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Vorwort

Uber dreiRig Jahre hat sich die phantastische Welt von
Das Schwarze Auge seit seiner ersten Beschreibung
weiterentwickelt. Inzwischen sind sogar einige neue
Kontinente erschlossen, Aventurien aber war der Ort,
mit dem damals alles begann und bis heute ist es das
Kernstiick des Spiels geblieben. Nachdem das Regel-
werk von Das Schwarze Auge es in seine fiinfte Edition
gebracht hat, wollen wir nun auch die Welt Aventurien
in einem neuen Band beschreiben.

Das Buch, das du nun in Hinden haltst, ist als klassischer Wel-
tenband gedacht. Neuen Spielern soll er helfen, sich auf An-
hieb in Aventurien zurechtzufinden. Den Veteranen bietet er
die Moglichkeit, sich auf den neusten Stand zu bringen und
heimzukehren in eine iiber viele Jahre geschitzte Spielwelt.
An dieser Stelle méchten wir vor allem den begeisterten
Spielern und Autoren danken, die gemeinsam mit uns
Aventurien und den Kosmos von Das Schwarze Auge
derart liebevoll mitgestaltet haben. Wir wiinschen euch
alles Wiirfelgliick der Welt, auf dass eure Helden immer
wieder in Aventurien bestehen kénnen.

Daniel Simon Richter (fiir die Redaktion),
Oberhausen,
an einem wahrlich sommerlichen Tag im August 2015

Eine kurze Gebrauchsanleitung
Willkommen in der Welt von Das Schwarze Auge,
willkommen in Aventurien! Nachdem der Grundstein
bereits im Regelwerk gelegt wurde, liefert dir der
Aventurische Almanach nun zur Erginzung eine aus-
fithrlichere Hintergrundbeschreibung des Kontinents
Aventurien. Ausgehend von dieser werden wir die Welt
des Schwarzen Auges in den kommenden Jahren weiter
entwickeln und eingehender beschreiben.

Der Aventurische Almanach soll euch als Rollenspiel-
gruppe ein gemeinschaftliches Gefiihl fiir die Spielwelt
geben, in der eure Helden jede Menge phantastische
Abenteuer erleben kénnen. Deswegen haben wir darauf
geachtet, dass sich der Band sowohl an Meister wie auch
Spieler richtet. Thr kénnt also auch als Spieler nach Her-
zenslust im Band lesen, ohne dass ihr Gefahr lauft, euch
den Spielspal durch Spoiler zu verderben.

Wo fange ich an?

Am besten beginnst du ganz klassisch am Anfang des
Buches mit der Lektiire. Der Aventurische Almanach
beschreibt zuerst das groRe Ganze und geht dann ins
Detail, so dass viele Grundlagen zu einem Thema am Be-
ginn des Bandes oder eines Kapitels vermittelt werden.
Du kannst aber natiirlich auch vom Inhaltsverzeichnis
(Seite 4), dem Index (Seite 231) oder von der beiliegen-
den Karte Aventurische Regionen ausgehend direkt zu

besonders spannenden Teilen blittern.

Meisterinformationen
Allein das Kapitel zu Mysteria & Arcana ab
Seite 237 ist den Meistern vorbehalten oder

Vorwort

solchen Spielern, die mehr wissen wollen und gut zwi-
schen Spieler- und Heldenwissen unterscheiden kénnen.
Hier werden viele Geheimnisse rund um die Welt, wichti-
ge Meisterpersonen und Ereignisse enthiillt, die im Band
jeweils mit einem Seitenverweis und einem Symbol ge-
kennzeichnet sind: der Meistermaske. Damit Spieler au-
RBerdem nicht aus Versehen dort landen, haben wir im In-
dex keine Verweise in diesem Teil des Buches gesetzt. Die
Orientierung sollte dem Meister aber anhand der Meis-
termasken und der Uberschriften dennoch leicht fallen.

Beschreibungstiefe & Settings

Es ist nicht der Anspruch dieses Bandes, Aventurien mit
dem Detailgrad zu beschreiben, wie bisherige Regional-
spielhilfen es auf tiber 1.000 Seiten getan haben. Stattdes-
sen haben wir versucht, die schiere Fiille an Informatio-
nen anschaulich und gut lesbar zusammenzufassen. Wir
wollten mit diesem Band eine Grundlage fiir euer Spiel
schaffen, von der aus wir den Kontinent zukiinftig weiter
beschreiben kénnen. Der Aventurische Almanach stellt
daher im Kapitel Land & Leute (Seite 29) verschiedene
Spielsettings vor, die ihr nach Lust und Laune bespielen
konnt. Ein Setting ist mehr als eine bloRe Regionsbe-
schreibung, liefert es doch gleichzeitig mit der Beschrei-
bung geographischer Gegebenheiten auch oft ein ganz ei-
genes Spielgefiihl. Mehr hierzu erfahrst du im Abschnitt
Schauplitze & Kulissen auf Seite 30.

Blickwinkel

Wir haben den Fokus in diesem Band auf die zwolfgstt-
liche Uberlieferung und Interpretation von Ereignissen
gelegt, da sie in groRen Teilen Aventuriens und auch in
der Spielerschaft am verbreitetsten ist. Andere Sicht-
weisen sind deswegen nicht weniger richtig oder wich-
tig, es soll allein das Gefiihl einer einheitlichen Welt
verstirken, Keine Sorge: An vielen Stellen schildert der
Aventurische Almanach auch die Sichtweisen anderer
Spezies, Volker und Kulturen. Ausgehend vom Regel-
werk sind diese jedoch auf eine Auswahl beschrinkt.
Wenn eure Gruppe sich also sehr fiir bestimmte Gegen-
den, Weltbilder oder kulturelle Eigenheiten interessiert,
und ihr sie in euer Spiel einbinden wollt, empfehlen wir
die kommenden Regionalspielhilfen. Sie bieten weiter-
gehende, settingspezifische Informationen zu den im
Almanach vorgestellten Themen.

Was weifd mein Held?

Dieses Buch richtet sich vornehmlich an die Spieler,
denn die meisten Aventurier verfligen nicht annihernd
iiber das Wissen, das im Aventurischen Almanach zu-
sammengetragen ist. Selbst Gelehrten oder weitgereis-
te Abenteurern erschliefen sich viele der vorgestellten
Fakten, Gerilichte und Hintergriinde nur teilweise im
Laufe ihres Lebens. Natiirlich sollte aber ein Held, und
sein Spieler umso mehr, mit Informationen zu seiner
Heimatregion und auch dariiber hinaus versorgt sein,
um diese ins Spiel einbringen zu kénnen. Uber welche
Informationen genau eure Helden verfuigen diirfen,
sprecht ihr am besten gemeinsam mit euren Mitspielern
und dem Meister ab.
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»Stolz bin ich, dass ich an der Seite des wagemutigen Kapitins
Asleif Foggwulf Phileasson sein durfte, auf seiner legendir-
en Wettfahrt gegen Beorn den Blender. Um nichts Geringeres
ging es damals, als um den Titel des Kénigs der Meere. Was
haben wir fiir Wunder erblickt, die wir an seiner Seite die Welt
bereisten! Doch will ich diesmal nicht Phileassons Saga singen,
wdre es mir auch eine Ehre. Heute will ich euch erzdihlen, was
unsere Augen schauen durften, wahrend wir ein Abenteuer
nach dem anderen erlebten und unsere Klingen wagemutig
mit grdsslichen Ungeheuern und verschlagenen Bésewichtern
kreuzten.

Von unserer rauen Heimat Thorwal, der Stadt der freien und
unerschrockenen Seefahrer, segelten wir zundchst in Rich-
tung Norden. Viele Meilen fuhren wir durch die kalten Was-
ser von Ifirns Ozean, bis wir schliefSlich das Packeis erreichten
und dann in die frostigen Ebenen des hdchsten Nordens vor-
drangen. Hinter dem Yeti-Land, wo die weifSen Schneeschrate
hausen, liegt eine erstarrte Welt, die kaum ein Mensch jemals
bereist hat. Kdlte und Dunkelheit herrschen in der Grimm-
frostode, nur unterbrochen vom fahlen Flackern des Ifirns-
lichts. Hier oben gibt es keine menschlichen Siedlungen, aber
wir fanden Spuren der geheimnisvollen Hochelfen, die das un-
wirtliche Land wohl vor langer Zeit ihre Heimat nannten. Auf
dem ganzen Kontinent sollten wir ihr Erbe finden, wohin wir
auch gingen.

Als wir wieder nach Siiden segelten, machten wir Halt in der
wehrhaften Handelsstadt Riva und folgten von dort aus dem
Fluss Kvill durch reifbedecktes, morastiges Sumpfland. Wir
lieRen das Ortchen Gerasim, in dem viele Elfen leben, hinter
uns, iiberquerten die Gelbe Sichel am Rabenpass und erreich-
ten die Griine Ebene. Auf den alten Wegen, die wohl nur die
nomadisch lebenden Nivesen und ihre Tiere, die Karene, ken-
nen, zogen wir durch die schier endlose Weite der Steppe nach
Stidosten, in Richtung des waldreichen Bornlandes, wo die ein-
fachen Menschen schwer unter der Knute der Adligen zu lei-
den haben. Swafnir, was ist das fiir ein Land, in dem Frau und
Mann nicht frei leben diirfen?

Wir aber zogen in die Hauptstadt Festum, einer alten und
mdchtigen Handelsstadt an der Tobrischen See, die wir we-
nig spdter gen Siiden verliefen, bis wir das prdchtige Vallusa
an der Misa erreichten. Die Kdpfe weit in den Nacken gelegt,
bestaunten wir die Baukunst seiner Bewohner, deren Hduser
Tiirmen gleich in die Hohe wuchsen. Von Vallusa aus ging
es weiter in das grdfite Menschenreich Aventuriens, welches
Neues Reich oder auch Mittelreich genannt wird. Tobrien hief3
die erste Provinz, die wir durchquerten, ein altes, ein urtiimli-
ches Land, das im Osten durchs Meer und im Westen durch die
Gipfel der Drachensteine und der Schwarzen Sichel begrenzt
wird. Thren Namen tragen die Drachensteine vollig zu Recht,
kann ich euch sagen. Niemand kdme auf die Idee, diesen
mdchtigen, gefliigelten Wesen ihre Jahrtausende wihrende
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Herrschaft streitig zu machen. Ich weif3 jetzt ganz sicher, wa-
rum wir unsere Drachenschiffe nach ihnen nennen, denn sie
sind so unaufhaltsam wie die Gefliigelten, denen sich nichts
und niemand entgegenstellt. Aufer vielleicht einer Schwur-
gemeinschaft von zwergischen Drachenkriegern, aber wann
sieht man die schon mal auf See? Das wohl!

Von der tobrischen Hafenstadt Mendena aus zog es uns dann
endlich erneut raus aufs Meer. Eine Wonne, denn mein Herz
fiihlte, dass es schon viel zu lange auf dem Land zugebracht
hatte.

Das Perlenmeer ist tiickisch zu befahren, aber wir wollten die
Insel im Osten des Kontinents ansteuern und wagten es. Die
Dschungel Maraskans sind von allerlei Abscheulichkeiten be-
wohnt, die alles und jeden fressen oder stechen. Aber merk-
wiirdiger noch als das viele und meist giftige Kriechgetier sind
die Menschen, die dort leben. Sie lieben ihre Freiheit iiber al-
les, wie wir, aber sind im Kopf nicht ganz richtig: Sie halten
die Welt fiir einen Diskus und noch dazu fiir vollkommen! Wir
fanden, was wir auf der Insel gesucht hatten - einen Schre-
cken aus alter Zeit - aber davon will ich ein andermal erzih-
len. Schon bald liefSen wir Maraskan und die anderen Inseln
vor seinen Kiisten hinter uns. Doch erinnert euch, was ich
sagte: das Perlenmeer ist tiickisch. Hiitet euch also, wenn ihr
Bereiche entdeckt, die von blauschwarzem Tang bedeckt sind.
Viele Schiffe haben die Sargasso-See nie wieder verlassen - wir
haben es geschafft!

Wir segelten in den Golf von Tuzak und reisten in die alte Stadt
Khunchom in den Tulamidenlanden - was fiir eine Pracht hier
herrscht und wie viele Menschen hier leben! Es ist das gan-
ze Jahr tiber angenehm warm, und es gedeihen siifSe Friich-
te an den Bdumen. Das Innere des Kontinents jedoch ist eine
grofSe, leere Wiiste. Aufler Sand und sengender Hitze ist in der
glithenden Khém wenig zu finden. Dennoch wollten wird uns
dahin begeben. Zundchst aber zogen wir durch Mhanadis-
tan, wo im Schatten der mdchtigen Gipfel des Raschtulswalls
das altehrwiirdige Fasar liegt, die dlteste Menschenstadt der
Welt. Hier findet man Paldste neben einfachen Lehmbhiitten,
und Geld regiert die Stadt. Die Mdchtigen setzen ihren Einfluss
mit S6ldlingen durch und Gewalt gehért in Fasars Gassen zum
Alltag. Von hier aus reisten wir in die sengende Wiiste und
fanden auch dort Spuren uralter Besiedlung in einer lebens-
feindlichen Umgebung. Und was war ich froh, als wir dieses
wasserlose Land endlich verlassen hatten! Wir reisten durch
das Liebliche Feld, wo es iiberall prdchtige Stidte gibt. Seine
Bewohner pochen auf ihr Wissen und halten sich stolz fiir die
dltesten Siedler Aventuriens. Was fiir Einfaltspinsel, das wohl!
Weif doch jeder, dass unsre Ahnen viel friiher angelandet
sind, bei Swafnir!
Unsere Wettfahrt aber fiihrte uns weiter nach Siiden in die
Stimpfe, tiber einen mdchtigen Kniippeldamm zum Loch Ha-
rodrél und in die Regenwdlder des Siidens. Hier leben dun-
kelhdutige Waldmenschen und geschuppte Echsen auf zwei

Beinen, die sich Achaz nennen. Sie behaupten, einstmals die

Welt beherrscht zu haben, und ich muss sagen, nachdem ich

die iiberwucherten echsischen Tempelanlagen gesehen habe,
bin ich mir nicht sicher, ob darin nicht mehr als ein Kérnchen
Wahrheit liegt.
Doch auch in den Dschungeln und Siimpfen Meridianas hielt
es uns nicht, denn wir wollten weiter. Es galt schlieflich, vor

Der Kontinent Aventurien

Beorn dem Blender wieder nach Thorwal heimzukehren! Es
zog uns also nach Westen, auf das Meer der Sieben Winde.
Und wihrend wir dort kreuzten, tiberquerten wir die Gren-
zen der Welt und drangen hinter die Nebel vor, um die ur-
alten Wunder der Hochelfen zu schauen, deren Spuren wir
wieder und wieder auf der Welt entdeckt hatten.

Schlieflich endete unsere Reise genau dort, wo sie einst be-
gonnen hatte - in Thorwal.

Wer die Wettfahrt gewonnen hat? Phileasson natiirlich! Na
gut, dann muss es eben wohl doch die ganze Saga sein, das
wohll«

—Ohm Follker, Skalde der Seeadler tiber die legenddre Expe-
dition des thorwalschen Kapitins Asleif Foggwulf Phileasson

Das Land des Schwarzen Auges

Aventurien heilt der Kontinent, auf dem Das Schwarze
Auge spielt. Er liegt auf der Welt Dere, die entfernt mit
unserer heimatlichen Erde vergleichbar ist. Wir wollen
allerdings nicht genau festlegen, ob Dere ebenfalls die
Gestalt einer Kugel hat. Viele ihrer Bewohner sind da-
von {iberzeugt, aber ebenso gut kénnte die Welt Gelehr-
ten zufolge eine Scheibe sein, eine Halbkugel oder sogar
die Form eines Rings haben. Dere besitzt eine Sonne,
weithin als Praiosscheibe (oder: Praiosauge) bezeichnet,
und einen Mond, der hdufig Madamal genannt wird. Es
ist eine fantastische Welt voller Gotterwirken, Zaube-
rei und gefdhrlicher Kreaturen - und Aventurien ist ein
Land, das strahlende Heldinnen und Helden braucht,
um nicht in Dunkelheit zu versinken.

Die Gestalt der Welt

Dere besitzt neben Aventurien drei weitere bekannte
Landmassen. Von Aventurien aus muss man Richtung
Westen iiber das Meer der Sieben Winde fahren, um ir-
gendwann in das Giildenland zu gelangen, welches von
seinen Bewohnern auch Myranor genannt wird. Durch-
quert man geradewegs das Siidmeer, erreicht man nach
langer und gefahrvoller Fahrt das riesige Uthuria, das
auch Land der 12.000 Gotter geheifen wird. Im Osten
liegt jenseits des Perlenmeers das Riesland, das die Tula-
miden Rakshazar nennen. Es grenzt im dufersten Nord-
osten an Aventurien, die beiden Kontinente trennen je-
doch die gewaltigen Gipfel des Ehernen Schwerts, die
bis tiber 10.000 Schritt in die Hohe reichen.

Wie der Name Aventurischer Almanach schon verrit,
widmet sich dieses Buch dem Kontinent Aventurien.

»Uber die Form der Welt gibt es viele Debatten,
manche halten Dere fiir eine Scheibe, andere
glauben, es sei eine Kugel. Die Maraskaner
sind sich sicher, dass die Welt ein Diskus sei,
und ich habe sogar vernommen, dass einige

Gelehrte tiberzeugt sind, im Innern Deres gdbe

es eine geheimnisvolle Hohlwelt.«
—Nacladora Berlinghan, hesindegeweihte Draconiterin
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Er misst von Westen nach Osten in etwa 2.000 Meilen,
die jeweils einem irdischen Kilometer entsprechen, von
Norden nach Siiden sind es ungefahr 3.000 Meilen. Das
heiflt, auf unsere Erde iibertragen, dass Aventurien in
etwa die GroRe Europas hat und vom Nordkap bis in
die italienische Hauptstadt Rom sowie von der irischen
Westkiiste bis nach Warschau reicht. Es ist also etwas
schmaler als das irdische Europa.

Der hohe Norden

Der duferste Norden der Welt, wo der fahl flackernde
Nordstern, auch Ifirnslicht genannt, im Winter die einzige
Lichtquelle darstellt, ist in der eisigen Umklammerung ewi-
ger Kilte gefangen. Allein schon die Namen der dortigen
Regionen wie Klirrfrostwiiste und Grimmfrostdde weisen
auf die Schrecken hin, die hier lauern. Es kursieren Legen-
den, dass der Winter- und Jagdgott Firun hier uralte Ubel
gefangen gesetzt hitte. Firnklippen, Nebelzinnen oder Eis-
zinnen werden die weifl bedeckten Gebirge genannt, die
sich aus den firnverkrusteten Ebenen erheben. Yeti-Land
heiRt die nérdlichste aventurische Insel, Heimstatt der
wilden Schneeschrate. Kaum eines der Wesen, die das ewi-
ge Eis als Heimstatt auserkoren haben, ist dem Menschen
wohlgesinnt. Eisdrachen wie der uralte Schirr'Zach be-
herrschen die Himmel {iber dem ewigen Eis, die Erzdhlun-
gen des Nordens berichten von der Wilden Hatz des Erz-
ddmonen Nagrach, der wahllos jagt und mordet. Die rauen
Stdmme der Fjarninger Eisbarbaren leben hier ebenso wie
die geheimnisvollen Firnelfen, die den Kontakt zu allen an-
deren Zweibeinern weithin meiden.

An der Brecheisbucht liegen auBer der Stadt Paavi,
von der aus das gleichnamige Herzogtum regiert wird,
kaum mehr als einige verstreute Siedlungen, die mehr
schlecht als recht von Bernsteinsammlern, Walfingern
und tollkithnen Pelztierjdgern bevilkert werden. Noch
vor kurzem knechtete die grausame Eishexe Glorana
das Land an der Brecheisbucht. Niemand weif genau,
was aus ihr geworden ist, doch ihr schwarzes Eis soll
noch bis heute die Seelen jener verderben, die sich allzu
leichtsinnig aus dem Schutz der Siedlungen wagen.
Zwischen den nérdlichen Gebirgen und Kiisten und den
unheimlichen Wildern der Salamandersteine erstreckt
sich eine flache Ebene. Diese endlose Weite der Steppe,
Brydia genannt, wird fast ausschlieRlich von Nomaden
bewohnt, den ruhigen und geniigsamen Nivesen, die
mit ihren halbwilden Karen-Herden dem Lauf der Jah-
reszeiten folgend umherziehen.

Im duRersten Nordosten begrenzt das michtigste aller
Gebirge Aventurien: das Eherne Schwert. Es heif3t, dass
bisher alle Versuche einer Uberquerung an den mehr
als 10.000 Schritt hohen Gipfeln scheiterten, und so
kennt man das Land jenseits des Ehernen Schwertes, das
Riesland, allenfalls aus Mythen. Vielleicht kénnte der
Alte Drache Fuldigor dariiber berichten, der so riesig
sein soll, dass auf seinem Riicken tausendjihrige Eichen
wachsen. Es heiflt, dass er seit dem Drachenkrieg am
Rande der Welt iiber die Ddmonenzitadelle im Ehernen
Schwert wacht, aus der nur Bdses in die Welt kommt.

# IO Decr Kontinent Aventurien

Die Wilder des Nordens

Im Osten geht die windgepeitschte Grasebene der Bry-
dia in die rauschenden, dunklen Wilder des Nornja
tiber, in dem die Stadt Bjaldorn liegt, mit ihrer prichti-
gen Tempelhalle aus Kristall. Doch auch wenn hier ein
Freiherr die Macht innehat, sind die wahren Herren des
Nornja die Waldschrate, die Siedlungsversuche argwéh-
nisch aus der Tiefe des Waldes beobachten und zu ver-
eiteln versuchen.

Stidlich davon erstreckt sich das Bornland, an den Fliis-
sen Born und Walsach gelegen, welche die Lebensa-
dern der Adelsrepublik sind. Handel und Seefahrt pra-
gen Festum, die Hauptstadt des Bornlandes und eine
der groRten Stidte Aventuriens. Hier residiert der auf
fiinf Jahre gewihlte Adelsmarschall, der jedoch vor al-
lem reprisentative Aufgaben wahrnimmt. Jenseits der
freien Stddte herrschen die Bronnjaren, adlige Land-
besitzer, die uneingeschriankt tber ihre Lindereien
verfiigen und mit eiserner Hand tiber ihre Leibeigenen
gebieten kdnnen.

Die wilden, menschenverlassenen Hiigel des Uberwals
norddstlich Festums werden von eigenartigen Feenwe-
sen bewohnt, die kaum Verstindnis fiir die Sorgen der
Menschen haben. Der Rest des Landes ist von Wildern
bedeckt und im Bornwald haust mit Milzenis sogar ein
leibhaftiger Riese. Immer wieder findet man Ruinen
michtiger Burgen und Kastelle, die daran erinnern, dass
das Land einst von den rondratreuen Theaterrittern er-
obert wurde. Die Ritter kdmpften vor hunderten von
Jahren tapfer gegen die Goblins und waren dem Land
lange gerechte Herrscher, und noch heute fiithren die
Bronnjaren ihre Erblinien auf sie zuriick.

Die emsigen Norbarden reisen durch das Bornland und
die benachbarten Regionen und treiben allerorts Han-
del, stets ein Lied auf den Lippen und auf das Wohl ihrer
Sippe bedacht.

Die alten Herrscher des Landes, die rotbepelzten Gob-
lins, wurden in die Rote Sichel zuriickgetrieben und wa-
gen stets nur in Uberzahl Angriffe auf die Menschen. Sie
hingen uralten Kulten an und verehren die Muttersau
Mailam Rekdai als Gottin.

