aus einer reichen und angesehenen
Familie des Lieblichen Feldes und hat keine Geschwister.
Als einziges Kind wurde sie von ihren Eltern mit all jenen
Liebesbezeugungen iiberschiittet, die Kinder normalerweise
nicht besonders zu schitzen wissen: Schon frith muBite Odina
bei Privatlehrern Unterricht nehmen; sie wurde in Geschichts-
wissen und Staatskunde, in Geographie und Sprachen, in
Tier- und Pflanzenkunde, ja sogar in Alchimie unterrichtet.
Auf Reisen muBte sie Hesindetempel, Stadtarchive und Bi-
bliotheken besuchen, Sehenswiirdigkeiten bewundern und
diesen und jenen speziellen Lehrmeister aufsuchen. So wurde
die junge Odina um Kindheit und Jugend betrogen, ohne es
zu merken. Heute ist sie selbst Privatgelehrte. In einem
Landhaus in der Nihe von Methumis unterrichtet sie die
Sohne und Tochter der angesehensten Familien. Der Unter-
richt ist nicht gerade billig (5 Dukaten pro Tag), aber Odina
ist dafiir bekannt, daB sie selbst in hartnickigsten Fillen mit
strenger Hand Erfolge erzielt.

Friulein Thirindar besitzt energische Gesichtsziige, bindet
ihr langes, honigblondes Haar zu tristen Duttfrisuren und
versucht durch méglichst derbe und plumpe Kleidung jede
erotische Ausstrahlung zu vermeiden (obwohl sie zweifellos
sehr hiibsch ist). Odina ist ledig und Jungfrau - und das will
sie auch bleiben. Jedenfalls redet sie es sich ein.

MU: 9 AG: 1 Stufe: 10  Alter: 36

KL: 17 HA: 3 MR: 10 GroéBe: 1, 75

CH: 14 RA: 1 LE: 60 Haarfarbe: blond
GE: 12 GG: 4 AE/KE: —  Augenfarbe:grinblau

KK: 10 TA: 1 AT/PA: 12/13 (Florett)
Herausragende Talente: Pflanzenkunde 14, Tierkunde 12,
Alchimie 11, Heilkunde Krankheiten 10, Lesen/Schreiben 11,
Sprachen 12, Alte Sprachen 10, Lehren 13, Geschichtswis-
sen 10, Geographie 14, Staatskunde 10

Sharma

Die 97jihrige Druidin (Stufe 17) ist eine Respektsperson fiir
alle Sumu-Anhénger im Lieblichen Feld, wo das Druiden-
tum jedoch wenig verbreitet ist. Sie ist ausgesprochen lebens-
erfahren, kaum gebeugt und unterrichtet in einem Hain
nordlich von Arivor ihre Schiilerinnen und Schiiler, zu denen
auch ihre Urenkelin Charine z#hlt, die mit 12 Jahren bereits
erstaunliche magische Fihigkeiten (Stufe 3) zeigt.

Yehodan Gilindor

Yehodan Gilindor ist ein diirrer, hagerer Mann von 51
Jahren, beinahe zwei Meter groB, und die wenigen Haare,
die ihm verblieben sind, haben eine aschgraue Farbe. Im
krassen Gegensatz zu seinem unvorteilhaften Aussehen steht
der Rest seines Erscheinungsbildes: Er hat eine aufrechte,



feste Gangart, ernste, aber nicht abweisende Gesichtsziige
und wirkt in Gesprichen stets aufmerksam und aufgeschlos-
sen. Der Leiter der “Akademie der Erscheinungen” zu
Grangor ist in jeder Beziehung weltoffen, und in vielen
Bereichen eher der Praxis als der Theorie zugeneigt - fiir
einen Magier wahrhaftig eine ungewdhnliche Einstellung
zum Leben.

Hesindiane Gilindor

Wie ihr Bruder Yehodan ist Hesindiane Gilindor von auBer-
gewohnlichem groBem Wuchs - mit ihren 1,97 m Korpergro-
Be fillt sie in jeder Menschenmenge auf. Die 48jihrige
Magierin ist Leiterin der “Akademie des Magischen Wis-
sens” zu Methumis, einer weiBen Hellsichtschule. In Zu-
sammenarbeit mit Herzog Eolan und dem Hesindetempel
kiimmert sich Hesindiane aufopferungsvoll um den Erhalt
und den Ausbau der “Freien Volksschule”, einer einmali-
gen Einrichtung in Aventurien, in der jeder, ohne Ansehen
seines Standes, unentgeltlich Schreiben, Lesen und Rechnen
lernen kann. Dem Unterricht in der Schule hat sie in den
letzten Jahren so viel von ihrer Zeit gewidmet, daB kaum ein
paar Stunden zur Vervollkommnung ihrer magischen Fihig-
keiten iibrigblieben.