Ganzlich geheimnisvoll sind die Wilder der Salamander-
steine, die im Osten durch die Griine Ebene vom Born-
land getrennt werden. Glasklare Biche flieRen hier in
tiefen Tdlern und die Bldtter der Baume scheinen mit ih-
rem Rauschen alte Lieder zu singen. In der unberiihrten
Schoénheit tiefer Wildnis liegt der mystische Ursprungs-
ort der Elfen. Hier traten vor Aonen die ersten ihrer
Art aus dem Licht ins Sein der Welt und begriindeten
die Kultur der Hochelfen. Zuriickgezogen von der Welt
leben dort noch heute ihre Nachfahren, die Waldelfen,
und in den Bruchwildern des Kvill und vieler anderer
Fliisse der gesamten Region kann man die Pfahldérfer
der Auelfen finden.

Die Steppen der Orks
Der Steineichenwald sowie die Gebirge GroRe Oloch-
tai und Firunswall umkrinzen die trockene Steppe des
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Orklandes, als wollten sie mit aller Macht verhindern,
dass seine Bewohner es jemals verlassen. Doch die vie-
len Kriege der Vergangenheit haben gezeigt, dass die
Schwarzpelze sich nicht einsperren lassen. Wihrend
die meisten Orks in gréReren Stammesverbianden leben
und sich hauptsichlich von Viehzucht und Jagd ernih-
ren, sind sie vor allem als grausame Kimpfer weithin
geflirchtet. Wen sie gefangen nehmen, den erwartet
ein grausames Schicksal: Ist man kriftig, wird man in
die Sklaverei getrieben, ist man dafiir zu schwach, wird
man dem stierhduptigen Brazoragh oder dem orkischen
Totengott Tairach geopfert. Der Aikar Brazoragh wird
von beinahe allen Orks, die sonst kaum von Zwisten
untereinander abzubringen sind, als von ihren Géttern
gesandter Einiger der Stimme und Herrscher des Ork-
landes akzeptiert. Von Khezzara aus, der einzigen Stadt
der ansonsten nomadisch lebenden Orkstimme, sendet
er seine Krieger immer wieder gegen die Menschen, um
ihre Stirke zu erproben. Das Orkland gilt auch als Hei-
mat der menschenfressenden Oger, den riesenhaften
Schrecken, die einst bis an den tief im Mittelreich lie-
genden Gebirgsengpass der Trollpforte zogen, um das
Land zu verheeren.

Ostlich des Orklands erstreckt sich das Gebiet des
ehemaligen Svelltschen Stddtebunds. Einst eine blii-
hende Handelsmacht, sind seit dem letzten Einfall der
orkischen Horden nur auf sich allein gestellte Ort-
schaften geblieben. Stidte wie Gashok und Tiethusen
wurden von den Schwarzpelzen erobert, ihrer Herr-
schaft unterworfen oder einfach dem Erdboden gleich-
gemacht. Lowangen muss noch heute hohe Tributleis-
tungen an die Besatzer abfiihren, will es nicht einst
dasselbe Schicksal erleiden wie das beklagenswerte
Tiethusen. Tjolmar hingegen wurde von Pliinderung
und Unterjochung verschont, weil - so munkelt man
- ein Verrat der dort anséssigen Zwerge der Stadt die
Freiheit erkaufte. Riva, das am gleichnamigen Golf liegt,
ist die letzte unabhingige Stadt des Svelltbunds, ein Tor
zu den Nivesensteppen und wichtigster Hafen der aven-
turischen Nordkiiste.

Thorwal und das Gjalskerland

Vielfach erzihlt man sich, dass die Kultur der hiinen-
haften Thorwaler allein aus lautem Gegréle, handfesten
Schldgereien und wilden Zechgelagen besteht. Doch das
ist nur die eine Seite der Medaille, denn es steckt weit
mehr hinter den streitbaren Nordleuten, als man auf
den ersten Blick vermuten mag. Das Volk der Thorwaler
hat einige der besten Seefahrer Aventuriens hervorge-
bracht, die an allen Kiisten des Westens als Piraten und
Réuber gefiirchtet sind. Die Feindschaft der Nordleute
gegeniiber den Sklavenhaltern des tiefen Siidens sowie
ihr Hass auf alle Walfanger sind sprichwértlich, denn sie
verehren den Gottwal Swafnir als hdchsten unter den
Gottern.

Thre Skalden bewahren alte Weisheiten und Geschich-
ten in ihren Liedern und stirken so den Zusammenhalt
der Schiffsgemeinschaften, wihrend die Runenmagier
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michtige Zauber weben, um sich Wind und Wogen un-
tertan zu machen.

Die Siedlungen der Thorwaler sind unabhingig vonein-
ander und werden durch Sippen, vor allem jedoch durch
die Schiffsgemeinschaften, die Ottajaskos, geprégt. Die
meisten thorwalschen Wiirdentriger, bis hinauf zu den
obersten Hetleuten, werden frei gewahlt.

Die Hauptstadt Thorwal wird heute vor allem fiir ihre
Weltoffenheit gerithmt. Weitere wichtige Orte sind
Prem, wo mit dem Premer Feuer der berithmteste
Schnaps Aventuriens gebrannt wird, und Olport, wo
einst die Hjaldinger, die Vorfahren der Thorwaler, aus
dem legendiren Giildenland im Westen anlandeten.
Von den Olporter Kreidefelsen und den windgepeitsch-
ten Inseln der Olportsteine, den schroffen Fjorden der
Westkiiste iiber die Hochmoore um Waskir, den schwer
passierbaren Hjaldor- und Grauen Bergen bis hinunter
zu den Niederungen des Bodir, iiberall ist die Landschaft
rau und urwiichsig. Im Gjalskerland schlieflich lebt ein
verschlossener und harter Menschenschlag, der ebenso
rau ist wie das Land und nichts mehr fiirchtet als das
Meer: die Gjalsker Barbaren.

Die streitenden Konigreiche

Stidgstlich von Thorwal und dem Orkland liegen Nost-
ria und Andergast, deren nunmehr fast 2.000 Jahre an-
dauernder Zwist dazu gefiihrt hat, dass sie als die Strei-
tenden Konigreiche bekannt geworden sind. Getrennt
werden die beiden von starrem Feudalismus gepriagten
Kdnigreiche durch die Waldwildnis, in der zahlreiche
Druiden und Hexen im Einklang mit der Natur leben.
Wihrend das an der Kiiste gelegene Nostria hdufig mit
den Thorwalern in Fehde liegt, hat das im waldreichen
Hinterland liegende Andergast regelmiRig mit An-
griffen der Orks zu kidmpfen. Die alte Feindschaft und
neue Zwiste haben einen miirrischen und verschlos-
senen Menschenschlag geformt, der jeder Neuerung
skeptisch gegeniibersteht, weil allein die altherge-
brachten Traditionen verldssliche GréRen sind. Beide
Regionen gelten als besonders riickstdndig, in Ander-
gast herrscht sogar die Meinung vor, dass Minner den
Frauen iiberlegen seien.

Das Mittelreich

Unter allen Reichen Aventuriens nimmt das Raulsche
Reich, auch Mittelreich oder Neues Reich genannt, die
groRte Fldche ein. Von der sturmgepeitschten Kiis-

te des Meeres der Sieben Winde im Westen bis zur
Tobrischen See und dem Golf von Perricum im Osten,
vom Raschtulswall und dem Strom Yaquir im Siiden bis
zum Rathil und zu den Gebirgen von Finsterkamm und
Drachensteinen im Norden erstreckt sich das Reich der
Kaiserin Rohaja von Gareth.

Ganz im Westen liegt das Flirstentum Albernia mit sei-
ner Hauptstadt Havena, dem gréRten und wichtigsten
Handelshafen des Mittelreiches am Meer der Sieben
Winde. Weite Bruchlandschaften, Seen und tiickische
Moore bedecken das albernische Land. Vermutlich gibt
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es nirgendwo sonst auf Aventurien so viele Feen wie
im dichten Griin des albernischen Farindelwalds. Am
bekanntesten ist neben der Fee Farindel der michti-
ge Flussvater, den viele als Verkdrperung des GroRen
Flusses selbst verstehen, in dessen Fluten sein Reich
liegen soll.

Zwischen Albernia und den Gipfeln von Koschbergen
und Eisenwald liegt das Herzogtum Nordmarken, das
beriichtigt ist fiir seine Flusspiraten und geheimnis-
vollen Druidenzirkel und berithmt fiir seine michtigen
Herzbge und praiostreuen Adligen. Die Nordmarken
sind eine starke Macht im Reich. Gebirge, Hiigel und
dichte Wilder mit zahlreichen Siedlungen prigen das
Herzogtum, und die Verwaltung des Mittelreiches resi-
diert in der nordmairkischen Hauptstadt Elenvina. Tra-
ditionell sind die unverbrichlich treuen Nordmirker
und die freiheitsliebenden Albernier sich spinnefeind.
Die hohen Gipfel der Windhagberge und ihre dicht be-
waldeten Téler bestimmen das Bild der Markgrafschaft
Windhag an der Westkiiste, die im Siiden in das horasi-
sche Herzogtum Grangor iibergeht. Bewohner gibt es
hier nur wenige. Sie siedeln in Fischerd6rfern und Pira-
tennestern an den Westhidngen der Berge und leben von
Efferds Gaben wie Fischen und sonstigen Meeresfriich-
ten. In den entlegenen Télern haben Rduberbanden, wil-
de Sippen und sogar manche Orkstdmme ihr Revier.
Wer an das Fiirstentum Kosch denkt, denkt an Zwerge
und Gemiitlichkeit. Zwei wichtige Bergkonigreiche der
Zwerge finden sich in diesem Landstrich. Die Provinz
umfasst groRe Teile des. gleichnamigen Gebirges und
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das hiigelige Land 6stlich davon, bis hin zum GroRen
Fluss. Ein Viertel der Koscher sind Zwerge, und so gilt
der Kosch ganz zu Recht auch als Zentrum der aventu-
rischen Handwerkskunst, die besonders in der Provinz-
hauptstadt Angbar, dem Zentrum des Ingerimmkultes,
ihre Bliiten zeigt.

Die siidlichste Provinz des Mittelreichs, und eine, die
ebenfalls an das Horasreich grenzt, ist das Fiirstentum
Almada am Flusslauf des Yaquir. Sie gilt als Bollwerk
gegen die Novadis, die rastullahgliubigen Wiisten-
krieger aus der Khom, die hiufig bei den Ungliubigen
nordlich des Yaquir auf Raubzug gehen. Als Grenzpro-
vinz zum Horasreich pflegen die Bewohner die jahr-
hundertealte Rivalitit, die das Alte Reich mit dem Mit-
telreich verbindet, und der almadanische Adel gilt seit
jeher als aufmiipfig und heiRbliitig. Dank des milden
Klimas gedeihen Weinbau und Pferdezucht. Die Bevdl-
kerung des Landstrichs strahlt offene Lebensfreude
aus, die sich aber auch in einer lockeren Zunge und ei-
ner gewissen Streitlust dufert. Die Hauptstadt Punin ist
das Herz des nordlichen Boronkults, gilt als weltoffen
und zieht Abenteurer, Kulturbegeisterte und Gelehrte
gleichermalfen an.

Nordéstlich des Kosch liegt die Markgrafschaft Greifen-
furt, die besonders hart unter den Kriegsziigen der Orks
zu leiden hatte. Noch immer trifft man hier auf maro-
dierende Schwarzpelze, und das Leben auf den Feldern
des Landes und in den Handwerksstuben der Provinz-
hauptstadt Greifenfurt ist hiufig mithsam und karg.
Viele Fliichtlinge aus dem von den borbaradianischen




Invasoren eroberten Tobrien versuchen hier einen
Neuanfang.

Ostlich des Koschs liegt das Konigreich Garetien, die zen-
trale Provinz des Mittelreichs. Viele Acker bedecken das
fruchtbare Land, in einer groRen Zahl von Kleinstddten
florieren Handel und Handwerk und die ganze Provinz
scheint damit beschiftigt, die vielen hungrigen Mauler
der Metropole Gareth zu stopfen. Sie ist die Hauptstadt
Garetiens und des Mittelreichs und die grofte Stadt des
Kontinents, zu der fast alle StraRen fiithren. Es ist eine
Stadt der Biirger und Ziinfte, Geweihten und Krieger,
Diebe und Streuner, Domizil des Handelsherrn Stover Re-
golan Stoerrebrandt, des reichsten Mannes Aventuriens
und Standort der Stadt des Lichts, dem Kultzentrum der
Praioskirche. Als unheimlichster Ort Garetiens muss die
Wald- und Sumpflandschaft siidwestlich der Hauptstadt
gelten. In der Ddmonenbrache tobte einst die Erste Da-
monenschlacht, verheerte das Land und bis heute wagen
sich nur wenige in das verfluchte Gebiet.

Teile Garetiens und das gesamte ehemalige Fiirstentum
Darpatien bilden seit dem Jahr des Feuers gemeinsam die
Ostlichen Marken: Im Kriegshafen der Stadt Perricum,
der Hauptstadt der gleichnamigen Markgrafschaft, sind
die Schiffe der mittelreichischen Perlenmeerflotte sta-
tioniert. Die Seefahrt ist das bestimmende Merkmal die-
ser recht wohlhabenden Provinz, aber auch die kimp-
ferische Gottin Rondra genieRt hohe Verehrung, steht
hier doch ihr wichtigster aventurischer Tempel.

Die junge Rommilyser Mark umfasst weite Teile des
ehemaligen Darpatien, und seine Hauptstadt Rommilys
dient der Kirche Travias, der Gottin von Heim und Herd,
als Hauptsitz. Das Land bietet Fliichtlingen und Kriegs-
versehrten Heimat und Arbeit, und seine Bewohner hal-
ten die Hoffnung auf Schutz und Geborgenheit aufrecht.
An der Trollpforte, dem breiten Gebirgspass zwischen
Schwarzer Sichel und Trollzacken, behauptete sich die
Rabenmark gegen die Heerscharen der Untoten aus
der schwer gebeutelten Warunkei. Auch die Markgraft-
schaft Warunk kdmpft seit der Zuriickeroberung der
gleichnamigen Stadt gegen das diistere Erbe Borbarads.
Hier erhoben sich zahllose Untote und Geister, die den
Landstrich bis heute heimsuchen.

Nérdlichste Provinz des Reiches ist das Herzogtum
Weiden, das sich vom Finsterkamm bis in die Rote und
Schwarze Sichel hinein und lings der stidlichen Ufer des
Neunaugensees bis zum Rathil erstreckt. Wie der Name
vermuten ldsst, ist diese Provinz ein Zentrum der Vieh-
zucht. Die hier ansdssigen Rinderbarone, die iiber gro-
Re Weideflichen verfligen, gehen beim Kampf um die
Macht nicht zimperlich vor. AuRerdem wird die Tradi-
tion des Rittertums in seiner urspriinglichsten Form in
Ehren gehalten. Die Weidener verstehen sich als Boll-
werk gegen die Orks, die in den nordwestlichen Grenz-
landen eine stete Bedrohung darstellen.

Das von dichten Wéldern und kargen Ackern bedeckte
Herzogtum Tobrien umfasste einst sdmtliche Linde-
reien Gstlich der Schwarzen Sichel und war die grote
Provinz des Reiches. Neben der Markgrafschaft Warunk
war es von der Besetzung durch die Schergen Borbarads

am drgsten betroffen und verlor groRe Teile seiner Fl3-
che an die Schwarzen Lande. Inzwischen wurden die
Gebiete siiddstlich der Drachensteine bis zu den Beilun-
ker Bergen aber befreit und gehéren nun wieder zum
tobrischen Herzogtum. Allein die Bergldndereien des
waldreichen Transysilien und die dimonisch verzerrte
Stadt Yol-Ghurmak wehren sich erfolgreich gegen jede
Riickeroberung durch die Kimpfer des Mittelreichs. Das
Land ist diinn besiedelt, viele Fliichtlinge aus dem Osten
Tobriens sind weiter nach Garetien, Almada oder sogar
bis Albernia gezogen.

Eine gleifende Bastion gegen Borbarads Erben ist bis
heute die Markgrafschaft Sonnenmark rund um Bei-
lunk, die durch ein Wunder des Sonnengottes Praios ge-
gen unheilige Zauberei geschiitzt wurde. Zwar sind die
Heptarchen, die Erben Borbarads, inzwischen besiegt,
aber es wird wohl noch Jahrzehnte dauern, bis all ihre
Hinterlassenschaften vom Antlitz der Welt getilgt wor-
den sind - falls es iiberhaupt gelingt.

Die Bingen der Zwerge

Zahlreiche Gebirge Aventuriens dienen den Zwergen als
Heimat. Diese sind in verschiedenen Bergkdnigreichen
organisiert, die unabhingig von den menschlichen Rei-
chen regiert werden. In tiefen Hohlenst4dten, von de-
nen Xorlosch die ilteste ist, unter den Koschbergen, den
Ingrakuppen, dem Phecanowald und dem Eisenwald,
leben die konservativen Erzzwerge, das ilteste und
groRte Zwergenvolk. Die fiir thren Durst, ihre Rauflust,
Waffen- und Schmiedekunst bekannten Ambosszwerge
siedeln vornehmlich im namensgebenden Ambossge-
birge und den Thaschbergen, vereinzelte Sippen findet
man auch in den Khunchomer Bergen und im 6stlichen
Raschtulswall. Hauptsdchlich in den Hiigellanden rund
um den Angbarer See im Kosch sowie in vielen Gebieten
des Mittelreichs leben die geselligen Hiigelzwerge. Die
abenteuerlustigen Brillantzwerge, die bis zur Borbara-
dianischen Invasion in den Beilunker Bergen wohnten,
haben eine neue Heimat im Raschtulswall gefunden.
Die letztgenannten beiden Zwergenvdlker pflegen sehr
gute Kontakte zu den Menschen.

In einigen Hohlen und Stollen der Gebirge des Orklands
und des Mittelreichs leben die Tiefzwerge, degenerier-
te Nachkommen der Zwerge von Umrazim, einer lange
verschollenen Binge. Im dufersten Nordosten Aven-
turiens siedeln die Wilden Zwerge, deren Herkunft in
der allerfriihesten zwergischen Historie verborgen ist.
AuRerhalb der Bergkonigreiche leben viele Zwerge in
den Stiddten der Menschen, wo sie als Handwerker und
Hindler hohes Ansehen genieRen.

Die Insel Maraskan

Vor der Eroberung durch die Borbaradianer hatten die
streitbaren Maraskaner sich bereits mit der bisherigen
Besatzungsmacht, dem Mittelreich, einen jahrzehn-
telangen Partisanenkrieg geliefert. Heute bildet das
Shikanydad von Sinoda im Siiden und in Teilen der
Ostkiiste Maraskans den freien Teil der Insel. Den Rest




teilen sich die Herrscher der Fiirstkomturei, grausa-
me Kriegsherren, die den blutsaufenden Erzdimonen
Belhalhar verehren, mit Paktierern der Erzdimonin
Charyptoroth, dem Schrecken der blutigen See. Im Ver-
borgenen regt sich zudem eine unfassbar alte Macht aus
grauer Vorzeit, deren Monstrosititen das Herz der Insel
heimsuchen. Schon vor der borbaradianischen Erobe-
rung war die Insel bertichtigt fir ihre dichten Dschungel
voller giftiger Tiere und Pflanzen. Auch heutzutage ist
ein Marsch durch das ,Herz der Finsternis‘ ein gewagtes
Unterfangen, das nur wenige tiberleben.

Das Reich des Horas

Das Herz des Horasreichs liegt in einem Landstrich, der
Liebliches Feld oder auch Altes Reich genannt wird. Es
reicht entlang der Westkiiste von Grangor bis Drdl und
wird im Osten durch die Goldfelsen und Eternen von
der Wiiste Khom abgegrenzt. Fruchtbare Béden und ein
mildes: Klima sorgen fiir den Reichtum dieser Region,
in der auch viele aventurienweit bedeutsame Handels-
hiuser ihren Sitz haben. Als erfolgreichste Kauffahrer
Aventuriens transportieren die Hindler des Horasreichs
auf ihren stolzen Segelschiffen Waren und Passagiere
rund um den Kontinent. Kithne Kapitine und Entde-
cker genieRen hohes Ansehen, und seit einigen Jahren
brechen vermehrt Expeditionen nach Uthuria und ins
ferne Giildenland auf, der legendiren Heimat der ersten
Siedler. Hauptstadt des Reiches ist Vinsalt, das auf den
Ruinen der einst von den Garethern geschleiften Stadt
Bosparan errichtet wurde. Die Stadt Kuslik beherbergt
als bisher einzige Stadt Aventuriens gleich drei Magier-
akademien und ist das Zentrum des Hesindeglaubens. In
Bethana, dem Hauptsitz der Efferdkirche, gingen einst
die ersten Siedler an Land.

Seine lange Geschichte hat das Horasreich zu einem
Hort der Traditionen und einer Bastion des Zwdlfgétter-
glaubens gemacht. Berithmte Tempel und heilige Orte
locken zahlreiche Pilger an. Die vielen groRen Stid-
te des vergleichsweise kleinen, aber dicht bevélkerten
Landes wetteifern darum, einander nicht nur an politi-
schem Einfluss und Handelsaufkommen, sondern auch
an Ruhm und kulturellem Glanz zu tibertreffen. Bildung
und Kunstverstand sind fiir Adel und Volk gleicherma-
Ren verpflichtende Tugenden.

Hinter den Kulissen aber toben Machtkdmpfe zwi-
schen den alten Adelsgeschlechtern, und mérderi-
sche Verschwdrungen, unheimliche Geheimbiinde und
seltsame Kulte gedeihen im Schatten der Paldste. Zum
Horasreich gehdren auch die Zyklopeninseln im Meer
der Sieben Winde. Auf jenen Eilanden leben die letzten
der eindugigen Riesen und sagenumwobenen Meister
der Schmiedekunst, die der Inselgruppe ihren Namen
gegeben haben.

Die Lande der Tulamiden

Legenddr ist die Vielfalt der Waren auf den Basaren der
Tulamidenlande, vielgeriihmt die Kunst der Zauber-
tdnzerinnen und die Geschichten von Dschinnenmacht,
gewitzten Helden und majestdtischen Zaubersultanen,
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mit denen die Geschichtenerzihler die Zuhdrer in ih-
ren Bann ziehen. An den Ufern des Mhanadi und seiner
Nebenfliisse (besonders des Gadang) lebt ein tempera-
mentvoller Menschenschlag, der sich besonders durch
seinen gebriunten Teint, das iiberwiegend dunkle Haar
und die duflerst blumige Sprache von den Nachfahren
der giildenlidndischen Einwanderer unterscheidet. Das
Mhanadital ist ein besonders fruchtbarer Landstrich. Reis
und andere Feldfriichte gedeihen hier besonders gut, es
gibt Obst in Hiille und Fiille, und die Acker sind so ertra-
greich, dass sie die Bewohner der michtigen Stiddte er-
nihren konnen. Die groRte davon ist Fasar, ein brodeln-
der Schmelztiegel der Vélker und dlteste Menschenstadt
Aventuriens, die nicht nur aufgrund ihrer sagenhaft rei-
chen Erhabenen, sondern auch wegen ihrer finsteren
Magierakademie bekannt ist. Weitere Stadte am Mhanadi
sind Mherwed, das iiberwiegend von rastullahgldubigen
Novadis bewohnt wird, das mirchenhafte Rashdul sowie
Khunchom, das auf echsischen Ruinen errichtet worden
sein soll. Auf einem Hochplateau am Rande Araniens liegt
die Gorische Wiiste, deren roter Sand bei starkem Wind
bis nach Mherwed getragen wird. Nur wenige tiberleben
eine Reise an diesen lebensfeindlichen Ort. Ein ebenfalls
vornehmlich von Tulamiden besiedeltes Gebiet sind die
Téler der Fliisse Thalusim und Ongalo, wo die strenge
Grundherrschaft hiufig Aufstinde hervorruft und Riu-
berbanden ihr Unwesen treiben.

Aranien, Land der Herrscherinnen
Zwischen dem mittelreichischen Perricum und der Go-
rischen Wiiste liegt Aranien, zu dem unter anderem Ba-
burin, die Hauptstadt Zorgan, Elburum und das derzeit
besetzte Anchopal gehdren. Aranien ist ein gleicherma-
Ren von der mittelreichischen wie der tulamidischen
Kultur geprigtes Land mit reichen B&den, geschickten
Hindlerinnen und fleifigen Handwerkern. Frauen neh-
men hier eine deutlich hohere gesellschaftliche Stellung
ein als Ménner, was in Aventurien insofern ungewshn-
lich ist, als der Kontinent iiberwiegend keine weitge-
hende Bevorteilung eines Geschlechts kennt.

Die Wiiste Khom und das Kalifat

Die Khom, die gréRte aventurische Wiiste, ist die Heimat
der Novadis, stolzer Reiter und Krieger. Sie verehren
den Eingott Rastullah, der ihnen vor iiber 250 Jahren in
der Oase Keft erschienen ist. Seither prigen die 99 heili-
gen Gesetze ihres Gottes Alltag und Zusammenleben der
streng patriarchalisch geprigten Stammeskultur. Kara-
wanen mit wertvollen Handelsgiitern reisen {iber Oasen
und Karawansereien durch ihr Gebiet und trotzen den
Tiicken der Khom. Das wichtigste der Wiistenrandgebie-
te, das Shadif, bringt eine edle Pferderasse hervor, die
von sprichwortlichem Feuer und Eleganz beseelt ist.

Die Echsensiimpfe

In den modernden Siimpfen und undurchdringlichen
Mangrovenwildern siidlich der Wiiste Khém machen
allerlei Giftgetier, riesige Echsen und die driicken-
de Schwiile dem Reisenden das Leben (und oft das
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Uberleben) schwer. Einst erstreckte sich hier ein groRes
Reich der Echsen, die einst den Kontinent beherrschten.
Auch heute leben hier kaum Menschen, denn dies ist
der natiirliche Lebensraum der Achaz. Uber die meist in
Pfahlbauten lebenden, aufrecht gehenden Echsenmen-
schen weill man nur wenig, aulRer dass sie alte Gétter,
die michtigen H'Ranga, verehren, sich von Jagd oder Fi-
scherei erndhren und die altehrwiirdige Magie der Edel-
steine, die Kristallomantie, beherrschen.

Trotz aller Gefahren und Unannehmlichkeiten drin-
gen immer wieder Menschen auf der Suche nach Ge-
wiirzen, Reptilien- oder Echsenleder, der Quelle der
ewigen Jugend oder den Schitzen und Artefakten alter
Achaz-Herrscher in die Siimpfe vor.

Am nordwestlichen Rand der Siimpfe findet sich die
Stadt Selem, ein Uberbleibsel der einst angeblich von
den Gottern selbst vernichteten tulamidischen Stadt
Elem. Heute hausen in Selem Menschen und Echsen ge-
meinsam, und die Stadt ist ein Pfuhl des Elends, des Nie-
dergangs und des schleichenden Wahnsinns.

Die Stadtstaaten Meridianas

Al’Anfa, die Schwarze Perle, ist die zweitgrofte Stadt
Aventuriens. Hier kann man vom Kokosmattenflech-
ter zum Granden aufsteigen, was Einwanderer aus ganz
Aventurien anzieht. Doch ebenso schnell kann man
auch vom freien Biirger zum Sklaven werden, denn die
Bewohner der Stadt sind iiberzeugte Sklavenhalter. All-
zu Unvorsichtige finden sich gar im Hanfla wieder, der
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hier ins Meer miindet, denn die Al’Anfaner verehren
den Totengott Boron als héchsten der Zwélfe und pfle-
gen dariiber hinaus einen verschwenderischen Umgang
mit Giften und Rauschmitteln. Selbst Meuchelmord
bleibt oft ungesiihnt, was der Stadt in Nordaventuri-
en auch die Bezeichnung ,Pestbeule des Siidens* einge-
bracht hat. Die Armen sind hier zwar nicht drmer als
anderenorts, aber die Reichen sind unvorstellbar reich
- neben einem al’anfanischen Granden, einem Mitglied
der wichtigsten Familien der Stadt, sieht selbst manch
ein mittelreichischer Graf wie ein Habenichts aus.

Erzfeind Al’Anfas ist Brabak, wo die Sklaverei verboten
ist und wo man die Granden ob ihrer Exzesse gleicher-
maRen beneidet und verachtet. Die Stadt an der sumpfi-
gen Mysob-Miindung steht aufgrund jahrelanger Miss-
wirtschaft vor einem riesigen Schuldenberg. Als Tor
zum legendidren Siidkontinent Uthuria wird zwar viel
Geld ins Brabaker Staatssickel gespiilt, doch das geht
meist ebenso schnell wieder verloren. Gern besuchen
Freigeister die Stadt, die an der hiesigen schwarzmagi-
schen Akademie frei von Konventionen und Einschrin-
kungen ihre Studien betreiben kénnen. Die anderen
Stddte der Region, wie etwa Chorhop, Mengbilla, Sylla
oder H’Rabaal, waren meist ehemalige Provinzen an-
derer Reiche, die heute jedoch ebenso unabhingig sind,
wie das kleine Dschungelkdnigreich der Kemi. Einzig
Ho6t-Alem ist Gareth noch geblieben und untersteht als
Protektorat dem Mittelreich. Unabhingige Stadtstaaten
gibt es ansonsten kaum. Wer nicht freiwillig das Biind-
nis mit der Goldenen Allianz (Horasreich, Brabak, Kemi)




oder Al'Anfa suchte, fand sich alsbald von letzterem
erobert. Selbst die alte Konigsstadt Mirham, nominell
Hauptstadt des Vizekdnigreichs Meridiana, gilt weithin
nur als Vasall des deutlich michtigeren Al’Anfa.

Dampfende Dschungel

Den Siidzipfel des Kontinents entlang zieht sich das tiber
6.000 Schritt hohe Regengebirge, dessen Hinge ebenso
wie die Niederungen §stlich und westlich des Massivs
von dichtem Dschungel bedeckt sind. Wer hier iiberleben
will, wo gigantische Wiirgeschlangen lautlos heranglei-
ten, Krokodile im seichten Wasser lauern, Giftvipern
nachts unter Decken und in Stiefel kriechen und wo sich
michtige Sibelzahntiger auf den einsamen Wanderer
stiirzen, der braucht Mut und muss mit den Pflanzen und
Tieren dieser Wildnis bestens vertraut sein. Die besten
Lehrmeister fiir solche Kenntnisse sind die hier leben-
den Waldmenschen, die nach dem Namen ihres groRten
Stammes oft Mohas genannt werden. Die kupferhduti-
gen, recht kleinen, aber {iberaus agilen Wildnisbewohner
mdochten mit den ,Blasshiuten’ hiufig jedoch nichts zu
schaffen haben, und setzen sich entschieden gegen Ein-
dringlinge in ihr Stammesgebiet zur Wehr.

Altoum und die Waldinseln

Bestimmend fiir die Charyptik, wie dieser Teil des Mee-
res genannt wird, sind Piraten und Kaperfahrer. Die
Schwarze Schlange, eine mehrere hundert Képfe zih-
lende Piratengemeinschaft, hat ihr Hauptquartier in
Charypso auf Altoum, doch auch die Kolonialflotten des
Bornlands, des Horasreichs und Al’Anfas sowie Thorwa-
ler Ottas und Schiffe des Kemi-Reichs kreuzen mit eige-
nen Absichten in diesen Gewissern.

SchneeweiRe, palmenbestandene Strdnde, einsame
Buchten und iippig griiner Dschungel, aus dem plétzlich
ein dichter Pfeilhagel fliegt - die entlegenen Waldins-
eln, fernab jeder Zivilisation, sind als Versteck fiir die
Piraten des Stidmeers wie geschaffen. ,,Garantiert ech-
te* Schatzkarten kann man in fast jeder Hafenkneipe
zwischen Riva und Ho6t-Alem erwerben, und einige da-
von sind es vielleicht sogar.

Spuren von (mittelldndischer) Zivilisation findet man
lediglich auf Token, Sokkina, Iltoken und Benbukkula.
Grund hierfiir ist der hiesige Gewtlirzreichtum. Der Han-
del mit den Kostbarkeiten der Inseln wird von Schiffen
aus Al’Anfa, Festum und dem Horasreich dominiert. Im
Innern vieler Inseln leben verschiedene Waldmenschen-
stimme sowie die groRen, schwarzhiutigen Utulus, die
urspriinglich vom Siidkontinent Uthuria stammen.

Wind & Wetter

»In Aventuriens Mitte ist das Klima im Sommer mild, im
Winter aber kann es schneidend kalt werden. Hier leben die
meisten Menschen, und hier blithen Kultur und Wissenschaft.
Es ist wohl das Land, das die Zwélfe am meisten lieben, denn
schlieflich werden sie hier auch am treuesten verehrt.

Der Norden hingegen befindet sich in Firuns gnadenlosem
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Griff. Selbst im Sommer wird es dort niemals warm und der
Winter wahrt weit linger als ein halbes Jahr. Nur bdrbeifi-
ge Menschen leben in diesen Landen. Im Siiden hingegen ist
es immer heifs und die Menschen sind schon als kleine Kin-
der braungebrannt. Ozeane aus Sand gibt es dort, Wiisten
genannt, und in dichten Dschungeln, die wie endlose griine
Meere sind, machen bronzehdutige Wilde Jagd auf gefdhrliche
Tiere.«

—aus der Einleitung des Groszen Aventurischen Atlas in der
Ausgabe von 885 BF

Trotz seiner verhiltnismiRig geringen GrofRe von 3.000
mal 2.000 Meilen finden sich alle denkbaren Klimazo-
nen in Aventurien. Wihrend der duRerste Norden von
ewigem Eis bedeckt ist, wuchern im Siiden tropische
Dschungel. Dazwischen findet man Tundra und wei-
te Steppen, Taiga und waldige Mittelgebirge, steil und
schroff aufragende Hochgebirge, blithende Flussland-
schaften, undurchdringliche Wilder, hitzeflimmernde
Wiisten und moskitoverseuchte Stimpfe. Dies ist innera-
venturisch vor allem dadurch zu erkldren, dass das Kli-
ma auf Dere nicht immer irdischen GesetzmiRigkeiten
folgt. Das Wetter in Aventurien hat hiufig auch etwas
Ubernatiirliches. Blitze werden oft mit dem Wirken von
Gottern assoziiert, vor allem dem der streitbaren Got-
tin Rondra, die auch als Herrin von Sturm und Blitz gilt.
Der Nebel, der so trefflich viele Dinge verbergen kann,
wird hiufig mit dem gerissenen Phex, dem Gott der
Heimlichkeit verbunden. Viele Winde tragen die Namen
von Gotterkindern, weil sie fiir die Aventurier launen-
haft und unerklirlich bleiben, und sie sollen Efferd ge-
horchen, dem Herrn von Wind und Wogen. Es gibt ei-
gentlich kaum eine Wettererscheinung, die nicht dem
Wirken eines Unsterblichen zugeordnet wird - oder
dem Wirken von michtiger Magie, denn es ist bekannt,
dass auch Zauberkundige in der Lage sind, das Wetter
zu beeinflussen. So gibt es etwa Legenden, dass das Ge-
biet, in dem sich heute die Wiiste Khém erstreckt, einst
ein vor Leben pulsierender Dschungel gewesen sei, bis
es von michtiger Magie in eine lebensfeindliche Einde
gewandelt wurde.
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Der Kontinent wird durch drei groRe Klimazonen ge-
pragt. Im hohen Norden herrscht Kélte, die umso gro-
Rer wird, je weiter man nach Norden zieht. Im duRers-
ten Norden machen ewiger Frost, Packeis und beiSende
Winde das bloBe Uberleben zu einer gewaltigen Her-
ausforderung. Herrscht Firunsfrost (unter -25 Grad), ist
es so kalt, dass die Haut an metallenen Gegenstidnden
festfriert und ein unzureichend gegen Kilte geschiitzter
Korper so viel Wiarme verliert, dass der Kiltetod droht.
Wird es gar niederhéllisch kalt (unter -50 Grad), gefriert
sogar das Meer und durch plétzlich auftretende Eisstiir-
me ist ein Vorwirtskommen oftmals kaum mehr mog-
lich. Kein Wunder also, dass der hochste Norden bisher
kaum von Menschen bereist wurde und zu groRen Tei-
len unentdecktes Land ist.

Der grofte Teil Aventuriens, in etwa der Bereich zwi-
schen Walbergen und Raschtulswall, ist einem gemi-
Rigten Klima unterworfen, was vor allem bedeutet, dass
sich hier die Jahreszeiten deutlich zeigen. Die Sommer
kdnnen sonnig, heif und trocken sein, die Winter bei-
Rend kalt sowie voller Schnee und Eis. Nur selten aber
werden extreme Temperaturen jenseits der Stufen ei-
sig (bis -25 Grad) oder warm (bis 35 Grad) erreicht.
Besonders die Kiisten Mittelaventuriens scheinen in
diesen Jahreszeiten von den Gottern gesegnet: Der Fes-
tumer Hafen friert so gut wie nie zu, obwohl die borni-
sche Handelsstadt ziemlich weit nordlich liegt und das
Bornland frostig kalte Winter kennt. Andererseits sind
die Sommer im horasischen Kuslik nie so unertriglich,
dass das alltdgliche Leben zum Erliegen kommt. Frith-
ling und Herbst sind durch hiufige Nebel, heftige Winde
und Regenfille geprigt. Vor allem bringen sie entlang
der Fliisse oftmals Uberflutungen mit sich, die das Leben
in den Auen und an den Flussldufen prigen. In diesen
Breiten leben die meisten Menschen und andere Vélker,
denn der Boden wirft gute Ertrdge ab und das Vieh hat
geniigend Weidegriinde.

Im Siiden Aventuriens ist es heil. Je nachdem, wo man
sich aufhilt, ist diese Hitze atemraubend und trocken
oder driickend und schwiil. Die Wiiste Khom ist ein
schier endlos erscheinendes Sandmeer, auf das die Son-
ne gnadenlos niederbrennt und das nur die Gluthitze
des Tages und die empfindliche Kilte der Nacht kennt.
Nur in dieser aventurischen Region gibt es ein natiirli-
ches Temperaturgefille von Khémglut (iiber 55 Grad)
bis hin zu kalt (knapp iiber 0 Grad). Neben chronischem
Wassermangel sind hier vor allem die Sandstiirme, die
wie aus dem Nichts entstehen kdnnen, die groRte Her-
ausforderung fiir den Reisenden, der von Oase zu Oase
finden muss, um nicht zu verdursten.

Jenseits der Khdém schlieRen sich Regenwilder an,
ewiggriine Dschungel und Mangrovenwilder sowie
moskito- und krokodilverseuchte Siimpfe und nebel-
verhangene Gebirge, die bisher kein Mensch zur Gin-
ze erkundet hat. Langanhaltende Regenfille, die klei-
ne Biche in reifende Stréme und sicheren Boden in

morastige Tiimpellandschaften verwandeln, erschwe-
ren hier das Leben und Reisen.

Die Witterung kann Heldenhandlungen wie etwa Reisen
deutlich beeinflussen. Mehr hierzu findest du im Regel-
werk im Abschnitt {iber Hitze- und Kiltestufen (Seite

»Wetter? Bei Swafnirs Fluke, dieses laue

Liiftchen ist doch kein Sturm! Damals vor

Prem, als wir die Hafeneinfahrt vor lauter

Gischt nicht sehen konnten und Carolan tiber

Bord gegangen ist - das war ein Sturml«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja
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Kleine Windkunde

Besonders Seefahrer fiirchten die Winde, welche die Liif-
te beherrschen und nach deren Zahl das Meer der Sieben
Winde benannt ist: Beleman, Rondrikan, Nuianna, Ho-
roban, Harunka, Katla und Caranthu. Der Beleman, der
von der aventurischen Westkiiste warme Luft nach Osten
trégt, ist unter ihnen wohl der bekannteste. Der Rondri-
kan ist ein michtiger Sturm, der auch dem zornigen Wir-
ken der streitbaren Géttin Rondra zugeordnet wird, da er
hiufig Gewitter mit Blitz und Donner bringt.

Aber auch abseits der Kiisten beeinflussen Winde das
Wetter. Im Norden bringen der Gebelaus oder die Tob-
rische Brise, die von Norden her iiber das Land wehen,
Kilte und Nésse. Im Stiden ist der Wirbelwind Kauca ge-
fiirchtet, der zumeist iiber dem Perlenmeer tobt, aber
auch schon an Land ganze Dorfer vernichtet hat.

Auf Weg und Steg

»Zwei ganze Wochen waren wir nach Gratenfels unterwegs! Die
Meisterin wollte es sich nicht nehmen lassen, selbst zu den be-
riihmten Schwefelquellen zu reisen. Hitte sie doch blof3 reisen-
de Abenteurer angeworben, dann wire mir dieses Martyrium
erspart geblieben. Bis Abilacht hoch gibt es einen breiten Weg.
Trotzdem hatte ich schon nach zwei Tagen dicke Schwielen an
den FiifSen, und auch die Hirschhornsalbe hat nur wenig gehol-
fen. Gliicklicherweise hatte ein Hindler Erbarmen mit mir, sodass
wir ein Stiick des Weges auf seinem Karren mitfahren durften. Er
wdre sogar bis nach Honingen gezockelt, aber ach, die Meisterin
wollte unbedingt den Waldweg gen Koschberge nehmen, um noch
weitere Zutaten fiir ihr Elixier zu sammeln. Bei den Gottern, Vater,
ich schwdre dir, da war gar kein Weg! Durchs dichteste Dickicht
mussten wir. Ich wusste vor lauter Kletten und Krabbeltier nicht,
wie ich mich auf die Lektionen tiber Belmart und Egelschreck kon-
zentrieren sollte, das links und rechts des Weges wuchs. Geschla-
fen haben wir auf dem Boden mit l6chrigen Decken, und mehr
als ein sommerlicher Regenguss hat uns im finstren Tannicht
durchndsst. An den Ausliufern des Kosch ging es dann nach Nor-
den hoch gen Gratenfels, und von dort schreibe ich dir. Ich bete,
die Meisterin nutzt die Zeit in der Stadt ausgiebig. Ich fiirchte den
Tag unserer Abreise, ich fiirchte ihn so sehr.«

—aus dem Brief des Lehrlings Hilderic Hausner an seinen Va-
ter, Sommer 1038 BF

Wenn ein Aventurier nicht reisen muss, tut er es nicht -
Berufsgruppen wie beispielsweise Hindler, Fuhrkutscher,
Botenreiter oder Pilger, wandernde Handwerksgesellen
und fahrendes Gauklervolk einmal ausgenommen. Zwar
kennen die meisten Aventurier Kriegsziige und Handels-
karawanen, aber der gewéhnliche Bauer aus dem Mit-
telreich ist nie weiter von seinem Dorf fortgewesen als
eine Halbtagesreise, etwa um den nichsten Marktflecken
zu erreichen. Womdglich hat er sich auch einmal aufge-
macht, die Hauptstadt seiner Provinz oder Grafschaft zu
besuchen, um der Krénung eines neuen Landesherrn bei-
zuwohnen oder in einem berithmten Tempel Fiirbitte zu
halten. Doch eine solche Reise ist hédufig ein einmaliges
Erlebnis, von dem er noch seinen Enkeln berichten wird.

j_‘ IB¥ Der Kontinent Aventurien

Reisen in Aventurien sind ein gefahrliches Unterfangen.
Sie sind mithsam, und vor allem droht Ungemach fiir
Leib, Leben und die Ware, die man beférdert. Die meis-
ten Reisen werden unternommen, um Handel zu trei-
ben, und in vielen Wildern lauern Riuberbanden, die
es auf solch reisende Hindler abgesehen haben. Doch
nicht nur Strauchdiebe kdnnen einem Reisenden das
Leben schwer machen. Verldsst man das heimatliche
Land, so hat man bald Steuern oder Zélle zu entrichten,
zum Beispiel, wenn man eine Briicke benutzen oder ein
Stadttor passieren will. Auch die Wildnis mit ihren Be-
drohungen durch Wind und Wetter, wilde Tiere oder
andere gefihrliche Kreaturen lisst das ziellose Streifen
von einem Ort zum anderen als wenig erstrebenswert
erscheinen.

Mangels genauem Kartenwerk kann der Reisende sich
nie sicher sein, ob auf dem alten Pergamentstiick, mit
dem er seine Reise plant, auch wirklich der richtige Weg
verzeichnet ist. Mdglicherweise sind inzwischen ganze
Dorfer untergegangen oder die Wildnis hat sich einen
Weg zuriickerobert. Ernst nehmen sollte man allerdings
stets die Warnung ,Hier leben Drachen!”, denn damit ha-
ben die Kartographen sogar hochstwahrscheinlich Recht,
und die meisten Drachen sind bekannt daftir, dass sie jede
Verletzung ihres Territoriums sehr ernst nehmen.

Trotz aller Hindernisse kennt Aventurien aber eine
besondere Gruppe von Personen, die es immer weiter
zieht und die sich nicht scheut, alle genannten Gefahren
auf sich zu nehmen - echte Helden. Denn jede Gefahr
bietet auch die Chance, sich in den Liedern und Erzih-
lungen der Barden unsterblich zu machen. Und nicht
selten fiihrt sie ein solcher Weg auch direkt ins nichste
Abenteuer.

Reisen iiber Land

Die Qualitit von StraRen und Wegen an Land ist sehr
unterschiedlich. Wir listen im Folgenden verschiedene
Arten von Wegen auf, um dir ein Gefiihl zu geben, wie
gut oder schlecht man in Aventurien vorankommt. Die
Wegqualitit hat einen starken Einfluss auf die Reisege-
schwindigkeit, und kann als grobe Richtschnur dienen.
Auch abhingig von Jahreszeit und Landschaftsart kén-
nen sich Strafen und Wege deutlich voneinander unter-
scheiden und ein Vorankommen spiirbar erschweren.

»Hitten die Gotter uns zwei FiifSe gegeben,
wenn wir reiten sollten? Ich denke nicht. Also
sei nicht so hektisch, sondern sattle Schusters

Rappen und mach’ dich auf den Weg.
Nur so kann man wirklich reisen.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

Wildwechsel

Die kleinsten Wege sind so schmal, dass sie selbst fiir
Reiter kaum zu nutzen sind, da sie sich durch niedriges
Unterholz winden und kleinere Steigungen auch einmal
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durch in den Boden gestampfte Stufen oder mithilfe von
Baumwurzeln iiberwinden. Fiir Personen, die sich in der
Wildnis nicht auskennen, sind solche Wildwechsel meist
kaum von der Umgebung zu unterscheiden. Gasthduser
findet man hier nicht und jedes Gewidsser muss um-
standlich durchwatet oder umgangen werden.