Kiinstler

Der Rollende Donner

Dies ist der Name einer Musikertruppe ganz besonderer Art:
In ihr spielen nidmlich nur Trommler mit - doch was fiir
Musikanten! Ein Elf, drei Zwerge, zwei Weidener, ein Moha
und zwei tulamidische Hiinen. Alle sind muskelbepackt,
haben kahlgeschorene Képfe und sind beim Auftritt nur in
Lendentiicher gekleidet. Die ‘Musik’, die diese Truppe pro-
duziert - ein heftiges, andauerndes Gedrohne auf insgesamt
siebzehn Baumtrommeln, Pauken, Gongs und @hnlichen
Lirminstrumenten - soll ‘seelenvertiefende’ Wirkung ha-
ben. Wer den Spektakeln des Rollenden Donners auf mond-
beschienenen Lichtungen, Berggipfeln bei Sonnenaufgang
oder in schwach erleuchteten Hohlen einmal beigewohnt hat,
mag eine solche Wirkung verspiirt haben - oder auch nicht.
Kopf der Truppe ist Torbar, Sohn des Thurang, ein schweig-
samer Zwerg, dessen Geist stindig in héheren Sphiren zu
schweben scheint - ganz im Gegensatz zu Geldarion Sturm-
kind, dem einzigen Elfen der Kapelle, der eher den weltli-
chen Geniissen zugetan ist. Insgesamt verbreitet der Rollen-
de Donner bei seinen Auftritten eine Aura des Mystischen,
die selbst von Magierkonventen oder Hexennichten kaum
erreicht wird. Winterlager der neun Musiker ist Belhanka,
wo Rhayad und Zhamul, die beiden Tulamiden, des hiufige-
ren beweisen, daf} sie nicht nur ihre schweren, umwickelten
Hammer, sondern auch Bierkrug und Stuhlbein zu fiihren
wissen... )

Dorgando Paquamon, Komponist

Meister Paquamon lebt nur noch aus seiner ruhmreichen
Vergangenheit. Der Schépfer solcher Epen wie Der Kalif
von Unau, Die Khadanssaga, Hexentanz und Bosparan hat
seit 20 Jahren kein einziges Stiick mehr der Offentlichkeit
vorgestellt. Manche vermuten, daB er an einer Komposition
von weltbewegenden AusmaBen arbeitet, andere wiederum
behaupten, sein Talent sei ausgebrannt. Tatsache jedoch ist,

er hat sich so sehr in seine musikalische Theorie verrannt,
daB ihm keine Zeit fiir's Komponieren mehr bleibt.

Der gebeugte, grauhaarige Meister, den man noch héufig in
den Teestuben von Bethana sieht, beschiftigt sich mit einer
fiir alle Instrumente giiltigen Notenschrift und mit dem

Geheimnis der Elfenmusik, deren magische Wirkung er
germe kopieren wiirde. Dorgando ist auch in den Schinken
stets in seine Papiere vertieft - einer der Griinde dafiir, daB er
ein dickes Binokel tragen mufl. Wenn er aus seinen Gedan-
kengiingen gerissen wird, kann er sehr jihzornig reagieren:
Mehr als einmal hat wegen °‘Belistigungen’ wie der Frage.
ob der Herr noch einen Tee wiinsche, mit seinem knorrigen
Gehstock auf Schankmidchen und Wirte eingedroschen.
Seinen Lebensunterhalt bestreitet der alte Meister, der in
jungen Jahren ein Vermogen in Schank- und Spielstuben
lieB3, aus dem Unterricht, den er jungen Mochtegern-Kompo-
nisten aus den besseren Schichten erteilt.