Im Gebirge, Wald oder Dschungel: Nur Einheimische
oder gute Fihrtenleser finden Wildwechsel in schwieri-
gem Gebiet. Kommt man vom Pfad ab, muss man damit
rechnen, in einer Sackgasse zu landen oder seinen Weg
tiber Gerdllfelder, Steilhdnge oder quer durch dichtes
Unterholz fortzusetzen.

Pfade

Etwas gangbarer als Wildwechsel sind hiufig benutzte
Pfade - iiblicherweise sind kleinere Hofe, Einsiedeleien
oder auch kleine Ansiedlungen nur iiber solche Pfade zu
erreichen. Sie sind in der Regel breit genug, um ein Las-
tentier darauf fithren zu kénnen oder hintereinander
zu reiten. Fiir gréRere Gefihrte ist auf solchen Pfaden
kein Vorankommen, nur kleine Karren kénnen auf ih-
nen genutzt werden, was aber hiufig mithsam ist. Biche
werden meist mit Trittsteinen oder einfachen Stegen
tiberbriickt. Natiirlich findet man auch an Pfaden keine
Herbergen, mit etwas Gliick aber in den Siedlungen, die
man iber die Pfade erreicht.

Im Gebirge: Pfade sind in Gebirgsregionen die iibliche
Wegesform. Sie verlaufen teilweise sehr steil, sodass
selbst Pferde oft Schwierigkeiten haben, sie zu bewilti-
gen. Ponys und Esel sind hier die geeigneteren Lasten-
triger. Gebirgspfade fithren hiufig iber einsame Pésse
und direkt am Rand von Felsabbriichen entlang, sodass
ein Fehltritt schnell tédlich enden kann.

In Wald oder Dschungel: Pfade laufen jederzeit Ge-
fahr, an den Wald zuriickzufallen, wenn sie nicht stin-
dig genutzt werden. Gerade schnell wachsende Ranken
kdnnen {iberall zur Stolperfalle werden, ebenso dicke
Baumwurzeln oder aus dem Boden ragende Steine.

Karrenwege

Einfache Karrenwege werden nicht angelegt, sondern
sind durch hiufige Benutzung entstanden, und sie sind
gerade einmal breit und eben genug, dass man einen Ern-
tekarren auf ihnen bewegen kann. Selbst in dichter be-
siedelten Gebieten sind viele kleinere Dérfer und Hofe
nur auf solchen Karrenwegen zu erreichen. Der Verlauf
orientiert sich an den Gegebenheiten, der Weg schldngelt
sich also beispielsweise um sumpfigen Untergrund, Hin-
ge, Waldgebiete oder andere Hindernisse herum. Béiche
werden an geeigneten Stellen, etwa einer Furt, durch-
quert. Dort, wo es gar nicht anders geht, wird eine ein-
fache und meist gelidnderlose Briicke gebaut. Gasthduser
kommen nur dort vor, wo hiufig Fremde vorbeikommen,
meist stehen sie in Dorfern oder an Kreuzungen. Beschi-
digungen werden {iiblicherweise nicht repariert, man
sucht sich eher einen neuen Weg, wenn der alte nicht
mehr gangbar ist. In uniibersichtlichem Gelidnde kann
man oft nur die nichsten hundert Schritt einsehen, was
eventuellen Wegelagerern das Geschift erleichtert.
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Im Gebirge: Karrenwege im Gebirge sind selten und zu-
meist nur kurze Stichstraen von Passstralen oder aus
Télern heraus. Wenn ein Bergrutsch oder eine Lawine
einen Karrenweg zerstdrt hat, kann es Wochen dauern,
bis er wieder befahrbar ist. Bis dahin ist er fiir Gefdhrte
unpassierbar, wihrend sich FuRginger und Reiter einen
Pfad um die beschidigte Stelle herum suchen miissen.
In Wald oder Dschungel: Karrenwege werden, sofern
moglich, um Wilder herumgefiihrt, auch wenn dies
einen lingeren Umweg bedeutet. Lésst es sich nicht
anders regeln, dann haben Holzfiller den Weg des ge-
ringsten Widerstands gewahlt und dort eine Schneise
geschlagen, wo es am wenigsten Arbeit machte. Daher
sind Karrenwege im Wald oft sehr gewunden, und es
gibt manchmal auch recht steile Passagen.

Einfache LandstrafRen

In drmeren Regionen sind die Landstralen in keinem
guten Zustand - entweder sind sie in jiingerer Zeit ver-
fallen oder sie sind niemals besser gewesen. Meist sind
sie gerade breit genug fiir einen Karren oder eine Kut-
sche, sodass man entgegenkommenden Fahrzeugen
ausweichen muss. Wind und Wetter graben tiefe Locher
in die StraRen und die Schlaglécher kénnen bis zu drei
Spann tief sein, sodass ein Kutscher all sein Kénnen zei-
gen muss, um die Fracht oder Passagiere nicht allzu sehr
durchzuschiitteln. Hiufig schlidngelt sich der Weg um
Unterspiilungen, Erdrutsche oder umgestiirzte Biume
herum. Hier zu Galoppieren ist riskant, und strecken-
weise kann es sogar sicherer sein, neben dem Weg ent-
langzureiten. An den meisten LandstraRen findet man
Herbergen, oft in einer Entfernung, die man als guter
Fulginger in einem Tagesmarsch bewiltigen kann.

Im Gebirge: PassstraRen dieser Qualitit kénnen jeder-
zeit blockiert sein, vor allem fiir Fahrzeuge. Auskunft
dariiber kénnen meist die Bewohner der Dérfer und
die Gastwirte am Beginn der Strae geben. Nur wenn
die StraRe besonders wichtig ist, kann man davon aus-
gehen, dass alle Schdden wenigstens provisorisch repa-
riert wurden, ansonsten empfiehlt es sich, das Gebirge
zu umgehen oder eine Kletterpartie in Kauf zu nehmen.
In Wald oder Dschungel: Umgestiirzte Biume werden
nur nach langerer Zeit beseitigt. Oft miissen dies die Rei-
senden selbst tun, was mitunter mehrere Stunden kos-
ten kann.

Bessere Landstrallen

Auch bessere LandstraRen sind meist ungepflasterte
Pisten, die sich durchs Land schlingeln und dabei Wil-
der und AnhShen umgehen. Nach lingeren Regenfil-
len sind sie hiufig schlammig, und Karrenrider graben
sich dann tief in den Untergrund. Nur dort, wo es un-
umginglich ist oder der Arbeitsaufwand nicht zu groR
erscheint, wird baulich eingegriffen: Mit Hohlwegen
werden groRere Steigungen abgemildert, Schneisen
fithren durch Waldgebiete, und Damme sichern sump-
figen Untergrund. Briicken sind eher die Ausnahme als
die Regel und meist einfache Holzkonstruktionen, die
bei Hochwasser manchmal weggerissen werden. Stabile




Steinbriicken findet man iiblicherweise nur in unmit-
¢ telbarer Stadtnihe und oft ist ihre Benutzung kosten-
pflichtig. Ansonsten fithren Furten durch Gewdsser
oder es gibt eine Fahrstation, an der es zu lingeren War-
tezeiten kommen kann.
Beschidigungen werden erst nach mehreren Wochen
repariert, manchmal wird der Weg einfach nur um um-
gestiirzte Baume oder Unterspiilungen herumgefiihrt.
Herbergen sind hiufiger als bei einfachen LandstraRen,
sodass man sein Reisetempo flexibler bestimmen kann.
Im Gebirge: Die meisten Passstraflen folgen den Gege-
benheiten des Untergrunds. Nur dort, wo es nicht an-
* ders geht, werden bauliche MaRnahmen ausgefiihrt,
' also Felsen weggeschlagen, Hinge abgestiitzt oder eine
Briicke iiber eine Schlucht gebaut.
In Wald oder Dschungel: Die Schneise ist meist gerade
breit genug fiir ein Fahrzeug, sodass es bei Gegenver-
kehr eng werden kann.

»Hanebtichener Unfug! Zu Pferd sind wir doppelt
so schnell. Kann dem Priester mal bitte wer sagen,

dass ich keinerlei Lust habe, auf seine Sandalen

zu warten? Ich will ziigig in Gareth ankommen,

und wenn er nicht auf meinem Pferd reiten will,

dann soll er gefilligst zusehen, dass er sich einen
Karren organisiert.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

Schlechte Reichsstraflen
Wichtige Stralen werden recht solide ausgebaut. Aller-
dings bedeutet das nicht, dass sie durchgingig die fiir
ReichsstraRen geforderte Qualitdt erreichen, was zum
Teil auch daran liegt, dass sie durch Kriege beschidigt
wurden. Viele solcher Straen sind teilweise gepflas-
tert, auch wenn diese Pflasterung manchmal mangel-
haft ist, und sie sind breit genug, dass zwei Karren oder
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Kutschen einander problemlos passieren kénnen. Wird
eine solche StraRe durch Hochwasser, Bergrutsche oder
umstiirzende Biume beschidigt, wird sie innerhalb der
nichsten Wochen zumindest provisorisch repariert. In
Siedlungsnihe werden die meisten Gewisser auf Brii-
cken iiberquert, welche aber oft nur schmal oder nicht
allzu stabil gebaut sind. Manchmal fithren auch nur Fur-
ten durch Biche und Fliisse hindurch, die zu durchque-
ren je nach Wetter- und Regenlage gefahrlich sein kann.
Im Gebirge: Vor allem im Frithjahr dauert es lange, bis
alle Schdden durch Lawinen und reifende Gebirgsbiche
repariert worden sind. Meist bemiiht man sich, den Weg
zunichst provisorisch in Ordnung zu bringen, sodass
ein Gefdhrt ihn passieren kann, dennoch bleibt der Weg
riskant. Bei Schnee und Eis sollte man solche Straen
nur mit dullerster Vorsicht nutzen und besser nicht rei-
ten. Nur erfahrene Wagenlenker sollten ihre Gefdhrten
bei Schnee auf solche Strecken lenken.
In Wald oder Dschungel: Der Schneisenverlauf orien-
tiert sich in erster Linie an den Gegebenheiten des Un-
tergrunds, allerdings sind bauliche MaRfnahmen zur
Streckenverkiirzung und -sicherung wie Briicken oder
Bohlenwege nicht selten. Das Unterholz rechts und
links des Weges wird hiufig ausgediinnt, um Hinterhal-
te zu erschweren.

Reichsstralen

Die besten Straflen Aventuriens, auRerhalb des Mittel-
reichs auch KronstraRen geheiflen, sind durchgehend
gepflastert und oft sogar breit genug fiir zwei Gefahrte
nebeneinander. Sie werden stindig gepflegt, verfiigen
hiufig iiber StraRengriben, in die auch starker Regen
abflieBen kann, und iiber kleinere Fliisse fithren zu-
meist stabile Briicken. Breitere Fliisse hingegen miis-
sen auf Fihren iiberquert werden. Die Fihrstationen
sind iiberwiegend den ganzen Tag iiber besetzt, und




gegen ein entsprechendes Handgeld finden sich meist
auch nachts Fahrleute. StraRen dieser Qualitit verlau-
fen moglichst gerade, was bedeutet, dass bei ihrem Bau
notfalls auch Felsen beseitigt, Hohlwege in Erhebungen
und Schneisen in Wilder geschlagen wurden. Sumpfi-
ger Untergrund wird auf Ddmmen {iberquert. Spites-
tens alle 15 Meilen, oft aber auch schon friiher, findet
sich ein Gasthaus, das in der Regel gleichzeitig als Wech-
selstation fiir Botenreiter dient.

Im Gebirge: ReichsstraRen umgehen Gebirge eher, statt
sie zu durchqueren. Tun sie es doch, dann nutzen sie
die niedrigsten aller mdglichen Pisse, vermeiden zu
starke Steigungen oder verlaufen in Serpentinen. Falls
erforderlich werden auch Felsen weggeschlagen, um
Engstellen zu verhindern. Schluchten oder rauschende
Bergbiche werden tiberbriickt. Pflaster ist in den Gebir-
gen meist nicht nétig, an Hingen sind die Wege notfalls
gegen ein Abrutschen befestigt. Bei stidrkerem Schnee-
fall ist die Benutzung dieser Stralen dennoch duferst
riskant, da sie rutschig sind und Lawinen drohen.

In Wald oder Dschungel: Wo es geht, werden schnur-
gerade Schneisen in den Wald geschlagen, die oft eine
Breite von mehreren Dutzend Schritt haben, um Wege-
lagerern ihr Handwerk zu erschweren.

Reisen zu Wasser

Im Gegensatz zu Reisen an Land, fiir die sich Gruppen von
Reisenden meist zu Treks oder Karawanen zusammen-
schlieBen, um den drohenden Gefahren zu begegnen,
sind Reisen zu Wasser deutlich hiufiger. Viele Waren,
vor allem solche mit hohem Gewicht, werden seit jeher
zuverlissig und schnell iiber den Wasserweg transpor-
tiert, ob auf Kihnen oder wie beim Flo6Ben von Schnitt-
holz oder Baumstimmen direkt auf dem Fluss. Beinahe
immer kann ein Reisender auch Passage auf einem Schiff
finden, entweder gegen gutes Geld oder gegen Mithilfe
bei der Fahrt. Die Kiisten, aber auch die groReren Fliisse,
gelten als besondere Reiseadern - auch deshalb, weil sie
unterschiedliche Linder miteinander verbinden.

Auf Aventuriens Meeren kreuzen die unterschiedlichs-
ten Schiffstypen. So finden sich etwa dickbauchige Han-
delsschiffe wie Kogge und Holken sowie kleine Fischer-
boote in unterschiedlichen Formen in allen Regionen
Aventuriens und an allen Kisten. Auch Kriegsschiffe
kreuzen in diesen Gewissern, wie die michtigen Galee-
ren Al'Anfas, die wendigen horasischen Schivonen oder
mittelreichischen Karavellen. Im Tulamidischen Raum

finden sich Zedrakken und Thalukken und weiter im

»Als ob Pferde jetzt die schnellste Mdglichkeit
wiren, Swafnir hilf. Nein, hdtten wir ein richtiges
Drachenboot, dann kénnten wir einfach den (il
Grofen Fluss aufwirts rudern. Seit der Fluch des %'
Flussvaters aufgehoben ist, steht es uns wieder

frei, genau das zu tun, das wohl! Ich sage euch,

wenn wir nicht gerade so ein protziges Boot wie die
Gullen Drakkar hdtten, dann wdren wir ratzfatz in Ferdok.«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja
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Schiffbare Fliisse Aventuriens

- jeweils flussabwirts bis zur Miindung schiffbar.
<« GroRer Fluss und Breite: ab Greifenfurt
< Yaquir: ab Ragath

<« Mhanadi: ab seinem ersten Zufluss

Zufluss
< Born: ab Norburg
<« Walsach: ab Notmark
<« Bodir: ab Phexcaer
< Ingval: ab Andergast (Stadt)

Lowanger Svellt
< Oblomon: ab Oblarasim
<« Kvill: ab Kvirasim
-« Tommel: etwa ab der H5he von Honingen
< Darpat: ab Rommilys
< Dergel: von Wehrheim bis ins Ochsenwasser
< Tobimora: ab dem vierten Zufluss
< Radrom: ab Warunk
< Barun-Ulah: ab Baburin

Zufluss
<« Szinto: ab seinem ersten Zufluss

Ongalo, Onjet, Pandlaril, Sikram und Thalusim
& die Mittelldufe von Hira, Phecadi und Roab
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Stiden kann man auf die schlanken Fl6Re der Waldmen-
schen treffen. Beriihmt-bertichtigt sind auch die thor-
walschen Drachenboote, denn oftmals kiindigen ihre
Segel einen Uberfall auf ein Kiistendorf an. Drachen-
booten kommt eine weitere Besonderheit zu, denn diese
Schiffe sind nicht nur hochseetauglich, sondern kénnen
auch auf Fliissen weit ins Landesinnere vordringen.
Die meisten Seefahrer bringen dem Meeresgott Efferd
ihre Dankesgaben dar, aber es gibt auch solche, die ver-
suchen, jede Form von iibernatiirlicher Wesenheit zu
besdnftigen, bevor sie in See stechen. Schlieflich dro-
hen auch auf dem Meer Gefahren, nicht nur durch Stiir-
me oder Piraten sondern auch durch méichtige Kreatu-
ren wie etwa die gefiirchteten Seeschlangen. Uber die
Blutige See erzdhlt man sich zudem Schauergeschich-
ten liber die verdorbenen Damonenarchen, die eher wie
Spinnen {iber das Wasser huschen, als wirklich auf dem
Meer zu fahren. Beinahe jeder Kapitdn zwischen Tob-
rischer See und Perlenmeer hat eigene Geschichten zu
erzdhlen, wie er einem dieser Ungetiime entronnen ist.
Auch ein Hafen muss sich nicht immer als sicher erwei-
sen, und hiufig werden Schiffe gezielt von falschen
Leuchtfeuern auf ein Riff getrieben, damit sie im An-
schluss gepliindert werden kénnen.
Auch die groRen Fliisse Aventuriens werden rege
fiir den Transport von Waren benutzt, sei es mit
schnellen Flussseglern, Ruderbooten oder Treidelkdh-
nen. Ein solch breiter Lastkahn mit geringem Tiefgang,

| Istnichts anderes angegeben, sind die Fliisse in der Regel

< Gadang: ab etwa 20 Meilen vor seinem zweiten

& Svellt: ab dem Zufluss des Svall, bei hdheren Wasser-
standen bis zum Zusammenfluss von Finsterem und

@ Chabab: ab etwa 30 Meilen hinter seinem zweiten

< die Unterldufe von Arrati, Chaluk, Harotrud, Mysob,
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groRem Laderaum und einer kleinen Hiitte fiir die Be-
satzung wird von Ochsen oder schweren Kaltbliitern
auf einem neben dem Fluss verlaufenden Treidelpfad
flussaufwiérts gezogen. Passagiere werden haufig gegen
Entgelt befordert, wobei gilt, dass eine Passage flussab-
wirts preiswerter ist als eine flussauf, denn die Reise
verlduft in diesem Fall schneller und ist zumeist weni-
ger anstrengend fiir Schiff und Besatzung. Die moderns-
ten Flussschiffe stellen die Windenfrachter dar, die auf
dem Yaquir fahren, sowie die Kettenfihren, die so man-
chen grofen Fluss tiberqueren und so den kostspieligen
Bau einer Briicke iiberfliissig machen. Die Fihrhiuser,
in denen hiufig auch ein Wirts- oder sogar Gasthaus un-
tergebracht sind, sind viel besuchte Treffpunkte fiir Rei-
sende aller Art.

An Stellen, wo das Wasser zu flach fiir Schiffe wird, wird
hiufig gefloRt. FloRe aller Art finden sich ohnehin auf
beinahe allen aventurischen Fliissen, ebenso wie in bei-
nahe allen Flussregionen Piraten und Rauber ihr Unwe-
sen treiben, die es auf die Waren oder das Geld der Rei-
senden abgesehen haben. Vor allem der GroRe Fluss ist
fiir seine Flusspiraten bertichtigt.

Die aventurischen Seen werden meist nur von Fischern
befahren, allein das Ochsenwasser in der Rommilyser
Mark kennt einen regelméiRigen Schiffsverkehr. Die bei-
den gréften aventurischen Seen sind so gut wie unbe-
fahren: Der Blaue See ist das ganze Jahr iiber zugefroren,
und der Neunaugensee in Weiden gilt als verflucht und
wird nur in Ufernihe tiberhaupt befahren. Es heiflt, dass
die namensgebenden Neunaugen, schaurig aussehende
Fische, ein Schiff binnen Minuten zum Sinken bringen
kénnten.

Magisches Reisen

Aventurien ist Teil einer von Magie durchdrungenen
Welt, und somit gibt es auch verschiedene magische
Mittel, um Entfernungen zuriickzulegen oder Reisen an-
zutreten. Diese Methoden sind allerdings nicht immer
ungefihrlich, und meist muss ein Reisender einen Preis
dafiir bezahlen, den er nicht immer absehen kann.
Gildenmagiern ist ein recht kostenintensiver Zauber
bekannt, der sich TRANSVERSALIS nennt, und mit dem
sie einige Meilen beinahe ohne Zeitverlust iiberwinden
kénnen. Ein anderer Zauber soll sogar Tore in den Lim-
bus, die Ebene zwischen den Sphiren, aufstoRen und so
jeden beliebigen Ort zugdnglich machen. Der Limbus ist
allerdings eine extrem gefihrliche und lebensfeindliche
Zwischenwelt, sodass diese Form der Fortbewegung mit
duRerster Vorsicht zu genieRen ist. So verlockend es
auch erscheint, Limbusreisen gehoren gerade in ddmo-
nisch verseuchten Gebieten sicherlich zum Gefahrlichs-
ten, was man in Aventurien unternehmen kann!

Hexen konnen sich auf ihre Fluggerite wie den He-
xenbesen verlassen, der sie recht schnell ans Ziel
bringen kann. Aus den Tulamidenlanden kennt man
die legendiren fliegenden Teppiche, die hiufig von
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Reisegeschwindigkeit - Strategische Bewegung
Wie im Regelwerk auf Seite 348 erldutert, gehen
- wir davon aus, dass eine Heldengruppe abhéngig
von ihrer Reiseart eine bestimmte maximale Dis-
_ tanz pro Tag zuriicklegen kann. Im einfachsten
“ Fall kannst du annehmen, dass folgende Richt-
~ werte gelten, wenn sich Helden durch Aventurien
bewegen:

.:' Eéiseart Distanz pro Reisetag
FuRmarsch 30 Meilen
Tagesritt 50 Meilen
Schiffsreise 100 Meilen
Kutschfahrt 40 Meilen

Diese Entfernungen kénnen allerdings modifiziert
werden, sollten die Wegverhiltnisse ausgezeich-
net oder katastrophal sein. Auf einer gut ausge-
bauten ReichsstraRe kann man zu Ful sogar bis zu
35 Meilen am Tag zurticklegen. In der Wildnis der
. Echsensiimpfe wird man stattdessen in derselben
'} Zeit wahrscheinlich im Schnitt kaum mehr als 10

Meilen schaffen.
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Dschinnenmagie durch die Liifte getragen werden. Von
den Elfen weill man, dass sie mittels Zauberei Tierge-
stalt annehmen kénnen, und nicht wenige von ihnen
vermdogen als Vogel zu fliegen oder als Fisch zu schwim-
men. Auch magische Wesen wie Drachen oder Greifen
konnen sich in die Liifte erheben, und es mag sogar dazu
kommen, dass einem Helden ein Ritt auf ihrem Riicken
gewihrt wird.

Es heiflt, dass das alte Volk der Trolle magische Wege
gefunden hat, die viele Orte der Welt miteinander ver-
binden, sodass man auch gréfte Entfernungen in einem
Augenblick iiberwinden kann. Diese geheimen Wege
werden Trollpfade genannt. Allerdings ist es aueror-
dentlich schwierig, die Einginge zu ihnen zu finden,
und ldngst nicht jedem, der einen solchen Eingang ge-
funden hat, ist auch klar, was er zu tun hat, um den Pfad
wirklich betreten und nutzen zu kénnen. Manche Ma-
gierakademien sollen durch sogenannte Dunkle Pfor-
ten miteinander verbunden sein, die entlang von magi-
schen Kraftlinien verborgene Wege durch den Limbus
erschliefen. Es gibt aber auch magische Pforten, die in
Feenwelten und andere Globulen fiihren. Diese Pforten
werden Feentore genannt, und ihre Benutzung ist be-
sonders heikel. Man erzihlt sich, dass einige Feentore
ihre Benutzer schneller altern lassen, weil die Zeit in der
dazugehorigen Feenwelt sehr viel schneller verstreicht
als in Aventurien. Legenden berichten dariiber hinaus,
dass manche Reisende, die eine Feenwelt betreten ha-
ben, nie wieder aus ihr zuriickgekehrt sind.
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»Auch wenn hinreichend bekannt ist, dass es mehr
zweibeinige Spezies gibt als Menschen, Elfen und Zwer-
ge, so wollen wir uns in dieser Ausgabe doch auf diese
drei konzentrieren. Es soll dahingestellt bleiben, ob die
schwarzbepelzten Orks, die rotstruppigen Goblins, die
geheimnisvollen Trolle oder die kaltbliitigen und ge-
schuppten Achaz, obwohl zweifelsfrei Zweibeiner, im
Sinne unseres allgemeinen Verstindnisses tiberhaupt
als kulturschaffend gelten konnen. Uber Spezies wie die
menschenfressenden Oger, die scheuen Necker aus dem
Meer der Sieben Winde oder die eindugigen Zyklopen
von den gleichnamigen Inseln wollen wir an dieser Stelle
kein weiteres Wort verlieren.

Ohnehin wollen wir konstatieren, dass es schon an-
spruchsvoll genug ist, sich mit den Vilkern der Men-
schen, Elfen und Zwerge auseinanderzusetzen. Denn nie-
mand kann und wird bezweifeln, dass der hiinenhafte
Thorwaler aus dem Norden nur wenig mit dem zierlichen
Moha aus den Regenwildern des tiefen Siiddschungels
gemein hat. Weder von der Statur, noch von der Hautfar-
be, und ganz sicher nicht vom Benehmen und den Glau-
bensvorstellungen, die ihn antreiben. Dies gilt auch fiir
die Elfen, denn man kann schlicht und ergreifend nicht
iibersehen, dass die Auelfen gdnzlich andere Vorstellun-
gen iiber die Welt haben als ihre Verwandten, die Wald-
elfen. Allerdings unterscheiden sich die Elfenvélker von
der Statur her nicht so stark, wie die menschlichen Vol-
ker es tun. Auch die Zwerge Aventuriens gleichen sich
in threr kdrperlichen Gestalt, dennoch kann man einen
gemiitlichen Hiigelzwerg aus dem Angbarer Land kaum
mit einem wehrhaften und schwer gertisteten Drachen-
kdampfer aus der Xorloscher Binge verwechseln.

Selbst wenn man einen Ork oder einen Goblin vielleicht
nach seiner Herkunft beurteilen konnte, so sind die An-
gehorigen beider Vilker fiir die meisten Beobachter
kaum zu unterscheiden. Dies mag bei den kaltbliitigen
Echsen anders sein, denn man kann auf den ersten Blick
einen schlanken Achaz von einem mordlustigen Maru
unterscheiden, aber diese Wesen sind uns so fremd, dass
beinahe jeder Versuch, sie in Vilker zu unterteilen, von
vorneherein zum Scheitern verurteilt ist.«

—aus dem Buch Menschen und Nichtmenschen - Ein
phdnotypischer Vergleich des Hesindegeweihten Strat-
hus, Garether Abschrift, 586 BF
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Aventurien wird von einer Vielzahl von Spezies bevél-
kert, die sich im Laufe der Geschichte weit iiber den
Kontinent verteilt haben. Manche von ihnen, wie etwa
die Echsen oder die Trolle, haben in vergangenen Zeit-
altern die Welt beherrscht und so an vielen Orten ihre
Spuren hinterlassen, tiber die bis heute geritselt wird.
So findet man im Garetien der Gegenwart noch Uberres-
te trollischer Mauern, deren Sinn und Zweck sich selbst
den Gelehrten nicht erschliet. Die echsischen Ruinen,
tiber denen sich eine Vielzahl von menschlichen Stad-
ten erheben, haben Eingang in etliche tulamidische
Mirchen gefunden und gelten als Schauplatz ehemals
epischer Kdmpfe zwischen Warm-und Kaltbliitigen.
Viele der alten Spezies haben den Zenit ihrer Kultur
tiberschritten, besaBen zu ihrer Bliitezeit aber groRes
Wissen und oft auch méchtige Magie. Noch heute bre-
chen Wagemutige auf, um diese Ritsel der Vergangen-
heit und Versprechen von groRer Macht oder unsagba-
rem Reichtum zu ergriinden.

Menschen

Die Menschen sind die am weitesten verbreitete Spezies
auf Aventurien und haben sich am besten an alle mog-
lichen Lebensrdume angepasst, sei es an die briitende
Schwiile des Siidens oder an die frostige Kilte des Nor-
dens. So haben sich die Menschen im Laufe der Zeitalter
tiber ganz Aventurien ausgebreitet.

Die Menschheit unterteilt sich in unterschiedliche
Volker, die allesamt ihre Eigenarten haben. Vor allem
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unterscheiden sie sich durch eine Tatsache: Mittell4n-
der und Thorwaler stammen urspriinglich aus dem fer-
nen Myranor, Waldmenschen und Utulus kamen einst
aus Uthuria nach Aventurien. Tulamiden und Nivesen
hingegen sind aventurische Urvélker.

Durch Vermischung oder Vélkerwanderungen sind
noch viele weitere Volker entstanden. So sind die
Stammviter der vielgereisten Norbarden und der bar-
barischen Ferkinas urspriinglich Tulamiden und die
Fjarninger aus dem hohen Norden stammen wie die
Thorwaler von den Hjaldingern aus dem Giildenland
ab. In den Gjalskern, die im duRersten Nordwesten des
Kontinents leben, vereint sich das Erbe von Norbarden
und Thorwalern, wihrend man den hiinenhaften Troll-
zackern nachsagt, dass sich das Tulamidenblut in ihren
Adern mit dem der Trolle verbunden habe.

Die Mittelldnder stellen unter den Menschen das groR-
te Volk dar. Thre Vorfahren stammen zwar aus dem Giil-
denland, doch wurden sie schnell auch in Aventurien
das vorherrschende Menschenvolk. Die Mittelldnder
bilden den GroRteil der Bevilkerung von Mittel- und
Horasreich, des Svellttals, des Bornlandes, von Nostria
und Andergast sowie vieler anderer Linder im tiefsten
Stiden und hdchsten Norden. Die Hautfarbe der Mittel-
lander reicht von blisslich-weil bis dunkelbraun. Eine
Vielzahl von Augen- und Haarfarben sind mdoglich, al-
lerdings dominieren braune und blonde Haartypen. Alle
GroRen, Physiognomien und Gemiitslagen kommen vor.
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Schon lange vor der Ankunft der Mittellinder griin-
deten die Tulamiden grofRe Reiche in Aventurien, wie
etwa das Diamantene Sultanat. Sie bewohnen die Lin-
der des Siidostens, von der Wiiste Khém iiber den Ba-
lash bis nach Aranien, aber auch Teile Meridianas und
der Insel Maraskan, wo sie sich mit den Mittelldindern
vermischt haben. Mit den Tulamiden verwandt ist das
barbarische Bergvolk der Ferkinas, das die Gebirgsziige
zwischen mhanadistanischem Hochland und Raschtuls-
wall bewohnt. Der Ton ihrer Haut- und Haarfarbe ist fiir
gewdhnlich dunkler als der der Mittelldnder und blon-
des Haar oder griine Augen sind selten. Im Durchschnitt
werden Tulamiden einige Jahre &lter als Mittellédnder.
Den Nordwesten des Kontinents bevélkern die Thor-
waler, kithne Seefahrer und wagemutige Entdecker.
Auch sie stammen urspriinglich vom Westkontinent
Myranor, wo noch heute ihre sagenhaften Vorfahren,
die Hjaldinger, leben. Die Thorwaler tragen ihre hiufig
rot-blonde Haar- und Barttracht oft lang, sind von be-
sonders grofem Kdrperwuchs und gelten als robuster
Menschenschlag.

Zu einem der iltesten Menschenvélker gehdren die in
der Tundra und Taiga umherziehenden Nivesen, ein
Nomadenvolk. Sie leben wie eh und je in Sippenverbin-
den und durchwandern die nordaventurischen Steppen.
Sie sind schlanker als die Mittelldnder und etwas klei-
ner, besonders aber unterscheiden sie sich durch ihre
leicht schrig gestellten mandelférmigen Augen und
das meist kupferrote Haar von den giildenldndischen

Siedlern. Nivesen werden fiir gewthnlich sehr alt, bis zu
120 Jahre hat man bei ihnen bereits gesehen, ein Um-
stand, auf den auch die Redewendung ,,ein nivesisches
Alter erreichen* anspielt.

Die Norbarden der ndérdlichen Gefilde Aventuriens
sind besonders als reisende Hiandler bekannt. Thre Vor-
fahren, die Alhani, griindeten vor Jahrhunderten ein
groRes Reich, doch nachdem es immer wieder von Tu-
lamiden und Mittelldndern zerstort wurde, zerstreute
sich das Volk der Norbarden in alle Winde. Die Norbar-
den sind etwas kleiner als die Mittellander, haben eine
dunklere Hautfarbe und meist schwarzes Haar, was sie
ihrem tulamidischen Erbe verdanken. Unter Norbarden
ist es Brauch, dass sich verheiratete Mdnner den Schi-
del kahl scheren und verheiratete Frauen den Scheitel
ausrasieren.

Die iibrigen Menschen unterscheiden in der Regel nicht
zwischen den Waldmenschen und den Utulus und be-
zeichnen sie oft vereinheitlichend als Mohas. Die Wald-
menschen sind kleiner und zierlicher als die Mittelldn-
der, Utulus werden hingegen beinahe so groR wie die
Thorwaler. Die Waldmenschen haben einen bronzenen
Hautton, der in der Helligkeit variieren kann, die Haut
der Utulus hingegen ist beinahe so dunkel wie Ebenholz.
Utulus haben hiufig krauses Haar, wihrend das der
Waldmenschen oftmals fein und glatt ist. Die urspriing-
liche Heimat beider Menschenvélker liegt auf dem fer-
nen Siidkontinent Uthuria.
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In den meisten aventurischen Kulturen sind die Ge-
schlechter einander gleichgestellt und teilen sich die
Aufgaben des Alltags, und viele Regionen kennen wa-
ckere Kriegerinnen, kithne Piratinnen und michtige
Magierinnen. Manche Ménner fithren schonmal ein
Leben als Hofling oder hiiten Haus und Kinder, wih-
rend ihre Frau auf Abenteuerfahrt auszieht. Je nach
Region gibt es jedoch Ausnahmen von dieser Regel.
So herrscht etwa in Andergast und in Teilen der Tu-
lamidenlande ein strenges Patriarchat vor, wihrend
in Aranien meist Frauen hdhere und gewichtige Po-
sitionen in Herrschaft, Handel und Militdr bekleiden,
wihrend Minner sich gerne dem MiiRiggang oder den
schénen Kiinsten widmen.

Elfen

In Aventurien wird viel iiber die Herkunft der Elfen spe-
kuliert. Sie selbst behaupten, sie seien in den Wildern
der Salamandersteine aus dem Licht ins Sein der Welt
getreten - und ihr lebendiges Geschichtsbuch, das Faed-
hari, kennt viele Legenden dariiber. Die Elfen sind ein
magisches Volk, dem die Benutzung von Zauberei be-
reits in die Wiege gelegt ist. Vor Jahrtausenden herrsch-
ten die Hochelfen iiber weite Teile Aventuriens, doch
ihre Zeit ist lange vorbei. Ungewiss ist, welche Katastro-
phe die Teilung der urspriinglich geeinten Elfenvdlker
in die Volker verursacht hat, die wir heute kennen: die
der Au-, Firn-, Wald- und Steppenelfen. Eine vermute-
te Verbindung zu den blasshiutigen Nachtalben, die im
hohen Norden fern der Sonne leben und sich selbst Sha-
kagra nennen, wird von den Elfen aller anderen Volker
mit groRer Bestiirzung quittiert (% 249).

Heutzutage haben sich die meisten Elfen weit von den
Fihrnissen des Weltgeschehens zuriickgezogen. Sie le-
ben in Sippengemeinschaften in der Tiefe der Wilder,
den lieblichen Auen, dem ewigen Eis und den weiten
Steppen des Nordens und versuchen, ein Leben im Ein-
klang mit sich und der Welt zu fiithren. Rein elfische
Siedlungen findet man zumeist fernab der Zivilisation
und der Menschen.

Den Firnelfen gelingt es, im eisigen Norden zu iiberle-
ben. Die Grimmfrostdde ist ihre erwahlte Heimat, wo sie
ihren ewigen Kampf gegen die verhasste Schwarzelfe
Pardona und ihre Schergen fiihren.

Die fiir ihre Reitkiinste beriihmten Steppenelfen haben
sich die Griine Ebene als Heimat auserkoren. Den dort
umherziehenden Nivesensippen begegnen sie misstrau-
isch bis freundlich, wiahrend sie mit den Goblins immer
wieder erbitterte Kimpfe fithren.

Die Waldelfen, das urspriinglichste aller Elfenvélker,
widerstanden einst den Verlockungen der Hochelfen-
stadte und leben noch immer im Schutz der Wilder in
den Salamandersteinen, der urspriinglichen Heimstatt
aller Elfenvolker.

Am ehesten wird ein Mensch wohl auf Auelfen stoRen.
Diese leben an den Fliissen und Seen Nordaventuri-
ens, vor allem rund um die Salamandersteine sowie in
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einigen Teilen Albernias, Almadas und des Horasrei-
ches. Sie sind das gréRte Elfenvolk Aventuriens, das
durch seine weite Verbreitung das Elfenbild der Men-
schen am deutlichsten geprigt hat. Einige von ihnen ha-
ben sogar das Leben in der Sippe aufgegeben und sind
in den Stidten der Menschen sesshaft geworden. Aus
der Verbindung von Elf und Mensch gehen die soge-
nannten Halbelfen hervor. Entgegen dem landldufigen
Aberglauben ist es einerlei, ob der Vater oder die Mutter
von elfischem Blut ist. Je nachdem, in welcher Kultur er
aufwichst, fiihlt sich der Halbelf dem einen oder ande-
ren Erbe mehr verpflichtet. Die leicht angespitzten Oh-
ren weisen ihn deutlich als Mischling aus und so droht
einem Halbelfen oft das Schicksal, ein Fremder beider
Welten zu sein, der weder hier noch dort vollwertige
Aufnahme und Anerkennung erfahrt.

Auch wenn Elfen auf den ersten Blick Menschen dhneln
kdnnen, gibt es doch auffillige Unterschiede. Thre Ohr-
muscheln laufen spitzer zu und sind deutlich linger als
bei einem Menschen. Eine weitere Besonderheit sind
ihre Augen, die etwas gréRer sind als die der Menschen.
Vor allem ist es die Farbe, die jedem Betrachter auffillt:
Von saphirblau bis smaragdgriin funkeln ihre Augen in
allen nur erdenklichen Edelsteinfarben und hiufig fin-
det man sogar metallisch schimmernde Einsprengsel
darin, zumeist in Gold oder Silber. Vom Wuchs her sind
Elfen schlanker und gréRer als Menschen, zwei Schritt
sind keine Seltenheit. Man sagt ihnen groRe Gewandt-
heit und Eleganz sowie eine empfindliche Nase nach. El-
fen gelten gemeinhin als Auswuchs an Schonheit, weil
ihre von Symmetrie geprigte Gestalt oftmals deutlich
ebenmiRiger wirkt als die der Menschen. Kombiniert
mit ihrer Gelassenheit und einer geradezu dtherischen
Weltfremdheit, pragt dies das Bild des klassisch schénen
Elfen. Sie kennen keinerlei Aufgabentrennung nach Ge-
schlecht, hier zdhlen vor allem Fihigkeit und Berufung,
und man sagt ihnen nach, dass sie weitaus freier leben
und lieben als viele der anderen Vélker.

Elfen sterben nicht an Altersschwiche, sondern erst,
wenn sie ihre Lebensaufgabe erfiillt haben. Thre Lebens-
spanne kann daher mehrere hundert Jahre umfassen. Je-
der Elf scheint einem anderen Lebensziel zu folgen, das
sich ihm erst im Laufe der Jahre offenbart. Bis zur Erfiil-
lung dieser Aufgabe altern Elfen nach Erreichen des Er-
wachsenenalters duRerlich nicht. Haben sie jedoch den
Sinn ihres Daseins erfiillt, altern und vergehen sie binnen
weniger Tage. Nur wenig fiirchten sie mehr als das badoc,
ein Wort das am ehesten mit ,,Verweltlichung* iibersetzt
werden kann. Wer ihm nachgibt, der entfernt sich Schritt
fiir Schritt vom Licht und damit vom ,,Elfsein®.

Zwerge

Die gingigen Legenden und Mythen Aventuriens erzih-
len, dass das Volk der Zwerge von Angrosch (bei Men-
schen: Ingerimm) geschaffen wurde, um die Schitze der
Erde zu beschiitzen und gegen die Ubermacht der Dra-
chen zu streiten.




Ublicherweise wohnen Zwerge in unterirdischen
Stddten, die sie tief unter den Gebirgen errichtet haben.
Einst lebten alle Zwerge in Xorlosch, der heiligen Stadt
im nérdlichen Teil des Eisenwaldes, den Ingrakuppen.
Aus den ehemals acht Stammvitern und -miittern der
Angroschim gingen mehrere groRe Zwergenvilker
hervor, die sich tiber beziehungsweise unter nahezu alle
Gebirge Aventuriens ausbreiteten: Die kdmpferischen
Ambosszwerge bewohnen das gleichnamige Amboss-
gebirge sowie die Berge des Thasch am Rande des Or-
klandes. Den meisten Menschen kommt wohl diese
Zwergenart in den Sinn, wenn sie vom kleinen Volk be-
richten. Die traditionsverhafteten Erzzwerge leben bis
heute in Xorlosch und bewahren ihr Erbe mit sprich-
wortlich zwergischer Beharrlichkeit. Sie bevélkern vor
allem die Ingrakuppen, aber auch in den Koschbergen,
im Eisen- und Phecanowald und sogar in Fasar ist ihr
Volk zu Hause. Die gutmiitigen und lebenslustigen Hii-
gelzwerge haben die Hohlen und Minen verlassen und
bewohnen gemeinsam mit den Menschen die Graf-
schaft Hiigellande und die groRen Stidte des Fiirsten-
tums Kosch. Das Volk der Brillantzwerge verlor seine
angestammten Stollen und Bingen in den Beilunker
Bergen durch die Schergen des Ddmonenmeisters Bor-
barad (%e# 254). Seit einigen Jahren aber haben sie im
Raschtulswall eine neue Heimat gefunden.

Neben diesen vier groen Vilkern existieren auch klei-
ne Sippen oder Stimme, die sich im Finsterkamm und
weiter im hohen Norden ihre Heimstitten gesucht ha-
ben. In Stddten wie Angbar, Fasar und Zwerch leben
zudem seit Generationen Menschen und Angroschim,
wie die Zwerge sich nach ihrem Schépfer selbst nennen,
friedlich zusammen und profitieren voneinander.

Eines der wesentlichen Merkmale, das einen Zwerg vom
Menschen unterscheidet, ist seine geringe K6rpergroRe.
Kaum ein Zwerg wird gréRer als 1,40 Schritt, aber sie ha-
ben einen kompakten Kérperbau und schwere Knochen.
Zwerge sind ausgesprochen zih und widerstandfihig
und ihre Sturheit ist sprichwértlich. Thre Augen haben
sich an ein Leben unter der Erde angepasst, sodass sie
selbst in beinahe vollstindiger Dunkelheit vergleichs-
weise gut sehen kénnen. Der Bart eines Zwergenmannes
ist sein ganzer Stolz, und oft wird er kunstvoll zu Z6pfen
gebunden und mit Schmuck verziert.

Zwerge gehdren zu den langlebigsten Spezies Aventuri-
ens und erreichen ein Alter von bis zu 400 Jahren. Es ist
aber keine Seltenheit, dass Zwerge noch &lter werden,
und mancherorts wird sogar erzihlt, dass alte Angro-
schim zunehmend versteinern, bis sie schlieRlich wie-
der zu dem Element geworden sind, aus dem ihr Gott sie
einst erschuf.

Thre Frauen verehren die Zwergenvilker in hgchstem
MaRe, und oft werben mehrere Kandidaten jahrzehnte-
lang um eine der seltenen Zwergenfrauen. Auch wenn
sie wie Kinder als besonders beschiitzenswert erachtet
werden, so sind sie doch keinesfalls wehrlos: Einige der
gefiirchtetsten Drachentdter der Vergangenheit waren
mutige Zwerginnen.

Orks und Goblins
Zwei Spezies, die von Menschen, Elfen und Zwergen
gleichermalen argwdhnisch betrachtet werden und
mit denen sie schon hiufig blutige Kriege gefiihrt ha-
ben, sind die Orks und die Goblins.

/ »Sanyaza, fialgraf* Verdammte Orks.
W { ’\ Das Einzige, was ich mit den Wildpelzen A
L] ? 4 / " auszutauschen gedenke, sind ein paar Pfeile.

Und damit meine ich vor allem meine Pfeile
in deren Herz! lama yara sala’dhal™«
—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

Orks sind eine nomadisch lebende Spezies von gnaden-
losen und brutalen Kriegern, die ihre Heimat in den kar-
gen Steppen und Hiigeln des Orklandes haben. Immer
wieder jedoch sind sie ausgezogen, um die Reiche der
Menschen zu verheeren. Sie sind etwa einen Kopf klei-
ner, aber deutlich kriftiger als Menschen gebaut und
ihr ganzer K6rper wird von einem dunklen und dichten
Pelz bedeckt, weswegen sie hdufig auch Schwarzpelze
genannt werden. Thr weniger behaartes Gesicht wirkt
grob und weist eine breite, flache Nase, eine flichende
Stirn, leicht spitz zulaufende Ohren und tiefliegende
Augen auf. Bemerkenswert ist aber vor allem das Ge-
biss der Orks: Die vorstehenden Eckzihne des Unter-
kiefers wiirden sich auch bei einem Keiler gut machen.
Orks werden fiir gewdShnlich etwa 40 Jahre alt, aber viele
sterben vorher einen Tod im Kampf, der fest in der or-
kischen Kultur verwurzelt ist. Allein die Frauen kénnen
ein hoheres Alter erreichen, spielen in der orkischen
Kultur jedoch eine deutlich untergeordnete Rolle und
werden nur selten hoher angesehen als Sklaven.
Es gibt unterschiedliche Orkvélker, wie die schwarz-
pelzigen Zholochai oder die braunpelzigen Mokolash,
und es heilt, dass mit den Shurachai, die auch Schnee-
orks genannt werden, sogar ein weillpelziges Volk im
hohen Norden leben soll. Einige Aventurier mussten
leidvoll erfahren, dass aus einer Verbindung von Ork
und Mensch die grobschldchtigen Halborks entstehen
konnen.
Die Heimat der Goblins liegt in den Sichelgebirgen so-
wie in den Ebenen des Bornlands und des hohen Nor-
dens. Da sie aber sehr zahlreich sind und sich schnell
vermehren, sind Goblinsippen teilweise sogar bis ins
Horasreich vorgedrungen. Goblins sind etwas groRer
als Zwerge und haben iiberlange, kriftige Arme. Der
schmale K6rper der Goblins ist nicht so kriftig wie der
eines Orks und mit einem kurzen, struppigen Fell von
roter Farbe bedeckt, weshalb man sie auch Rotpelze
nennt. Thr Gesicht scheint eine Mischung aus Ork und
Affe zu sein, mit hervorstehenden Eckzihnen, breiter
Nase, flacher Stirn und vorstehenden Augenbrauen.
Goblins werden selten ilter als 35 Jahre. Allein die weni-
gen zauberkundigen Goblinfrauen, die immer auch die
Stdimme und Sippen anfiihren, kénnen beinahe doppelt
so alt werden.