MU: 12 AG: 3 Stufe: 5 Alter: 83

KL: 15 HA: 1 MR: 4 GroBe: 1,71

CH: 10 RA: 2 LE: 39 Haarfarbe: grau

GE: 9 GG: 4 AE/KE: —  Augenfarbe: schwarz
KK: 7 TA: 3 AT/PA: 9/7 (Gehstock)

Herausragende Talente: Sinnesscharfe 10,
Lesen/Schreiben 11, Musizieren (Theorie) 15, Lehren 10

Filyina Calleano .
Die gefeierte Harfnerin ist ein beligbter Gast an den Hofen
des Hochadels im Lieblichen Feld. Die schiichterne Halbelfe
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lebt erst durch ihre Musik richtig auf, dann aber scheinen
Wellen fast korperlicher Erregung durch ihren Korper zu
tosen, die sich oft auch auf das Publikum iibertragen. Schon
manch junger Hofling hat sein Herz an die kiihle, weiBhaa-
rige und eisdugige Harfnerin verloren - die aber lebt ganz fiir
ihre Musik. o

Daria Vindest

Nur wenige Menschen werden zum Kiinstler geboren - und
Daria Vindest gehort zu diesen wenigen: Schon in ihrer
frithen Kindheit wurde der beriihmte Meister Miolag Korden
auf sie aufmerksam. Nachdem er ihr beim Zeichnen zuge-
schaut hatte, war der alte Mann von ihrem Talent derart
fasziniert, daB er ihre Eltern bedriingte, die junge Daria bei
ihm in die Lehre zu geben, damit sie ihre Kiinste vervoll-
kommnen konne.Unter der Anleitung Meister Miolags er-
lernte Daria eine Reihe von Maltechniken und erhielt eine
tiefe Einsicht in die ewigen Gesetze der Asthetik .Als Daria
17 Jahre alt war, schuf sie bereits Kunstwerke, die jene ihres
Meisters iibertrafen. Die Ausbildung der jungen Kiinstlerin
war das letzte Lebenswerk des greisen Miolag.

Daria Vindest wurde schnell beriihmt. Schon bald wurde sie
von Herzogen und sogar von Konigin Amene bestellt, um
Portriits oder Landschaftsgemiilde anzufertigen. Vor 6 Jah-
ren nahm sie den Auftrag an, die Bunten Mauern von
Methumis wiederherzustellen, ein riesiges Wandgemiilde,
vor Urzeiten erschaffen und wihrend des Niedergangs des
alten Reiches fast vollkommen zerstort. In 5 Jahren harter
Arbeit vollendete Daria mit ihren Gehilfen das Werk - ein
Monument der Malkunst und zugleich ein eindrucksvoller
Beweis ihres kiinstlerischen Genies.
MU: 11 AG: 4 Stufe: 8
KL: 12 HA: 1 MR: 2
CH: 14 RA: 2 LE: 55  Haarfarbe: braun
GE: 16 GG: 2 AE/KE: —  Augenfarbe: griin
KK: 11 TA: 3  AT/PA: 11/8 (Dolch)
Herausragende Talente: Klettern 10, Holzbearbeitung 10,
Malen/Zeichnen 17

Alter: 27
GroBe: 1,70

Torvon Vesselbek

Der 46jihrige Torvon Vesselbek aus Grangor ist ein ruhiger,
unauffilliger Mann, der nur dann richtig auflebt, wenn es um
seinen Beruf geht. Vesselbek ist Architekt und hat sich auf
den Bau von groBen Pfahlbauten spezialisiert, ein Gebiet, auf
dem er seine eigene kiinstlerische Philosophie von der Ver-
bindung des Wassers mit dem Lande entwickelt hat. Freilich
geben die meisten Auftraggeber wenig um sein Geschwafel
von Asthetik, doch Vesselbek ist auch in technischer Hin-
sicht ein Meister seines Faches, und so sehen die meisten
gezwungenermaBen iiber seine Eigenarten hinweg.

Sonstige Personlichkeiten

Arela Weiiblatt, Edle von Ragath, Botschafterin des
Neuen Reiches

Arela gehort zu den wenigen Elfen, die eine Magierschule
besucht haben. Sie ist Meisterschiilerin des Informations-
Instituts zu Rommilys. Dies liegt daran, daf sie im Alter von
5 Jahren als einzige den Uberfall einer Orkhorde auf ihre
Familie nordlich der Trollzacken iiberlebte. Das Institut
nahm das Waisenkind auf (auch um die friihkindliche Ent-
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wicklung der Elfenmagie zu beobachten), das schon bald alle
Mitschiiler in den Zauberkiinsten iiberfliigelte.