* Isdira: Verschwinde, Ork!

**_Isdira fiir den Zauber FALKENAUGE. SinngeméRe Ubertra-
gung: Lass mich eins mit meinem Bogen sein!
*
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Weitere Spezies

" Aventurien kennt noch weit exotischere Spezies, die vor

langer Zeit eigene Hochkulturen hervorgebracht haben.
Da sind vor allem die grofen Trolle zu nennen, eines der
iltesten Volker tiberhaupt. Sie sind an die 4 Schritt groR,
haben eine ledrige, fast borkige Haut und starken Haar-
wuchs. Trolle sind eigensinnig und stur, und jeder fiirch-
tet ihre Wut, in der sie alles zerschlagen, was ihnen in die
Quere kommt. Sie mdgen Siies und haben eine unerklir-
liche Vorliebe fiir alles Steinerne. Trolle werden alt, man
geht davon aus, dass ihre Lebensspanne um die 400 Jahre
betrigt. Eine ausfiihrlichere Beschreibung dieser Spezies
findest du ab Seite 156 im Kapitel Flora & Fauna.
GroRer noch als Trolle sind die Zyklopen, die bis zu 5
Schritt GroRe erreichen kdnnen. Die sogenannten Kin-
der Ingerimms haben nur ein Auge direkt tiber der Na-
senwurzel. Sie leben auf den Zyklopeninseln und gelten
als hervorragende Schmiede.

Ein anderes uraltes Volk sind die Echsenmenschen,
auch Achaz genannt. Sie sind humanoid und ihr Kopf
hat eine spitze Schnauze, die der einer Eidechse dhnelt.
Dazu kommt ein langer Schwanz, iiber den sich hiufig
ein Kamm bis zum Kopf zieht und an dem Kenner ihr
Geschlecht erkennen konnen. Kleine Schuppen bede-
cken den ganzen Kérper der wechselwarmen Wesen. Es
heilt, dass Achaz etwa 150 Jahre alt werden, aber Ge-
lehrte wissen zu berichten, dass es auch Echsenmen-
schen gibt, die die 250 weit hinter sich gelassen haben.

Viele weitere phantastische Humanoide bevélkern
Aventurien, von denen wir hier jedoch nur eine Aus-

wahl prisentieren kénnen® So gibt es etwa weitere©

Echsenvolker, wie die blutgierigen Marus, die aufrecht
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gehenden Alligatoren dhneln, oder die lange als ausge-
storben geltenden Leviatanim (Einzahl: Leviatan), de-
nen man grofRe Zauberkraft nachsagte.

Die Grolme sind kindsgroRRe, magisch begabte Wesen
mit viel zu groRen Greisenkdpfen auf den Schultern, die
als gierige Feilscher gelten. Die riesenhaften Oger laben
sich bevorzugt an Menschenfleisch, sind aber gliickli-
cherweise nicht sehr klug, sodass man ihnen mit etwas
List entkommen kann. Ebenso riesenhaft sind die weil3-
bepelzten Yetis des eisigen Nordens, die sehr zuriick-
gezogen leben und ihre Einsamkeit eifersiichtig vertei-
digen, obwohl sie sonst eher friedfertig und von eher
einfachen Gemiit sind.

Zu den maritimen Wesen, die im Wasser ihre Heimat
haben, gehdren beispielsweise die Nixen und Necker,
die krotenkdpfigen Krakonier, die molchgestaltigen Zi-
liten oder die fischiugigen Risso des Siidmeers, deren
Korper eine glinzende Schuppenhaut ziert. Die Blauen
und Schwarzen Mahre, die im Ehernen Schwert und
den Tiefen des Gletschermeeres leben, scheinen Vor-
fahren der Risso zu sein = =

und sind bisher kaum
erforscht.

Auch iiber die Shakag-
ra, die heimtiickischen
Nachtalben, weif man
bisher nur sehr wenig.

* Eine ausftihrlichere
Beschreibung der kultur-
schaffenden Spezies findest
du in diesem Band im
Kapitel Flora & Fauna ab
Seite 145 sowie in Erwei-

Sie leben in unterseei-
schen Stadten, da sie das
Licht der Sonne meiden

terungsbinden wie dem
Aventurischen Bestiari-
um und den kommenden

Regionalspielhilfen.

(% 249).




»Aventurien, Land der zwdlf wahren Gétter und
ihrer Kinder. Land der edlen Menschen, der schonen
Elfen und der geschickten Zwerge, aber auch der
blutriinstigen Orks, der verschlagenen Goblins und
der grobschlichtigen Trolle. Land der Gegensdtze,
Land der Kultur und der Wildnis, Land der liebli-
chen Auen, der hoch aufragenden Gebirge und der
gnadenlosen Wiisten, der geheimnisvollen Walder
und der tiickischen Moore, der kleinen Siedlungen
und grofSen, vor Leben pulsierenden Stddte. Umge-
ben von derer vier Ozeanen, umweht von den zwolf
Winden, bewacht von den sechs Alten Drachen.«
—aus der Einleitung zur Neuausgabe des Groszen
Aventurischen Atlas, Gareth, 1040 BF

»Unsere Welt zu entdecken, ist wahrhaft aufregend,
mein Freund, und das sage ich nicht nur, weil ich
dem wandernden Paradiesvogel Aves als Geweihter
diene. Er ist der Schutzherr aller Reisenden, Patron
aller Abenteurer und das Beste: nach ihm ist sogar
der Kontinent benannt, auf dem wir leben!
DraufSen hinter dem Horizont warten unzihlige
grofSe und kleine Abenteuer auf dich. In den vor Le-
ben strotzenden Stddten, den wilden Waldern mit
all ihren Gefahren, aber auch auf den Strafen und
Wegen, die den Kontinent durchziehen. So manches
Mal kann aber auch der Weg das Ziel einer Reise
sein, und so wandere ich seit langer Zeit umher und
fihle mich doch iiberall zu Hause. Auch du kannst
deine Lust auf das Unbekannte wecken, die tief in
unser aller Seelen ruht. Alles, was du tun musst, ist
dir ein Herz fassen und aufbrechen ins Ungewisse.
Mit Aves’ Segen.«

—der zyklopdische Avesgeweihte Periegesos von
Rethis in neuerer Zeit
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Schauplatze & Kulissen

Die im Folgenden beschriebenen ausgewihlten Regio-
nen liefern einen anschaulichen Uberblick iiber Aventu-
rien. Eine Region stellt dabei immer auch ein separates
Setting dar, in dem man eine ganz bestimmte Sorte von
Abenteuern erleben kann. Hier erzihlen wir Geschich-
ten in der Hintergrundwelt, die thematisch zusammen-
hingen, es herrscht also innerhalb eines Settings ein ge-
meinsamer Grundton vor.

Aventurien wurde in iiber 30 Jahren von unzihligen
Autorinnen und Autoren beschrieben und ist heu-
te ein fantastischer, bunter Flickenteppich aus ganz
unterschiedlichen Hintergriinden. Diese sind in sich
zwar konsistent, erscheinen aber, gerade durch An-
leihen aus unterschiedlichen irdisch-historischen
Epochen und ihrem jeweiligen Stand der Technik,
nicht immer zur Ginze miteinander kompatibel.
Nach irdischen MaRstiben mag der aventurische
Kulturenmix mdoglicherweise an einigen Stellen selt-
sam anmuten, aber die irdischen Gesetze sind eben
nicht die einer Fantasywelt. Ein gutes Beispiel fiir ei-
nen solchen Widerspruch ist wohl der Zwist zwischen
dem Horasreich und den Thorwalern. Auch wenn die
Nordleute wagemutige Piraten sind, die scheinbar
aus dem Nichts kommend ein Kiistendorf pliindern,
konnten sie der militdrischen Ubermacht des Horas-
reiches trotz schneller Schiffe und Runenzauberern
nur wenig entgegensetzen, sollten sich die Liebfelder
entscheiden eine Strafexpedition zu unternehmen. In
solchen Fillen gilt fiir uns immer, dass die Geschich-
te, die wir erzdhlen wollen, vor etwaigen Hindernis-
sen steht. Aber keine Sorge: Wir legen es auch nicht
darauf an, gezielt aventurische Weltenlogik zu un-
tergraben und erzwingen solche Konflikte nicht. Und
wer weil, ob nicht dereinst in einer solchen Situation
die Gunst der Gotter das Ziinglein an der Waage sein
wird oder vielmehr eure wackeren Helden.

In den kommenden Regionalspielhilfen, werden wir die
einzelnen Settings genauer beleuchten und beschrei-
ben. Die folgenden Schlaglichter auf Aventurien im
Aventurischen Almanach sollen euch Orientierungs-
hilfe und Inspiration sein, was die einzelnen Regionen
und ihre Bewohner bewegt.

Das Mittelreich und seine Provinzen

»Das grofSte Staatengebilde Aventuriens ist das Mittelreich,
auch Neues Reich oder Raulsches Reich genannt. Die
Hauptstadt ist Gareth, die grofte Stadt des Kontinents und
iiber viele Jahrhunderte auch Sitz der Kaiser. Immer wieder
wurden diese Lande Ziel eines Orkensturms und waren
Schauplatz schicksalhafter Schlachten, wie der ganz und gar
unheiligen Ersten Didmonenschlacht. Nachdem schlieflich
der finstere Dimonendiener und Heptarch Galotta mit sei-
nen grausigen Armeen bis ins Herz des Reichs vorgedrungen
war, kam es unter den Vasallen zu Streit und Zank. So ent-
schloss sich die junge Kaiserin Rohaja, mit ihrem gesamten

Hofstaat fiirderhin durch das Reich zu ziehen, von Pfalz zu
Pfalz, um allerorten Prisenz zu zeigen und das Kaiserheil in
alle Winkel ihres Reiches zu tragen.«

—aus der Neuausgabe des Groszen Aventurischen Atlas von
1040 BF

Das Mittelreich ist so grof, dass es sich in unterschied-
liche Regionen aufteilt, die durch eine gemeinsame Ge-
schichte (und teils auch durch innige Abneigung) mit-
einander verbunden sind. Dabei fult viel darauf, dass
das Neue Reich sich als freier Nachfolger des Bospara-
nischen Reiches begreift und seine Unabhingigkeit in
Ehren hilt. Vielleicht sind nicht alle Barone hierzulande
wirklich wohlhabend, aber sie ordnen sich allein ihrem
Provinzherren und der Kaiserin unter, und sind duRerst
stolz auf diesen Umstand.

T e e e et S AP

»Das Raulsche Reich wird nicht fallen. Wir haben allen
Gefahren, allen Fihrnissen und sogar der Missqunst un-
serer eigenen Provinzherren getrotzt. Und welch tapfere
_ Herrscher hatten wir in der Vergangenheit: Kaiser Hal,
der den Orken widerstand, seinen Sohn, den Reichsbe-
hiiter Brin, der dem Einfall der ddmonischen Horden des
Borbarad kdmpferisch entgegentrat und nun seine Toch-
ter, Kaiserin Rohaja, die endlich auch den letzten Schat-
~ tendiener aus dem Neuen Reich vertrieben hat.«
—Rondrigan Paligan, Markgraf von Perricum, Reichs-
grofigeheimrat, Gemahl der Kaiserin, 1040 BF

j Speichelleckern, regiert von einem Mddchen, das sich
nicht gegen die eigenen Wiirdentrdger behaupten kann.
Ich weif nicht, ob ich lachen oder weinen soll, wenn ich
diese Posse betrachte.«

—Arngrimm von Ehrenstein, Herzog Transysiliens, 1039 BF
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- besaf, ja. Aber heute nur ein Reich von unterwiirfigen }
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. »Ein grofSer Landstrich, ja. Ein Reich, dass einmal Grof3e J]

Wegmarken: Das Mittelreich wird durch das Meer der
Sieben Winde im Westen, die Tobrische See und den
Golf von Perricum im Osten, durch die Gebirge des Fins-
terkamms und der Roten Sichel sowie den Neunaugen-
see im Norden und im Stiden durch den Fluss Yaquir so-
wie den michtigen Raschtulswall begrenzt.
Landschaft: Das Mittelreich ist so gewaltig, dass es alle
denkbaren Landschaften eines gemiRigten Klimas um-
fasst: die sturmgepeitschten Kiisten des Windhag, das
Delta des GroRen Flusses in Albernia mit seinen Stimp-
fen, die Berge und Schluchten von Kosch und Nordmar-
ken, die fruchtbaren Acker Garetiens und die ertragrei-
chen Weinberge Almadas, die Kornfelder der Rommilyser
Mark, das durch die Kriege gegen die Erben des Dimo-
nenmeisters verheerte Tobrien, die Warunkei, die Raben-
und Sonnenmark rund um Beilunk sowie die bewaldeten
und bergigen Grenzregionen Greifenfurt und Weiden im
Norden.

Hauptstadt: Gareth (172.000, darunter 1.000 Zwerge,
500 Elfen sowie einige hundert Goblins, Grolme und
Tiefzwerge)




“ Die Gebriider Grimm
stellten damals alte Volks-
maérchen fiir eine gro-

Be Leserschaft deutlich
verharmlost zusammen.
Als Vorlage kénnen auch

marchenhaft vertriumte
Versionen dienen, aber
wir dachten hier vor allem
| an die weitaus dlteren
und deutlich diistereren
Uberlieferungen.
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Provinzen des Mittelreichs von A-Z
Albernia (Fiirstentum)

Almada (Fiirstentum)

Garetien (Kénigreich)

Greifenfurt (Markgrafschaft)

Kosch (Fiirstentum)

Nordmarken (Herzogtum)

Perricum (Markgrafschaft)
Rabenmark (Markgrafschaft)
Rommilyser Mark (Markgrafschaft)
Sonnenmark (Kirchenmark)

Tobrien (Herzogtum)

Warunk (Markgrafschaft)

Weiden (Herzogtum)

Windhag (Markgrafschaft)
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Bevélkerung: 2.000.000, darunter 40.000 Zwerge, 4.500
Elfen, etwa 1.000 Grolme, einige tausend Orks, vor allem
in den ndrdlichen Grenzregionen, und mehrere tausend
Goblins

Politische Zugehorigkeit: Kaiserreich mit 14 unter-
schiedlich eigenstindigen Provinzen

Regierungsform: Feudalherrschaft mit rigidem Lehns-
system. Die Kaiserin steht an der Spitze und regiert ihr
Reich mit Hilfe michtiger Provinzherren.
Gotterverehrung: Zwolfgdtter, mit regionalen Aus-
pragungen. Gareth ist das Zentrum des Praiosglau-
bens, aber durch die Fa-
milie der Kaiserin ist
auch der Glaube an Phex
weit verbreitet. Der Adel
hilt die Gottin Rondra
hoch, das einfache Volk
betet hingegen beson-
ders zu Travia und Pe-
raine. Unter den Hand-
werksziinften wie auch
unter den zahlreich hier
lebenden Zwergen er-
fihrt Ingerimm, dessen
Haupthaus in Angbar
steht, groRe Verehrung.
Und auch die Haupttem-

pel der Gétter Rondra (Perricum), Travia (Rommilys)
- und Boron (Punin) stehen in Stiddten des Mittelreichs.
. Irdische Vorbilder: Das Zentrum des aventurischen
: Kontinents ist zu groRen Teilen an Mitteleuropa zwi-
- schen Mittelalter und Renaissance angelehnt. Dichte
. Wilder bedeckten damals das Land, in dessen Tiefen
- sich niemand ohne zwingenden Grund hineinwagte.
- Solche mittelalterlichen Urwilder hatten wenig mit
. den heutigen Forsten zu tun, die intensiv genutzt und
- gepflegt werden. Man kann das Mittelreich auch als
- typische Hintergrundwelt fiir Geschichten im Stile
O der Grimmschen Méarchen® betrachten. Wogende Ge-

treidefelder wechseln sich mit finsteren Wildern ab,
liebliche Dorfer stehen zu Fiien stolzer Burgen und

Das Mittelreich im Jahr 1040 BF

Als Folge des GrofRen Hoftags zu Rommilys 1028 BF
und den Verdnderungen der Splitterdimmerung
(%¥ 240) ergeben sich ab dem Jahr 1040 BF folgen-
de Provinzen fiir das Mittelreich:

Kénigreiche: Garetien (Konigin Rohaja von Gareth)
Herzogtiimer: Nordmarken (Herzog Hagrobald
~ vom Grofen Fluss), Tobrien (Herzog Bernfried

Léwenhaupt)

. Fiirstentiimer: Albernia (Fiirst Finnian ui Ben-
nain), Almada (Fiirst Gwain von Harmamund),
Kosch (Fiirst Blasius vom Eberstamm), Maraskan
(vakant, an die Schattenlande gefallen oder inzwi-
schen Teil des freien Maraskans)

- Markgrafschaften: Sonnenmark (Fiirst-Illumi-
- nierte Gwidlthenna von Faldahon), Greifenfurt
(Markgrifin Irmenella von Wertlingen), Perricum
(Markgraf Rondrigan Paligan), Rabenmark (Mark-
graf Gernot von Mersingen), Rommilyser Mark
. (Markgrifin Swantje von Rabenmund), Warunk
(Markgraf Sumudan von Bregelsaum), Windhag
- (Markgraf Cusimo Garlischgrétz, auch Herzog des
- horasischen Grangor)

prachtiger Schlosser und auf den Stralen begegnet
man dem braven Bauern ebenso wie der stolzen Ritte-
rin hoch zu Ross.

Das Herz des Reiches - das Konigreich Garetien und

die Rommilyser Mark
e e e el b e e SR

»Garetien - darin natiirlich Gareth - ist und bleibt alles,
was man gesehen haben muss. Die Goldene Au erndhrt
uns alle, sogar die Capitale, und die Ritter hier haben die

strahlendsten Riistungen. Unsere Stddte sind grof$ und
mdchtig, und die Provinzen, die zum Herz des Reiches
gehdren, sind ganz und gar stolz und ungebeugt. Wir
* sind diejenigen, die das Reich iiberhaupt erst zum Strah-
- len bringen. Daran kann und wird niemals ein Feind et- |
* was dndern - und dafiir liebt uns unsere Kaiserin und
Konigin.«
—ein ungenannter garetischer Burggraf, 1040 BF
%—_ chen Macht interessiert, dass sie tiberhaupt nicht begrei-
' fen, dass ihnen immer wieder Gefahr droht. Eine Gefahr,
' die allein wir ihnen vom Hals halten, denn wir verstehen
zu kdmpfen - und zu gewinnen.« ]

—eine ungenannte Grdfin aus den Schildlanden, 1040 BF
P e e i e e -

»Rondrahilf! Uber alle Mafen arrogant sind die. Unbe- x
weglich und so sehr an der Sicherung ihrer vermeintli- }

Wegmarken: Garetien, das eigentliche Herz des Rei-
ches, wird von den Fliissen Breite, Dergel, Darpat, Ra-
kula, dem GroRen Fluss, dem Reichsforst sowie den Ho-
hen des Raschtulswalls und dem Hiigelland von Caldaia

von Ehrenstein), Weiden (Herzogin Walpurga von
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begrenzt; die Rommilyser Mark vom Dergel sowie den
Gebirgen der Schwarzen Sichel und den Trollzacken
Landschaft: Der immer noch unheimliche Reichsforst,
kiimmerliche Reste des ehemaligen Mittwalds, der bei-
nahe die ganze nordliche Mitte Aventuriens bedeckte.
Die Goldene Au mit ihren Feldern und Ackern, die Der-
gelwiesen, die Rakulahtigel, das Eslamsgrunder Hiigel-
land, die verfluchte Ddmonenbrache (%¥ 254) bei Ga-
reth, die unwirtlichen Hohen von Raschtulswall und
Trollzacken, die Baernfarnebene

Wichtige Stddte: Gareth (172.000), Eslamsgrund
(1.800); Rommilys (10.000), Wehrheim (800)
Bevoélkerung: Garetien: 510.000 Menschen, 3.000 Zwer-
ge, 1.500 Elfen und mehrere hundert Orks und Goblins;
Rommilyser Mark: 200.000 Menschen, 1.000 Zwerge
Politische Zugehdrigkeit: Provinzen des Mittelreichs:
Kénigreich Garetien (K8nigin Rohaja von Gareth), Mark-
grafschaft Rommilyser Mark (Markgrifin Swantje von
Rabenmund)

Regierungsform: Feudalherrschaft mit starrem
Lehnssystem; die Kaiserin ist immer auch Kénigin Ga-
retiens, die Markgrifin der Rommilyser Mark versucht,
ihr Herrschaftsgebiet wieder zu einem Erbflirstentum
zu machen

Gotterverehrung: Zwolfgstter; der Adel verehrt be-
sonders Praios und Rondra, das Volk Travia und Perai-
ne. Garetien ist die Hochburg der Praioskirche (in Ga-
reth steht der Haupttempel des Kultes), die Rommilyser
Mark die des Traviaglaubens (die Hochgeweihten resi-
dieren in der Stadt Rommilys). Durch die Familie der
Kaiserin ist auch der Phexglaube recht verbreitet.
Handelsgiiter: Getreide (vor allem Weizen), Rilbenzu-
cker und andere landwirtschaftliche Erzeugnisse, Ge-
bick, Haushaltswaren (aus Zinn oder Emaille), Tuch
(Samt, Pliisch, Baumwolle, Leinen), Lederwaren, Waffen
und Riistungen, Kutschen, kandierte Friichte, Ole, Kse,
Schnipse, dariiber hinaus aus dem Raschtulswall Kalk-
stein, Marmor und andere Gesteine oder Edelsteine
Irdische Vorbilder: Garetien und die Rommily-
ser Mark tragen jeweils Zlige des deutschen und des

YA Land & Leute

Das Herz des Reiches im Spiel: Das Herz des Rei-
ches ist eine weitgehend kultivierte Region, in der
es vor allem Spannungen zwischen dem konservati-
ven Adel, den aufstrebenden Biirgern der gréReren
Stddte und der meist traditionellen Landbevdlke-
rung gibt. Mal kann es darum gehen, die Bauern ei-
nes Dorfes vor der Willkiir eines Barons zu schiitzen,
mal darum, eine Fehde zwischen zwei Grafen zu be-
enden. Gareth als groRte Stadt des Kontinents bietet
unzidhlige Herausforderungen, sei es in der beschau-
lichen Altstadt oder den gewaltigen Tempeln. Auch
die Aullenbezirke der Stadt unter der Herrschaft von
Soldnern und Verbrecherbanden sind spannend zu
bespielen, und dann sind da noch die Ausldufer der
Damonenbrache, des verfluchten Landstrichs, der
wie ein Geschwiir langsam in die Gassen der Metro-
pole wuchert.

In der Rommilyser Mark gilt es immer wieder zwi-
schen den michtigen Adelshiusern Bregelsaum und
Rabenmund zu vermitteln, die einen recht wackligen
Burgfrieden geschlossen haben. Auch einige ehema-
ligen Kriegsfiirsten der Wildermark sorgen mit ih-
ren Schergen noch immer fiir Arger. Teile Garetiens
und der Rommilyser Mark sowie angrenzender Pro-
vinzen waren zuvor mehrere Jahre durch Herrscher
von eigenen Gnaden regiert worden, und in einigen
Orten miissen Recht und Ordnung erst wiederherge-
stellt werden.

Ein Held aus dem Herz des Reiches: Ein Held aus Gare-
tien kann beinahe alles sein, ein strahlender Ritter, eine
kampferfahrene Soldnerin, eine hervorragende Schmie-
din, ein Botenreiter oder eine zwielichtige Streunerin.
Eine aufrechte Praiosgeweihte aus Garetien ist sich sel-
ten zu fein, um nicht doch irgendwann iiber das Land zu
ziehen, um den Glauben an den Gott der Sonne, der Ord-
nung und des Kaiserreiches zu verbreiten. In der Rom-
milyser Mark gibt es bis heute viele Ritter und Soldaten.
Tiefgldubige Traviapriesterinnen, aber auch weltabge-
wandte Hexen und desillusionierte Magier kénnen hier
ihre Heimat haben.




franzgsischen Spatmittelalters und der Renaissance. Sie
sind die Stammlande der Kaiserin, die von hier einen
GroRteil ihrer Einkiinfte bezieht.

Garetien erscheint hiufig als das Land, das im Gliick
steht, dessen Bdden reiche Ertrdge abwerfen, dessen
Adlige sich diversen Zerstreuungen hingeben kénnen
und wo sogar die Bauern ein gutes Leben haben. Kénig
Garetiens ist traditionell der Kaiser oder die Kaiserin.
Doch oft zugegen ist die derzeitige Herrscherin, Rohaja
von Gareth, nicht. Um zu zeigen, dass ihr an allen Pro-
vinzen des Reiches gleichermaRen gelegen ist, zieht sie
seit ihrer Kaiserkrénung mit dem reisenden Kaiserhof
umbher. Seitdem ist Garetien ein Kénigreich ohne Herr-
scher und diverse Personen und Machtgruppen ringen
darum, die Liicke, die sie hinterlassen hat, auszufiillen.
Die vergangenen Schlachten haben den Adel Unsum-
men gekostet und so manchen Hindler zum Kriegsge-
winner gemacht. In ihrem Schatten erlangt das Biirger-
tum stetig mehr Macht. Dass die Hauptstadt seit dem
Jahr des Feuers nicht mehr durch Adlige, sondern durch
einen Rat der Helden regiert wird, in dem auch zahlrei-
che Biirgerliche sitzen, ist nur ein besonders deutliches
Beispiel fuir diese Machtverschiebung.

Und immer noch sind die Wunden nicht geheilt, die das
Jahr des Feuers mit dem Absturz der Fliegenden Festung
in Gareth geschlagen hat. Die Geheimnisse der Ddmo-
nenbrache sind bis heute nicht entschliisselt, und kaum
ein Mensch bei klarem Verstand wiirde letztere oder
den Gesplitterten Berg betreten, wie die Triimmer der
Fliegenden Festung genannt werden.

In der Rommilyser Mark, der ehemaligen Wildermark,
wo zuvor Kriegsfiirsten von eigenen Gnaden herrschten,
sieht es kaum besser aus. Markgrifin Swantje miiht sich
redlich, in ihrer Provinz Recht und Ordnung herzustel-
len. Teile ihrer Provinz sind jedoch so abgelegen, dass
sich hier die urtiimlichsten Brauche erhalten haben. Sie
kann sich aber auf die Unterstiitzung der Traviakirche
verlassen, und auf die ihres Gatten Geldor von Bregel-
saum, der die zerstorte und von Geistern heimgesuchte
Festungsstadt Wehrheim, in der frither die Truppen des
Mittelreiches versammelt waren, wieder aufbauen soll.

Albernia & Windhag

» »Ungebeugt und ungebrochen sind
_ niemals anders sein.«

—Fiirst Finnian ui Bennain, anldsslich seiner Krénung,
-~ 1038 BF

wir, und es wird

~ »Diese renegaten Querkdpfe! Man kann mit denen keine
Schlacht schlagen, immerfort wollen sie einem erzihlen,
was sie besser machen wiirden, weil ihre Vorfahren es
schon immer so gehandhabt hdtten. Unfassbar anstren-
gend - und genauso unfassbar gering sind die Aussich-
ten auf Sieg, die ich mit denen habe.«

 —Reichserzmarschall Helme Haffax, 1018 BF

e

Die Ddmonenbrache

»Kaum hatten die braven Garether das Joch der bospa-
ranischen Herrschaft abgeschiittelt und ihre Freiheit
gewonnen, da zog der Kaiser zu Bosparan mit seinen Le-
gionen vor die Stadt. Fran-Horas, der Blutige genannt,
stand selbst auf dem Feldherrenhiigel, und die Schlacht
wurde von Anfang an mit erbarmungsloser Hdrte gefiihrt.
Das Gefecht dauerte vom friihen Morgen bis in die tiefe
Nacht hinein. Der Sieg schien greifbar nah fiir die Ga-
rether, doch Kaiser Fran wollte sich nicht geschlagen ge-
ben. Der Blutige hob sein Zepter, in dem der Aarenstein
unheilvoll gloste, und die Gesten der Macht, die Worte der
Bindung fielen ihm leicht. Ein flammender Blitz spaltete
den Himmel, und die Garether sahen den Kaiser tanzen,
einen Beschwérungstanz, der die Macht der Niederhdllen
entfesseln sollte. Durch den Riss im Sein sprangen unhei-
ligste Kreaturen aus dem wabernden Grau in die Welt. Mit
schrecklichen Klauen, geifernden Mdulern und zucken-
den Tentakeln stiirmte die niederhdllische Meute den Ga-
rethern entgegen. Sogar gesichtslose Erzddmonen tobten
iiber das Schlachtfeld und hielten mit gleifenden Scbeln
und Sicheln blutige Ernte unter den Aufstindischen. In
diesem Moment hérte das Gefecht auf, eine Schlacht zu
sein. Es wurde zu einem Schlachten, einem Morden, einem
grausamen Gemetzel.

Doch als das Schlachtfeld auf der einen Seite leergefegt
war, hielten die niederhéllischen Ddmonen nicht inne.
Sie wandten sich um und stiirmten nun in die Phalanx
der bosparanischen Legiondre. Nachdem so viel Blut be-
reits vergossen war, vermochte es nicht einmal Fran-Ho-
ras selbst, die Kreaturen der Finsternis zu bindigen. Das
Schlachten ging weiter, bis keiner aufSer dem verderbten
Damonenkaiser Fran selbst mehr am Leben war. Doch er
sollte seines Lebens nicht mehr froh werden!

Als der Morgen graute, fiel ein fahles Licht auf das ver-
fluchte Feld der Ersten Ddmonenschlacht und lief alle
Toten gleich erscheinen. Unter den Gefallenen fand sich
auch die Leiche des heldenhaften Hlithar, der das mdch-
tige Gotterschwert Siebenstreich getragen hatte.

Auch wenn das vernarbte Land heute von unheiligem
Wald bedeckt ist, bleibt es zur Ginze verdorben. Geister ge-
hen dort um, Wasser und Pflanzen sind ungeniefSbar, und
es heifst, unheilige Kreaturen gehen bis heute dort einher
und umschleichen das Grab des gefallenen Helden.«
—Nacherzihlung der Ersten Dimonenschlacht, neuzeitlich

(% 254)

Wegmarken: Die Kiiste des Meers der Sieben Winde, die
Liufe von Tommel und GroRem Fluss, der Farindelwald
und die Ausldufer der Ingra-Kuppen begrenzen Alber-
nia. Der Windhag erstreckt sich zwischen Kiiste und
dem Grofen Fluss um das gleichnamige Gebirge.

Landschaft: Der Windhag wird durch die windge-
peitschte Kiiste und die erzarmen Windhagberge ge-
prégt, Albernia durch den Lauf des GroRen Flusses, sein




sumpfiges Delta, dichte verwunschene Feenwélder und
viele Biche, Seen und Auenwilder.

Wichtige Stddte: Harben (2.000); Havena (30.000 Men-
schen, einige Dutzend Elfen und Zwerge), Honingen
(2.800), Winhall (1.200)

Bevolkerung: Windhag: 15.000 Menschen, etwa 400
Orks, 600 Goblins und 300 Grolme; Albernia: 200.000
Menschen, 700 Elfen

Politische Zugehdrigkeit: Provinzen des Mittelreichs;
Fiirstentum Albernia (jiingster Fiirst des Mittelreiches,
Finnian ui Bennain), Markgrafschaft Windhag (Mark-
graf Cusimo Garlischgrétz von Grangor, auch Herzog
des horasischen Grangorien)

Regierungsform: Feudalherrschaft mit traditionell auf-
rithrerischem Adel

Gotterverehrung: Zwolfgotter (vor allem Efferd und
Rondra), auf dem Land in Albernia werden in manchen
Regionen auch Feenwesen verehrt

Handelsgiiter: Dreh- und Angelpunkt fiir den Han-
del (und Schmuggel) an der Kiiste und auf dem GroRen
Fluss; Fisch, Torf, Fleisch, Koschbasalt, Wolle, Loden
Irdische Vorbilder: Keltische Sagen und Mythen, wie
etwa die von Konig Arthur und seiner Tafelrunde, kon-
nen als Inspiration fiir dieses Setting dienen. Fiir Alber-
nia kann man sich vor allem irischer Inspirationsquellen
bedienen. Der Windhag trigt dariiber hinaus Ziige der
schottischen Highlands.

Ein Held von der Windkiiste: Helden aus dem Wes-
ten des Mittelreiches sind stolz auf ihre Herkunft und
ungemein freiheitsliebend. Sei es eine stolze Junkerin
auf einer alten Feenburg, ein verklarter Efferdgeweih-
ter mit einem ganz eigenen Hass gegen alle Tentakel-
wesen, oder ein wehrhafter Freibauer, der sich dem
Kampf gegen die nordmirkische Unterdrickung ver-
schrieben hat. Eine Hexe, die auf einem Ruder durch
die Liifte reitet, ein unerschrockener Sippenkrieger
aus den Windhagbergen, eine verwegene Entdeckerin
oder ein wagemutiger Flusspirat, all diese Charaktere
kénnen von der Windkiiste stammen.

Die Windkiiste im Spiel: Albernia wird durch seine
aufrithrerischen und freiheitsliebenden Bewohner ge-
prégt und dariiber hinaus durch seine Verbindung zu
den Feenwelten. Feen sind hier weitaus zahlreicher zu
finden als sonst wo in Aventurien. Mag Havena der In-
begriff der verruchten Hafenstadt sein, ist das alber-
nische Umland von einer mystischen Durchdringung
gepragt. Der Windhag sollte die Seebastion des Reiches
im Westen sein, ist aber weit davon entfernt, diese
Rolle ausfiillen zu kénnen. Die wechselvolle Geschich-
te und die vielen versprengten Sippen der Windhager
machen es schwer, diesen Landstrich als Einheit regie-
ren zu kénnen.

Traditionell herrscht Unruhe in den beiden Provinzen.
Albernia hat den Weg vom Fiirstentum zum Kénigreich
unter K6nig Cuano und dann den Verlust der Konigs-
wiirde unter seiner Tochter Invher, Finnians Mutter,
erlebt. Der blutige Krieg vor einigen Jahren gegen die
Nordmarken ist unvergessen und bis heute trigt das
Land tiefe Narben. Selbst wenn die Hauptstadt Havena,
die einzigartige Handels- und Hafenstadt am Siebenwin-
digen Meer, davon weitgehend unberiihrt blieb, hat das
Land bis ins Mark gelitten. Allein der Wille der Alber-
nier, fiir Freiheit und Recht zu kidmpfen, hat die Regi-
on gerettet - und sie zugleich gespalten. Denn die ehe-
maligen Helden des Freiheitskampfes gelten heute als
verfemte Verbrecher. Dennoch finden diese Recken des
einfachen Volkes und Streiter fiir alte albernische Werte
immer wieder Verstecke in den Auwildern und Siimp-
fen des wasserreichen Fiirstentums. Und véllig zu Recht
wird vielen alten Familien (ob biirgerlich oder adlig)
eine enge Bindung zu den Feen des Landes nachgesagt.
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Denn in Albernia ist die Grenze zu den geheimnisvol-
len Feenwelten offenbar durchlissiger als anderswo, \
und die nebelgeschwingerten Wilder und Auen schei- \

nen Feenwesen aller Art anzuziehen. Durch alte Pforten
bahnen sich aber auch manches Mal iltere und weitaus
dunklere Ubel einen Weg in diese Welt.

Die Berge des Windhag wurden Legenden zufolge schon
vor Aonen durch den Gottdrachen Pyrdacor ihrer Erz-
schitze beraubt, um seine Armee gegen die Zwerge zu
schaffen. Die selbstbewussten und aufsdssigen Sippen
der Windhagberge sind auch das gréte Problem der
lokalen Adligen. Niemand kann die Region und seine
selbstbestimmten Bewohner dauerhaft kontrollieren,
denn kein Heer der Welt kann in den zerkliifteten Ge-
birgsziigen bestehen - auRer vielleicht, es wire ein Heer
von Drachen.

Nordmarken & Kosch

T i o L e e
»Ohne uns wdre das Reich gesetzlos. Wir bieten das

eherne, das altiiberkommene Recht, auf dem alles fufst.
- Und sollte es von Noten sein, dann marschieren eben un-
sere Truppen. Denn wir haben noch Garden zur Verfii-
. gung, ganz im Gegensatz zur Kaiserin. Der Herzog der
" Nordmarken ist die eigentliche Kraft im Reich.«

- —der Hochgeweihte des Praios zu Elenvina, 1038 BF

»Die Nordmdrker kommen immer zu spdt zur Schlacht.
Deswegen haben sie auch noch eine derart grofse Haus-
macht. Das fillt doch jedem auf, selbst den beschrank-
ten Weidenern. Geschickte und ruchlose Politiker sind
 sie, die sich hinter dem Wort des Praios verstecken
und ,Reicheswohl’ schreien. Aber uns kriegen die nicht
klein, ha!«

- —ein almadanischer Edler, Ende 1038 BF
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»Der Kosch? Nein, ich wiisste nicht, dass im Kosch in
den letzten Jahren Aufregendes passiert wire. Halt,
da war der Alagrimm, dieser Feuervogel. Aber
ansonsten? Die Fiirstenfamilie vom Eberstamm %'\ \§
ist nicht wirklich fiir einen Skandal gut. Ernsthaft, \
wenn ich mich zur Ruhe setze, dann hier - was auch \";"
passiert, hier dndert sich wenig.«

—Kerry ui Brioghan, Schreiberin des Aventurischen Boten

»Also wenn die Koscher die guten Eigenschaften

der Zwerge tibernommen haben - die Feierlaune,

den Spafl am guten und reichlichen Essen -,

dann haben die Nordmdrker die schlechten
Eigenschaften abbekommen. Selten habe ich so

sture, dickkdpfige Menschen erlebt, allem Neuen

und Unbekannten gegeniiber voller Misstrauen.
Eigenbrdtlerisch, schweigsam, eigensinnig ... mir gehen die
Worte aus, um diese Leute zu beschreiben.«

—Bruder Hilbert, Perainegeweihter



Wegmarken: Die Grenze der Nordmarken verlduft ent-
lang des GroRen Flusses mit seinen engen Schluchten,
Nabla und Tommel, sowie durch die Koschberge und
den Eisenwald, wo viele Zwerge leben. Der Kosch wird
dazu von Ange und Rakula sowie vom Ambossgebirge,
der Heimat der Ambosszwerge, begrenzt.
Landschaft: Die sanften Hiigellande mit blithenden
Wiesen und Obstbidumen, der verwilderte Borrewald
mit seinen Ridubern im Norden, die urtiimlichen und
beinahe unzuginglichen Koschberge, der Angbarer See
und das Ferdoker Land. Das entlegene Gratenfelser Be-
cken, das Tal des GroRen Flusses mit seinen Schluchten
und Untiefen, das hiufig von Piraten heimgesucht wird,
die Berge des Eisenwalds.
Wichtige Stddte: Elenvina (12.000 Menschen, 200
Zwerge), Albenhus (3.000 Menschen und 550 Zwerge),
Gratenfels (2.150 Menschen, ein paar Dutzend Zwerge);
Angbar (etwa 3.100 Menschen und 2.100 Zwerge), Fer-
dok (etwa 2.100 Menschen und 700 Zwerge)
Bevolkerung: Nordmarken: etwa 240.000 Menschen,
etwa 10.000 Zwerge (vor allem Erzzwerge); Kosch: etwa
_80.000 (davon beinahe ein Viertel Zwerge, vor allem
Amboss- und Hiigelzwerge)
Politische Zugehorigkeit: Provinzen des Mittelreiches,
Herzogtum Nordmarken (der junge Herzog Hagrobald
vom GroRen Fluss), Fiirstentum Kosch (der betagte und be-
déchtige Fiirst Blasius vom Eberstamm). Die zwergischen
Bergkdnigreiche von Eisenwald, Koschim, Waldwacht und
Xorlosch liegen ebenfalls groRtenteils unter Kosch und
Nordmarken, werden aber eigenstindig regiert.
Regierungsform: Feudalherrschaft mit vergleichs-
weise mildem und volksverbundenem Adel im Kosch
und mit praiostreuen, unerbittlichen Baronen in den
Nordmarken
Gotterverehrung: Zwdlfgstter (im Kosch besonders
Ingerimm und Travia, daneben auch zwergische An-
groschverehrung; in den Nordmarken Praios, dann folgt
Rondra beim Adel, sowie Efferd und Peraine, auf dem
Land auch Sumu als Erdmutter)
Handelsgiiter: Getreide, Erz, Holz, Papier aus den
Nordmarken, Stahl, zwergische Schmiedearbeiten, Bier,
kunstvolle Holzarbeiten und antimagischer Koschbasalt
aus dem Kosch
Irdische Vorbilder: Die Nordmarken sind klassisches
Adelsland, wie man es aus vielen spitmittelalterlichen
Filmen kennt - die Herzdge und Barone sind méchtig und
dulden keinen Widerspruch, daher drgert es sie sehr, dass
sie den Flusspiraten nicht beikommen kénnen. Der Kosch
trigt im Angbarer Land mit seinen gemiitlichen Hiigel-
zwergen Ziige des Auenlandes aus ,,Der Herr der Ringe*.
Auch die zwergischen Bergkdnigreiche der Region leh-
nen sich klassisch an das Werk von Tolkien an.

Die Nordmarken haben sehr unterschiedliche Gesich-
ter. Wihrend die Stidte an der Reichsstrale und am
GroRen Fluss durch den Handel wohlhabend geworden
sind, leiden die abgelegenen Ortschaften im Hinterland
oft unter bitterer Armut. Allen Nordméarkern gemein ist
jedoch ihre Bodenstindigkeit. Sie reden wenig, geben
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Ein Held vom Grof3en Fluss: Ein Held aus dem Kosch
ist bodenstindiger als seine mittelreichischen Kolle-
gen. Auf einen Koscher ist immer Verlass, er macht
keine Versprechen, die er nicht einhalten kann, und
steht immer treu zu seinem Wort. Hat er einmal
Freundschaft geschlossen, dann wird er nichts unver-
sucht lassen, um zu helfen - was immer es kosten mag.
Handwerker aus den Koscher Stidten sind bekannt fiir
ihre Fertigkeiten und sind in ganz Aventurien begehrt.
Ebenso gut kann es ein Hiigelzwerg sein, der die Welt
entdecken will oder ein ambosszwergischer Krieger,
der von einer Drachenhatz der GroRlinge gehort hat.
Helden aus den Nordmarken sind geradlinig und geset-
zestreu. Ein Ritter aus der Grafschaft Gratenfels, eine
Magierin der Zauberschule zu Elenvina, ein wandern-
der Praiosgeweihter, der von der Ordnung des Got-
terfiirsten kiinden mdochte, die gerissene Flusspiratin
oder der geheimnisvolle Druide: Sie alle sind typische
Charaktere aus den Nordmarken.

Das Land am GrofRen Fluss im Spiel: Die Nordmarken
liegen traditionell im Zwist mit dem aufrithrerischen
Albernia und es kommt immer wieder zu handfesten
Reibereien zwischen den Adligen an der Grenze, bei de-
nen oftmals reisende Helden einspringen miissen, um
groReres Ubel zu verhindern. Die beriichtigten Piraten
des GroRen Flusses gelten als grausam und entfithren
von Zeit zu Zeit Reisende, um Losegeld zu erpressen.
Der Kosch ist eine unaufgeregte, bestidndige Provinz in
der sich wenig dndert. Dennoch hat das Volk mit den
Uberbleibseln der Geschichte zu kimpfen und versteht
sich selbst auch als Verbiindeter der Zwerge im Kampf
gegen Drachen oder sonstige Bedrohungen, die die
Ordnung der Welt erschiittern wollen.

sich wortkarg und wissen Begeisterung wohl zu verber-
gen. ,Nicht geschimpft ist genug gelobt“, beschreibt das
Nordmérker Gemiit auf den Punkt. Der Krieg gegen Al-
bernia hat die Nordmairker Adligen voriibergehend fest
zusammengeschweilt, doch seit dem Friedensschluss,
der kein wirklicher Sieg war, haben sie sich langst wie-
der zerstritten. Nur wenn es erneut gegen Auswartige
geht, halten sie fest zusammen und Zwistigkeiten wer-
den augenblicklich hintenan gestellt.

Im Kosch dagegen leben seit rund zwei Jahrtausenden
Menschen und Zwerge in friedlicher Eintracht und wih-
rend traditionsbewusste Erzzwerge ihren Verwandten
vorwerfen, sie hitten ihre Sitten aufgegeben, um sich an
das menschliche Leben anzupassen, gelten die mensch-
lichen Koscher als ausgesprochen zwergisch. Es ist (fiir
Minner und Frauen) iiblich, ein rundes Biauchlein vor
sich her zu tragen, Pfeife zu schmauchen und regelmi-
Rig mit der Dorfgemeinschaft zu feiern, wobei mdglichst
groe Mengen fettiges Essen und schiumendes Bier
konsumiert werden. Als Ortsfremder bemerkt man oft
nicht einmal, dass man vor einem Adligen steht, wenn
er gerade seine Felder pfliigt oder das Vieh melkt. Lan-
ge Zeit war der Koscher Adel ausgesprochen reichstreu,
aber auch hier haben die langen und zermiirbenden




Kriege im Osten ihre Spuren hinterlassen. Wahrend die
einen meinen, dass man gerade in harten Zeiten beson-
ders fiir Rondra und Praios eintreten miisse, sind die an-
deren erschdpft und abgestumpft und wollen von dem
Leid in fernen Lindern nichts mehr héren.

Die Schildlande

P e

»Lass ihn nur kommen, den Ork, wir werden ihn iiber
. den Rathil zuriicktreiben oder iiber den Finsterkamm
' jagen. Rondra befohlen, wir halten die Wacht, denn wir
~sind der Schild des Reiches!«
~ —ein Weidener Baron, 1038 BF

Rittern, ganz in Stahl und immer ein ,Rondra zur Ehr!‘
auf den Lippen. Die sollten sich nicht so sehr auf die
" Orks konzentrieren, sondern auch einmal auf etwas
. anderes besinnen.«

- —eine horasische Signora, nach einem Besuch in Trallop,
* 1035 BF
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{- »Riickstdndig sind die, wie sie sich geben mit ihren
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Wegmarken: Die diistren Spitzen des Finsterkamms,
das tiickische Nebelmoor, der unheimliche Neunau-
gensee, der Rathil sowie die Gipfel von Roter Sichel und
Drachensteinen begrenzen die Schildlande nach Nor-
den. Greifenfurts Grenzen verlaufen an Ange, Breite
und Dergel sowie am Reichsforst, die von Weiden ent-
lang der Menzheimer Au. Tobrien wird von Tobimora,
Radrom und Misa begrenzt.