Die drahtige, weiBhaarige Elfe versteht sich exzellent auf
den Umgang mit Menschen - und darauf, mit geschickten
Andeutungen, kleinen Geschenken und Freundlichkeiten
Untergebene wie Gleichgestellte ihren Wiinschen gefiigig zu
machen. Sie ist sowohl in den arkanen Kiinsten als auch im
Umgang mit dem blanken Stahl (und dem verborgenen
Dolch) eine Meisterin.

Sie vertritt das Mittelreich hier freundlich, aber bestimmt.
Threr Politik ist es auch zu verdanken, dal die vielen nationa-
listischen Gruppen im Lieblichen Feld untereinander hoff-
nungslos zerstritten sind.

Arela ist skrupellos - das weif so gut wie jeder. Aber
niemandem im Konigreich ist bekannt, daf3 sie Spitzenagen-
tin der KGIA und direkt Dexter Nemrod unterstellt ist. Dies
ist auch im Mittelreich absolute Geheimsache! Der Baron
gibt sich mit Magiern ab? Niemals!

MU: 15 AG: 0 Stufe: 13 Alter: 49

KL: 15 HA: 2 MR: 17  GroBe: 1,85

CH: 15 RA: 1 LE: 51  Haarfarbe: weif3
GE: 17 GG: 2 AE/KE: 79  Augenfarbe: grau
KK: 13 TA: 2 AT/PA: 16/16 (Degen)

Herausragende Talente: SchuBwaffen 13, Gefahreninstinkt
11, Akrobatik 10, Sinnenschéarfe 11, Betdren 10, Liigen 12,
Menschenkenntnis 14, Sich verkleiden 10, Sprachen 12,
Selbstbeherrschung 14, Alte Sprachen 10, Etikette 10
Zauberfertigkeiten: Beherrschungen Brechen 10, Bannbala-
din 13, Respondami 11, Eigenschaften seid gelesen 12, In
dein Trachten 12, Odem Arcanum 10, Sensibar 13




Charya Richemon, Obristin der "Schwarzen Armee",
Gesandte des Konigreiches Trahelien

Charya vertritt die Interessen des jiingsten aventurischen
Konigreiches: Vor gut einem Jahr sagte sich die Gouverneu-
rin des Kaiserlichen Protektorats Stidmeer von Gareth los
und ernannte sich selbst zur Kénigin Peri 111, Frau Richemon
hat die Aufgabe, das Liebliche Feld zur offiziellen Anerken-
nung eines unabhingigen Traheliens zu bewegen. Amene
zogert jedoch noch, einen so offen feindseligen Akt gegen
das Kaiserreich zu vollziehen.

Die trahelische Gesandte ist eine zierliche, sehr anziehende
Person. Besonders auffillig sind neben ihren weizenblonden
Haaren (Wenn sie sie offen triigt, fallen sie bis fast zu den
Knien hinab) ihre verschiedenfarbenen Augen: Das linke ist
griin, das rechte blau. Ihr diplomatisches Meisterstiick voll-
brachte die hoflich und reserviert auftretende Charya in der
sogenannten “trahelisch-vinsalt'schen Spionageaffire”, in
der sie Konigin Peri I1I nicht nur von der Hinrichtung einiger
gefangener Spione aus Vinsalt abbrachte, sondern auch erste
freundschaftliche Bande zwischen beiden Lindern kniipfte.
In der Uniform eines Obersten der trahelischen "Schwarzen
Armee" wirkt die Dame Richemon etwas deplaziert, jedoch
versteht sie sich durchaus auf die Reit- und Fechtkunst.

Nazir ter Vaan, Emissir des Imperiums von Cantera und
Corabis

Ob es sich bei diesem undurchsichtigen Herrn tatséichlich um
einen Botschafter aus den Giildenland handelt oder nur um
einen genialen Aufschneider, ist nicht bekannt. Nazir er-
schien vor vier Jahren mit einem Kusliker Schiff, das den
giildenliindischen Hafen Balan Kantara angelaufen hatte. Er
hatte geniigend Gold vorzuweisen, um eine Passage zu
buchen und auch geniigend, um sich eine Villa in der Nihe
von Vinsalt zu kaufen. Des weiteren besal er einen Siegel-
ring, der ihn angeblich als Emissar auswies.

Er ist nur selten in der Offentlichkeit zu sehen, und tritt dann
stets in fremdartige, reiche Gewiinder gekleidet auf. Man
munkelt auch, daB es sich bei ihm um einen Schwarzmagier
oder Al'Anfaner Spion handeln soll, bekannt ist jedoch
nichts Greifbares iiber ihn. Es ist nicht schwer, ihn in der Of-
fentlichkeit zu erkennen: AuBer seiner Adlernase und seinen
goldenen Augen fillt vor allem seine schwarze Haut auf...
Nazir ter Vaan stammt tatsdchlich aus dem Giildenland und
er ist auch eine Art Botschafter - ein Spion nidmlich. Was
seine dunklen Kriifte angeht, so beruht auch dieses Geriicht
auf Tatsachen: Er ist ein Beschworer und praktiziert damit
eine im Giildenland hiufige Form der Magie.

Harika Edle von Bethana, “Die Rote Harika

Der Name dieser Kapitinin ist jedem Kind im Lieblichen
Feld bekannt. Sie war es, die vor elf Jahren die Singenden
Inseln und die Insel Korelkin dstlich von Maraskan wieder-
entdeckte. Bekannt ist sie allerdings auch fiir ihre Kaperfahr-
ten, die sie - mit inoffizieller Genehmigung von Konigin
Amene - gegen die Sklavenhalter- und Piratenstddte Al’An-
fa, Mengbilla und Charypso durchfiihrt.

Harika, deren hervorstechendes Zeichen ihre flammendrote
Mihne ist, wurde vor neununddreiffig Jahren in Havena
geboren, wo sie auch die Kriegerakademie besuchte. Im
Auftrag der Bennains erforschte sie die siidaventurischen
Kiisten. Als sie vor Brabak eine al’anfanische Galeere ver-
senkte, wurde sie jedoch aus “diplomatischen Griinden" fal-

lengelassen. Sie bot daraufhin dem Lieblichen Feld ihre
Dienste an und kommandiert seitdem die “Swafnirs Ra-
che”, eine schnelle Dreimastkarracke.

Die Rote Harika ist bei ihren Mannschaften ausgesprochen
beliebt. Dies liegt nicht nur daran, daB alle einen gleichen
Beuteanteil an den Kaperfahrten haben, sondern vor allem an
der gerechten Behandlung, dem Mitspracherecht aller an
Bord des Schiffes und der offenen Art der Kapitinin. Als
Tochter eines Thorwalers und einer Albernierin ist ihr jede
Heuchelei ein Greuel und auch den Humpen weiB sie gut zu
fiilhren. Es wird gemunkelt, daB8 sie mit der Kénigin person-
lich befreundet ist und daB Amene ihr das Kommando iiber
eine kleine Flottille angetragen haben soll.

MU: 16 AG: 1 Stufe: 16  Alter: 39

KL: 14 HA: O MR: 13  GroéBe: 1,87

CH: 14 RA: 3 LE: 91 Haarfarbe: rot
GE: 17 GG: 3 AE/KE: —  Augenfarbe: griin
KK: 15 TA: 2 AT/PA: 18/17 (Sébel)

Herausragende Talente: Wurfwaffen 14, Akrobatik 10, Ru-
dern/Segeln 13, Orientierung 13, Geographie 15

Kyrill Dolvarn

Die energische Kyrill Dolvarn, eine hiibsche, aber unnahbare
Frau, ist Chefin einer Schmugglerorganisation, die sie selbst
aufgebaut hat. Im Laufe der Zeit lernte sie schnell, daB die
Seele des Gewerbes Informationen und Bestechung sind. Sie
errichtete ein Nachrichtennetz, dessen wichtigste Quellen
gut geschmierte Personen in bedeutenden, zentralen Positio-
nen sind, und verkaufte die so gewonnenen Informationen an
kleine Schmuggler.

Nicht jeder war bereit, hohe Summen zu bezahlen, die den
eigenen Ertrag schmilern - manche Schmuggler gingen
lieber das Risiko ein, auch ohne Kyrills Informationen ihr
Handwerk zu betreiben. So kam es zu einem noch heute
andauernden Schmugglerkrieg: Kyrill ist jedes Mittel recht,
um die “freien Schmuggler” in ihre Organisation einzuglie-
dern - Verrat inbegriffen. Sie ist skrupellos in ihrer Vorge-
hensweise und nutzt schamlos auch jene Moglichkeiten, die
nur einer Frau zur Verfiigung stehen.

MU: 13 AG: 2 Stufe: 8 Alter: 26

KL: 14 HA: 1 MR: 9 GréBe: 1,80

CH: 12 RA: 3 LE: 61 Haarfarbe: rotbraun
GE: 12 GG: 5 AE/KE: —  Augenfarbe:graugrin
KK: 11 TA: 3 AT/PA: 14/12 (Dolch)

Herausragende Talente: Gefahreninstinkt 14, Orientierung
13, Sinnenschéarfe 10, Sich verstecken 10, Sich verkleiden 10

Pamina Paligan alias Hesindiane Vejthali alias Hesindia-
ne von Dallenthin

Wenn es in Aventurien jemanden gibt, dem es je gelingen
kénnte, Stover Stoerrebrandt eine Wagenladung Gold fiir
eine nicht vorhandene Insel aus dem Kreuz zu leiern, dann
kommt dafiir nur eine Dame in Frage, die sich unter vielen
Namen bekannt und unbeliebt gemacht hat.

Vermutlich wuchs die hochbegabte Betriigerin und Ver-
wandlungskiinstlerin als Pammi Plotz, Tochter eines Pen-
sionswirtes, in Grangor auf. Als sie vor dem Praiostempel
um Geld fiir eine Kerze bettelte, wurde sie ignoriert, als sie
jedoch um Spenden fiir einen Tefnpelbau auf Iltoken bat,
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wurde sie mit Dukaten geradezu iiberschiittet. Damals war
sie 13 Jahre alt und beschloB, diese Erkenntnis zur Vermdo-
gensumverteilung einzusetzen.

Eine lingere Karriere im Mittelreich kronte sie damit, daB sie
dem Markgrafen Throndwig von Warunk fiir seine beriihmte
Blumenzucht ein selbstgefertigtes Gebilde aus einer Gemii-
sezwiebel, einem MirbelrQhr, Hobelspinen, farbigen Tin-
ten und Bienenwachs als "Giildenldndische Regenbogen-
Alalie" verkaufte.

Als die Summe der auf ihre Ergreifung ausgesetzten Beloh-
nungen die von Pammi selbst gesetzte Grenze von 9999
Silbertalern iiberstieg, kehrte sie ins Liebliche Feld zuriick.
Derzeit sind Hesindiane Dallenthins Anteilscheine (das Stiick
zu 99,99 Dukaten) fiir die "sicherste Giildenlandexpedition
aller Zeiten" der grole Renner bei Adeligen, Advokaten und

Nobelheilern.

P.P. 'sWerte (Ohne Gewdhr):

MU: 15 AG: 3 Stufe: 15 Alter: 39

KL: 16 HA: 2 MR: 11 GroBe: 1,69

CH: 15 RA: 3 LE: 69 Haarfarbe: variabel
GE: 13 GG: 6 AE/KE: - Augenfarbe: blau
KK: 10 TA: 6 AT/PA: 13/15 (Stockdegen)

Herausragende Talente: Bekehren 13, Betdren 10, Falsch-
spiel 10, Feilschen 12, Ligen 17, Menschenkenntnis 13,
Schatzen 10, Sich Verkleiden 14, Etikette 11

Der graue Geier

Der Geier ist wohl eine der undurchsichtigsten Figuren im
ganzen Lieblichen Feld. Der hochgewachsene, eher hagere
Mann ist von unbestimmbarem Alter, mit buschigen Brauen,
unter denen gelbliche Augen funkeln. Die weit vorspringen-
de Nase in Form eines Geierschnabels und seine Vorliebe fiir
graue Kleidung gaben ihm wohl seinen Beinamen. Sein rich-
tiger Name liegt ebenso wie seine Herkunft im Dunkeln, man
munkelt, er sei der Sohn eines Schwarzmagiers und einer
Dame des Hochadels und sagt ihm nach, ein michtiger Zau-
berer zu sein oder mit einem Dimon im Bunde zu stehen und
an jedem Ort seiner Wahl ganz nach Wunsch erscheinen zu
konnen.

Tatséchlich ist der Geier das Oberhaupt der Kusliker Bettler-
und Diebesgilde. Sein Einfluf und seine Verbindungen sind
vielfiltig und erstrecken sich iiber das gesamte Liebliche
Feld. Seit er vor nunmehr 15 Jahren die Fiihrung der Bettler
iibernahm, ist die Gilde straff organisiert - VerstoBe gegen
die ungeschriebenen Gesetze sind selten obwohl noch nie-
mand den Geier bei einer grausamen Handlung beobachten
konnte.

MuU: 15 AG: 1 Stufe: 13  Alter: 58

KL: 17 HA: 2 MR: 15 GroBe: 187

CH: 15 RA: 2 LE: 52 Haarfarbe: grau
GE: 12 GG: 7 AE/KE: 62 Augenfarbe: gelb
KK: 11 TA: 3 AT/PA: 14/12 (Dolch)

Herausragende Talente: Schleichen 12, Sich verkleiden 10
Menschenkenntnis 10, Gefahreninstinkt 10, Sprachen 15
Zauberfertigkeiten: Transversalis 14, Sensibar 12, durch Mar-
morstein 13, In dein Trachten 11, Foramen 10

Torben Windeck
Der kleine, schlanke Torben zeichnet sich vor allen Dingen
durch schlechte Manieren aus. In seiner hellen Stimme
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schwingt stets ein aufdringlich ironischer Unterton mit. Tor-
ben ist nirgendwo gern gesehen, er ist unbeliebt und besitzt
die penetrante Eigenart, immer im ungiinstigsten Moment
aufzutauchen. Er lddt sich gerne selbst ein und nutzt jede
Hoflichkeit schamlos aus.

Trotz seiner Unbeliebtheit wird Torben Windeck fast iiberall
empfangen, denn der widerliche Geselle kennt eine Reihe
von Geheimnissen, die er dann und wann andeutet, um
seinen “Freunden” vor Augen zu fiihren, welch tiefe Dank-
barkeit sie ihm fiir sein Schweigen schuldig sind. Zu offener
Erpressung ldBt sich Windeck nie hinreiBen. Das Verschwei-
gen von “gewissen Einzelheiten™ ist sein hauptsichliches
Gewerbe. Weniger gewinntriichtige Informationen verkauft
er ohne Bedenken an zahlungskriiftige Interessenten.

Shafir der Prichtige, Kaiserdrache

Shafir besitzt seinen Beinamen zu Recht. Wer ihm begegnete
und von diesem Treffen noch berichten kann, der kann die
Hohle des Drachen in den nérdlichen Hohen Eternen als
eines Kaisers wiirdig und das Gebaren Shafirs als wahrhaft
koniglich beschreiben.

Shafir der Prichtige lebt nun schon seit einiger Zeit - will
heiBen seit mehr als 200 Jahren - in seinem Felsendomizil. Er
ist selbst fiir einen Drachen bereits sehr alt (man schiitzt 1800
Jahre) und zieht nur noch selten auf Beutefang aus. Seine
Nahrung bezieht er von den Bergweiden und von gelegentli-
chen Opfern der Bevilkerung der Umgegend. Sein Hort soll
unermeBlich groB sein und auch viele magische Artefakte
bergen.

Grund hierfiir sind die Tributzahlungen, die das Konigreich
dem Drachen durch den Hesindetempel iiberreichen it -
gefihrliche Zaubergegenstinde, die eines besonderen Schut-
zes bediirfen. Diese Tribute werden jdhrlich von einer Dele-
gation von Freiwilligen iiberbracht, welche aus einem Hesin-
de-Geweihten, einem Mitglied des Ardariten-Ordens, einem
Magier, einem weiteren Gelehrten und einem Mitglied des
Hochadels besteht. Mit dieser Delegation pflegt Shafir dann
zu philosophieren, hochgeistige Spiele wie Urdas und Gara-
dan zu spielen oder einfach iiber die Gétter und die Welt zu
plaudern.

Es kommt selten vor, da8 eines der Delegationsmitglieder
sein MiBfallen erregt - in solchen Fiillen kehrt die Expedition
meist mit einem Mitglied weniger heim. DaB sich dennoch
geniigend Teilnehmer an einer solchen Aufgabe finden, liegt
an der Wichtigkeit, die der Drache fiir das Kénigreich hat: Er
bewacht einen der wichtigsten Piisse iiber die hohen Eternen
und schirmt somit das Liebliche Feld vor den Angriffen von
Wiistenrdubern oder gar ganzen Novadi-Heerscharen ab -
eine Titigkeit, fiir die ihm bereits von Kénig Therengar der
Titel *Landherr von Khomblick’ verliehen wurde.

MuU: 18 AG: 0 Stufe: ??  Alter: ca.1800 Jahre
KL: 18 HA: 0 MR: 31 Lange: 21 Schritt
CH: 17 RA: 0 LE: 189 Schuppenfarbe: rot
GE: 15 GG: 0 AE/KE: 275 golden
KK: 48 TA: O AT/PA: 17/13 Augenfarbe: schwarz

Herausragende Talente: Shafir beherrscht alle lebenden und
alten Sprachen perfekt, auch seine Menschenkenntnis und
sein Geschichtswissen sind Uberwaltigend.
Zauberfertigkeiten: Bannbaladin 16, In dein Trachten 15,
Odem Arcanum 11, Halluzination 1Q und einige andere Spri-
che aus den Bereichen Beherrschung und Hellsicht.
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Das Liebliche Feld und die angrenzenden Gebiete
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Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis! -
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als

Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort .
beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur.

Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in

einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie !
ziehen aus, um fiir das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die o
.\‘,liig_hlc des Schi_uk.\al.\ Zu I\;il_upl'cn. _Sic retten ['ilnll'iihl'h.:. bergen N o8 ;
Schiitze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende - T
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen &= s
man in Aventurien iiberall begegnen kann. e ;i

Die Wege zum Ziel sind gefidhrlich und nur der »Meister s 4

des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weild, welche i ;' Vb

Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kénnen '

sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? f/ LY

Nur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie R

ein wenig Gliick konnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und
ohne Fantasie und Kreativitat werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kamplen haben.

Die Welt des »Schwarzen Auges«
In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten
unzihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muf} die Gesetze des »Schwarzen
Auges« kennen, sonst ist- man verloren. Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die
Helden des Schwarzen Auges«. Sie enthidlt die Grundregeln und ein
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den » Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichte ir
Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-
<" _ Abenteuer«, die man allein spielen kann, und »Gruppen-Abenteuer,
e die der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren
-~ Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
‘L\‘ stufe an. Wihrend eines Abenteuers sammeln die Helden »Abenteuer-
s Punkite« und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

Abenteuer. Basis-Spiel VAT Inhflll (_Il‘s Buches »1‘):19: I\'iinigrcic!l am Yaquir«
Die ’eldéﬁ [)';1~ Kr;mlgrmuh am qu_nur — ;}\ enturien — hcnucrn besser vertraut unter ILIL‘I"
des Schwarzen Auges Namen »Das Liebliche Feld« — ist ein altes Land. So manche Stadt wurde aul den
’ versunkenen Ruinen alter Reiche erbaut. An vielen Orten ragen die Schatten der Ver-
gangenheit bedrohlich in die Gegenwart hinein. Feine Lebensart und Ritterlichkeit
prdagen das Leben der Menschen am Yaquir, aber auch Verderbtheit, Intrigen und
bittere Armut. In diesem Land — dem zweiten aus der Reihe »Aventurische Regio-
nen« werden das Konigreich, seine Landschaften, Stddte und Bewohner umfassend
vorgestellt. Ein zweiter, separater Teil nur fiir Spielleiter bietet Hintergrundinfor-
mationen und enthiillt zahlreiche Geheimnisse, von denen die Machigestalten des Lieb-
lichen Feldes umgeben sind.
Inhalt: Das Konigreich am Yaquir / Geheimnisse des Lieblichen Feldes / Farbige

Landkarte der Region (im 3D-Effekt) / Farbiger Stadtplan der Hauptstadt Vinsalt /
Einfarbige Pline der Stidte Kuslik und Grangor

Dieses Abentewer-Buch enthalt alle Informationen, die man brauncht, wm als o Meister des Sehwareen Augess cine Grappe von Spiclern durch
cin fantastisches Abentener 2o firhren, Wie man »Meister des Schwareen Augeso wird, ist im o« Abentewer-Basis-Spiclo, das alle Spiclregeln
s oSchwarzen A und wichtige Detail-Informationen enthall, gensu beschrichen. Das o Basis-Spiclo ist die Grundlage sum Spiclen

aum Durchlehen aller Abenteuer des sSchwarzen Angese.
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