Landschaft: beinahe uniiberwindliche Gebirge mit vielen
feindlichen Bewohnern: Orks im Finsterkamm, Goblins in
den Sichelgebirgen und Drachen in den Drachensteinen;
karg besiedelte und waldreiche Ebenen mit vielen Bichen
und Fliissen wie die Breitenau oder die Menzheimer Au,
geheimnisvolle Seen wie Neunaugensee oder Ysli-See
und gefdhrliche Stimpfe prigen die Schildlande.
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Wichtige Stidte: Greifenfurt (5.000), Eslamsroden (1.500);
Trallop (6.000), Baliho (3.500); Perainefurten (4.400),
Mendena (6.000), Ilsur (1.200), Eslamsbriick (3.500)
Bevolkerung: Greifenfurt: 50.000 Menschen, einige
hundert Orks, Weiden: 135.000 Menschen, 1.000 Elfen,
500 Zwerge, einige tausend Goblins und Orks, Tobrien:
45.000 Menschen, 500 Zwerge, einige hundert Goblins
und Orks, mehrere Elfen und Trolle, etliche unheilige
Kreaturen

Politische Zugehdérigkeit: Provinzen des Mittelreichs,
Markgrafschaft Greifenfurt (die nachsichtige Markgra-
fin Irmenella von Wertlingen), Herzogtum Weiden (die
kriegserprobte Herzogin Walpurga von Léwenhaupt),
Herzogtum Tobrien (der verbitterte Herzog Bernfried
von Ehrenstein)
Regierungsform:
Rittertum
Gotterverehrung: Zwolfgotter, in Greifenfurt vor allem
Praios und Peraine, in Weiden Rondra, Firun in Tobrien
Handelsgiiter: In Tobrien vor allem Pottasche fiir die
Porzellanherstellung, Wolltuch, Met, Kupfer, Pflaumen-
schnaps. In Weiden Vieh, Fleisch-, Wurst- und Lederwa-
ren, Pferde (Nordmahnen und Tralloper Riesen, beide
besonders als Streitrdsser geeignet), Tuche, Holz, Umb-
ra, Schiefer, Kairan. Es wird allerdings vor allem fiir den
Eigengebrauch produziert und wenig Fernhandel ge-
trieben. In Greifenfurt Holz, Metalle, Baugestein, Wolle
und Pferde.

Irdische Vorbilder: Die Schildlande sind die klassi-
schen hochmittelalterlichen Grenzregionen, in denen
ein Ritter (oder eine Hexe, ein Druide oder ein Geweih-
ter), sich in stetem Kampf mit der rauen Natur und
dem Feind jenseits der Grenze befindet - seien es Orks,
Goblins oder die Schergen des Dimonenmeisters. Auch
Anleihen an Gondor aus ,,Der Herr der Ringe* oder die
Nachtwache aus ,,Das Lied von Eis und Feuer” sind hier
durchaus passend.

Feudalherrschaft mit starkem
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. Ein Held aus den Schildlanden: Der klassische Ritter

i alten Schlags, die weise Hexe aus dem Moor, der welt-
verhaftete elfische Auenldufer, die kampfeshungrige
Rondrageweihte, ein hilfsbereiter Perainegeweihter,
ein landverbundener Druide aus den einsamen Wal-
dern, ein wortkarger Bergfiihrer, eine kampfesmiide
Halbelfe oder ein mit allen Wassern gewaschener Spi-
her wiren typische Helden aus den Schildlanden. Die
meisten sind bodenstindig, pragmatisch und schnell
mit Schwert oder Bogen bei der Hand, wenn es etwas
zu erledigen gilt.
Die Schildlande im Spiel: Die Schildlande werden
durch ihre raue Landschaft, vor allem aber durch den
stetigen Abwehrkampf geprigt, den seine Bewohner
gegen eine Vielzahl von Gegnern fithren, um die Gren-
zen des Reiches zu schiitzen. Die Greifenfurter und
Weidener haben sich mehrfach dabei hervorgetan,
Orkhorden zu vertreiben, die hiufig aus dem Nebel-
moor oder iiber den Finsterkamm ins Reich einfallen
wollen, um sich seiner Reichtiimer zu bemichtigen.
Auch wenn gerade kein groRer Orkensturm droht,
ziehen immer noch Ork- und Goblinstimme durch
die Lande, die es zu bekdmpfen gilt. Die Tobrier hat
es noch deutlich hirter getroffen. Thr Land wurde von
den ddmonischen Kreaturen Borbarads verheert und
war das Herz der Schattenlande. Gleich vier Erben des
Dimonenmeisters hatten in den vergangenen Jahren
hier ihre Machtbasis. Auch wenn nach dem Feldzug der
Kaiserin im Jahre 1040 BF das Land nominell befreit ist,
lauern allerorten noch dunkle Schrecken in Form von
ungebundenen Ddmonen, sinistren Schwarzmagiern
und ganzer Landstriche, die sich gegen ihre Bewohner
wenden. Mit Transysilien und der Ddmonenschmiede
Yol-Ghurmak (Seite 54) harrt ein groRer Teil Tobriens
noch immer seiner Riickeroberung. Vom klassischen
Abenteuer, in dem eine Prinzessin aus den Klauen der
Orks zu befreien gilt, bis hin zur Erstiirmung eines Ma-
gierturms, in dem ein unheiliges Ritual vereitelt wer-
den muss, ist in den Schildlanden alles an Szenarien
denkbar.,

Wesen. Eigenttimlich erscheint dem Fremden aber das
Misstrauen, das die Weidener oftmals gegeniiber Elfen
haben, wo sie doch sogar eine Fee, die michtige Pand-
laril, die das Land beschiitzen soll, hoch verehren. Die
Greifenfurter sind durch die stindige Bedrohung durch
die Orks, die aus dem Finsterkamm herabsteigen oder
in finsteren Wildern lauern, rau geworden, aber auch
sehr gottesfiirchtig. Thre praiosgefillige Ehrlichkeit gilt
weithin als eine Tugend. Sie sind zih und ausdauernd
und stellen sich dem stindigen Kampf voller Entschlos-
senheit und Mut.

Almada & Yaquirbruch

»Glutdugige Schonheiten, Minner wie Frauen, voller
- Eleganz in ihren Bewegungen, voller Temperament
':_ beim Tanz ebenso wie bei der Feldarbeit, beim Fechten
- ebenso wie auf dem Riicken ihrer feurigen Rdsser. Ja,
_ der Monat Rahja ist wahrlich die rechte Zeit, um dieses
'~ Land zu bereisen.«

. —aus Nimia Schénauges Reisetagebuch, 4. Rahja
1036 BF
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»Es ist nicht zum Aushalten! Hdtte ich mich doch nur
an das alte Sprichwort gehalten: »Sprich in Almada nur
liber das Wetter«. Aber nein, ich musste ja was zu seinem
~ Pferd sagen, ihr Gétter, was hat mich dazu getrieben? Der |
hitzkdpfige Heifisporn war schnell im Duell besiegt, aber
_ dafiir habe ich jetzt seine ganze Familie am Hals, die sich
- nun ebenfalls ehrbeschnitten fiihlt. Das wird ein langer
- Tag morgen, fiirchte ich ...«

—Ishannah al’Kira, elburische Schwertmeisterin
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Wegmarken: die Gebirge von Phecanowald, Eisen-
wald, des Amboss, des Hochlands von Caldaia und des
Raschtulswalls sowie die Flussldufe von Yaquir, Bosquir
und Gugella; die vielbefahrene Eisenstrafe fiihrt von
Punin bis in die benachbarten Nordmarken.
Landschaft: das liebliche Tal des Yaquir, das Heide-
land von Caldaia, die dicht bewaldeten Hidnge von Am-
bossgebirge und Eisenwald, das wilde und heie Bos-
quirien sowie das noch entlegenere Transbosquirien,
der Thangolsforst, die Ebene der 1.000 Pferde und die
MadahShen

Wichtige Stddte: Punin (27.500 Menschen, davon 2.500
Tulamiden und Novadis, auRerdem etwa 200 Elfen und
ebenso viele Zwerge), Ragath (3.500), Taladur (3.000)
Bevolkerung: 320.000 Menschen, davon etwa 32.000
Zahori, Ferkinas und Novadis, einige tausend Goblins,
2.500 Zwerge, 1.000 Elfen, vereinzelte Orks und Oger
Politische Zugehorigkeit: Provinz des Mittelreichs,

Das Land in den Nordprovinzen mit dem unerschlos-
senen Bergland, den dichten Wildern und reienden
Fliissen ist rau und hat so auch den Menschenschlag ge-
formt, der hier lebt.

Der lange Krieg gegen Borbarads Erben hat den Tobriern
grolRes Leid und viele Entbehrungen gebracht, doch sie
haben die Hoffnung nicht aufgegeben. Die meisten Men-
schen, die nicht in andere Gebiete Aventuriens geflohen
sind, sind verhdrmt und rau. Es gibt niemanden, der
nicht Schreckliches erlebt und Freunde und Verwandte

verloren hat. Doch die harten Zeiten haben auch zusam-
mengeschweilst - manche Leute, die vor dem Krieg nie-
mals ein Wort gewechselt hitten, haben einander durch
gemeinsam durchlebte Alptrdume zu schitzen gelernt.
Die Weidener gelten als besonders traditionsverhaftet
und kultivieren sogar eine altertiimliche Sprache. Auch
wenn sie hiufig als derb beldchelt werden, schitzt man

Fiirstentum Almada (der gealterte und nicht unumstrit-
tene Fiirst Gwain von Harmamund)

Regierungsform: Feudalherrschaft mit starkem Adel,
reiches Biirgertum in den Stddten

Gotterverehrung: Zwolfgotter (etwa 85%), vor allem Rah-
ja und Boron (der Haupttempel des Puniner Ritus steht in
der gleichnamigen Stadt), Rastullah (10 bis 15%), daneben

ihre Gastfreundschaft und ihr anpackendes, gradliniges einige lokale und zumeist geheime Stier- und Drachenkulte ¢ ;i‘
- '..
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Handelsgiiter: Getreide (Weizen und Hirse), Wein,
Pferde (Yaquirtaler und Elenviner), Dérrobst, Tabak,
Olivendl, Tuch (Baumwolle, Leinen, Samt, Spitze, Tiill),
Papier, Holz, Alaun, Eisen, Schmiedewaren, Baugestein
(Kalkstein, Marmor)

Irdische Vorbilder: Almada ist an das spitmittelal-
terliche, frithneuzeitliche Spanien angelehnt, vor al-
lem mit dem Kampf der Almadaner gegen die Novadis
kann man sich gut auf die Reconquista beziehen oder
auf Vorbilder aus Granada. Das historische Andalusien
ist ebenfalls gut als Vorlage geeignet und zwar sowohl
hinsichtlich der Landschaft als auch seiner Bewohner:
vom Stierkampf bis zum feurigen Temperament, von
der Kleidung bis zur Freude am Tanz und am Reiten.
Dies ist die Region einer Figur wie Zorro, die hier ihren
einsamen Kampf um Gerechtigkeit fiihrt.

Ein Held aus Almada: Die Almadaner sind heibliitig,
stolz und schnell mit Sibel oder Rapier zur Hand, wenn es
gegen ihre Ehre geht. Eine kampfeshungrige Schwertgesel-
lin, ein verkopfter Magier der Akademie der Hohen Magie
zu Punin, eine flinke Diebin aus den Puniner Gassen, ein
schongeistiger Magnat, der sich ausschlieRlich mit Wein
oder Pferden beschiftigt, eine tiefgldubige Borongeweihte,
ein stolzer Novadi, der versucht, das Ansehen seines Vol-
kes zu heben, eine reiche Handlerin oder ein begehrens-
werter Rahjageweihter sind gute Ansatzpunkte, um einen
Helden aus der Region zu erschaffen.

Almada im Spiel: Almada ist ein reiches Land mit wun-
derbar mildem Klima. Seine Adligen, Magnaten genannt,
sind michtig und eigensinnig, seine Geweihten voller
Sendungsbewusstsein. So kommt es des Ofteren zu Glau-
bensstreitigkeiten, denn jenseits des Yaquir herrschen
die Novadis, die den Eingott Rastullah verehren. Auch im
Inneren des Landes girt es immer wieder. Schnell ist eine
Duellforderung ausgesprochen und ebenso schnell droht
ein unschuldiges Dorf der Fehde zweier hitziger Magna-
ten zum Opfer zu fallen. In kleinen Teilen der Bevilkerung
haben sich im Laufe der Geschichte eigenartige Stierkulte
oder sogar die Verehrung der Drachen etabliert, und im-
mer wieder verschwinden Menschen, um in grausamen
Ritualen geopfert zu werden. Eine Metropole wie Punin
ist ein ganz eigener Kosmos, hier herrschen Lebenslust,
Gelehrsamkeit, aber auch Reichtum, und so geschehen
die eigenartigsten Dinge in den Gassen dieser Stadt.

Die Almadaner sind hauptsichlich von zwei Kultu-
ren geprigt: Tulamidische Einfliisse sind fast genauso
spiirbar wie bosparanische und auch ein Schuss elfi-
sches Blut ist keine Seltenheit. Der Teint der Einhei-
mischen ist meist etwas dunkler als im Mittelreich, die
Haare oft schwarz, die Augen dunkel. Das Land ist er-
tragreich und hat dariiber hinaus einige Bodenschit-
ze zu bieten wie Eisen, Marmor oder das wertvolle
Alaun, ein Salz, das zum Firben und Gerben benétigt
wird. Gelangt man aber an die Grenzen Almadas, wird

~ &s trockener und die Landschaften werden einfarbiger.

Hier konzentriert man sich auf seinen eigenen Stolz

und den Kampf gegen die Ungldubigen oder die Bes-
serwisser jenseits der Grenze, wo es immer wieder zu
Streitigkeiten mit besonders kriegerischen Novadisip-
pen kommen kann. Eine stindig aufflammende Fehde
verbindet Almada dariiber hinaus mit seinem horasi-
schen Nachbarn. In der leidgeplagten Grenzregion,
dem Yaquirbruch, fiithrte dies schlieRlich zum Bruch
mit den Herrschern in Punin und Vinsalt. Hier haben
sich eigenstindige Stadtherrschaften, die sogenann-
ten Taifas, etabliert, die ihren Willen mit Séldnertrup-
pen durchsetzen und deren Loyalitét stets zum eige-
nen Vorteil zwischen Almada, Kalifat und Horasreich
schwankt.

Die almadanischen Magnaten legen groRen Wert auf
ihre Ehre und Eigenstidndigkeit, die sie voller unbeug-
samem Stolz auch durchsetzen. Nicht selten sind sie da-
her untereinander zerstritten. Bdse Zungen behaupten,



dass gerade aufgrund dieser mangelnden Einigkeit der
vielgehegte Traum eines Reiches unter almadanischer
Fiihrung nie Wirklichkeit werden wird.

Eine besonders gewichtige Rolle spielt in Almada die
Unterscheidung in Nobleza, alteingesessene Adelsfami-
lien, die ihren Stammbaum wenigstens bis zur Reichs-
griindung nachweisen kdnnen, und die jiingeren Adels-
familien der Rescendientes. Es versteht sich, dass der
Altadel auf die jiingeren Familien herabblickt und auf
seine althergebrachten Privilegien pocht. Wer adlig ist,
muss das durch Protz, Prunk, groRe Worte und eine lo-
ckere Klinge beweisen, und man riskiert lieber den Ruin,
als sich geizig nennen zu lassen.

Horasreich & Zyklopeninseln

»Ein Hort von Bildung, Gelehrsamkeit, ja, der Schon-
heit in Kunst und Ausdrucksform, das ist das Horas-
reich. Nirgends sonst sind Fortschritt und weitrei-
chender Handel so prdisent wie hier. Doch sollte man
nicht vergessen, dass wir bereit und willens sind, diese
Schdtze auch entschlossen zu verteidigen.«

—ein Vinsalter Biirger, 1034 BF

»Eingebildete Stutzer sind diese Horasier. Legt mir
einen Stapel Papier vor die Nase, den ich nicht nur
zeichnen, sondern vorher auch noch lesen soll. Als
kénnte ich das iiberhaupt! Und anstatt mein Ange-
bot, sich gleich eine blutige Nase von mir einzufangen,
wie ein ganzer Kerl anzunehmen, schickt er mir sei-
ne Séldlinge mit ihren elenden Rapiers auf den Hals.
Oder wie auch immer diese Dinger halt heifSen. Nie
wieder mache ich Geschdfte mit einem dieser Vinsal-
ter Schlitzohren. Nie wieder, Phexversprochenl«

—ein Fernhdindler des Handelshauses Kolenbrander, 1036 BF

Wegmarken: der Phecadi mit dem Phecanowald, die
Hohenziige von Goldfelsen, Eternen und Hohen Eter-
nen, das Meer der Sieben Winde und der Harotrud mit
seinen Stimpfen

I o

Landschaft: Das Horasreich liegt in Yaquirien und der
Gerondrata, ein fruchtbares und dicht besiedeltes Land,
in dem sich viele prichtige Stddte finden. Das flache
Kiistengebiet der Septimana geht in die liebliche Cover-
na iiber, die besonders fruchtbar ist. Im Osten ist der Au-
relat eine etwas abgelegenere Berglandschaft am Gold-
felser Stieg. Chababien ist ein trockenes Hiigelland, das
in die fruchtbare Sumpflandschaft Harodiens tibergeht.
Die Zyklopeninseln liegen vor der stidlichen Westkiiste
und {iiberall auf den schroffen, aber fruchtbaren Inseln
finden sich ritselhafte Ruinen.

Wichtige Stiddte: Vinsalt (60.000), Kuslik (40.000),
Belhanka (15.000), Grangor (15.000), Ruinen von Ari-
vor (ehemals 12.000, heute etwa 500) (% 255), Nee-
tha (9.000), Methumis (7.000), Silas (6.000), Bethana
(5.000), Drdl (6.000); Rethis (auf Hylailos, 3.000), Te-
remon (auf Pailos, 2.000)

Bevélkerung: Horasreich: 920.000 Menschen, 3.000
Zwerge, 7.000 Achaz und etwa 100 Elfen; Zyklopeninseln:
35.000 Menschen, auRerdem eine unbekannte Zahl von
Zyklopen, Minotauren und Feenwesen

Politische Zugehdrigkeit: Souverines Kaiserreich mit
knapp 30 groReren und kleineren Provinzen und frei-
en Stddten, Herrscher ist Khadan-Horas, auf den Zyk-
lopeninseln regiert Seekdnig Palamydas Thaliyin, ein
Vasall Khadans

Regierungsform: Feudalismus mit einem weltfremden
Kaiser, michtigen Regionalherrschern, zahlreichen Ti-
tularadligen und sehr einflussreichem Biirgertum
Gotterverehrung: Kernland des Zwdlfgotterglaubens,
vor allem Hesinde (der Haupttempel erhebt sich in Kus-
lik), Efferd (Haupttempel in Bethana), Rahja (Haupttem-
pel in Belhanka) und Rondra, auf dem Land auch Tsa und
Peraine, viele Halbgdtter. Eine regionale Besonderheit
ist die ausgeprigte Verehrung des Halbgottes Horas.
Handelsgiiter: Horasreich: die Hindler und Manufaktu-
ren des Horasreiches sind hochgelobt, man handelt mit
beinahe allem, Zyklopeninseln: Fisch, Oliven, Wein, Wol-
le, Gold, Silber, Eisen, Blei, Quecksilber, Zyklopenwaffen
(selten)
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Irdische Vorbilder: Das Horasreich ist die kultivier-
teste Region Aventuriens und man kann Teile davon
mit dem Italien der Renaissance, andere hingegen mit
Frankreich zu Zeiten des Sonnenkdnigs vergleichen.
Vor allem die groReren Stiddte mit threm politischen
Intrigenspiel erinnern stark an das Wirken der Borgias
oder eines Kardinals Richelieu. Dazu kommt eine Prise
Mantel-und-Degen-Film, wobei Feuerwaffen in Aven-
turien bisher unbekannt sind. Die Zyklopeninseln ent-
sprechen eher der klassischen griechischen Antike mit
vielen Fabelwesen, die man aus der Mythologie kennt.

Das Liebliche Feld, wie das Horasreich auch wegen des
milden Klimas und der fruchtbaren Acker genannt wird,
war lange Zeit Ausgangspunkt der Besiedelung Aven-
turiens durch Siedler aus dem fernen Giildenland. Sie
griindeten das legendire, hunderttiirmige Bosparan,
umgeben von zahlreichen kleineren Siedlungen, Gehof-
ten sowie groRen Ackern und Feldern. Heute ist das Land
zu groRen Teilen von den Menschen erschlossen, und es
gibt nur noch vergleichsweise wenig Wildnis. Lebensa-
der des Landes ist der Yaquir, der sich hier als breiter
Fluss gemichlich zwischen den Hiigeln entlangschiebt.
Die glorreichen Tage des Bosparanischen Reichs sind
Vergangenheit, dennoch legen Horasier groRen Wert auf
ihre Kultur, die sie anderen weit iiberlegen wahnen. Und
in der Tat sind Wissenschaften, Kunst und technologische
Entwicklung im Horasreich weiter fortgeschritten als
anderswo. Man lebt nicht in finsteren Burgen, sondern
bevorzugt vielerorts helle Schlgsser mit ausladenden
Parkanlagen, die zum Flanieren einladen. Unterstiitzt
von zwergischen Meistermechanikern haben horasische
Handwerker technische Wunder entwickelt, die selbst
bei weitgereisten Besuchern Erstaunen hervorrufen,
etwa die Vinsalter Pumpwerke oder die mechanischen
Uhrwerke in den Tiirmen verschiedener Bauwerke.
Khadan-Horas, Kind der hdchsten Hesindegeweihten
Aldare Firdayon und des Kaiserdrachen Shafir dem
Préchtigen, ist eine entriickte Person. Stets ist der junge
Kaiser von einem riesigen Stab an Beratern und Lakaien
umgeben, die ein unentwirrbares Geflecht an Intrigen
und Seilschaften gebildet haben. Der Hochadel besteht
neben dem Kaiserhaus aus wenigen alten Familien, die
umfangreichen Grundbesitz und zahlreiche Privilegien
besitzen, was meist auch mit entsprechendem Wohl-
stand und Einfluss einhergeht. Auf der nichsten Stufe
steht das Patriziat, das sich aus Adligen, reichen Hind-
lern, Magiern und hochrangigen Geweihten zusammen-
setzt. Thre Macht beruht auf Reichtum, der entweder er-
erbt oder erwirtschaftet ist. Der Einfluss des Patriziats
ist in den letzten Jahrhunderten stetig gewachsen und
hat wihrend der kiirzlich tobenden Thronfolgekriege
noch einmal deutlich zugenommen, war es hier doch
entscheidend, wer sich die Dienste schlagkriftiger Sold-
nertruppen leisten konnte. Inzwischen haben daher
Fleif und persdnliche Fihigkeiten vielerorts das alte
Ideal von héfischem MiiRiggang ersetzt und auch der
Hochadel kommt vielerorts nicht umhin, sich mit dem
Patriziat zu arrangieren.

Ein Held aus dem Horasreich: Ein gewand-
ter Schwertgeselle mit Rapier und Parierdolch,
eine belesene Hesindegeweihte, ein reichstreuer
Kampfmagier aus Bethana, eine neugierige Spit-
zelin aus Vinsalt, ein erfolgreicher Fernhéndler,
eine stolze Handwerkerin aus Silas, ein Gelehrter,
der verzweifelt nach Geldern fiir eine Expediti-
on sucht, oder eine liebreizende Rahjageweihte
aus Belhanka. Ein zyklopdischer Ziegenhirte, der
mehr von der Welt sehen will und seine Schleuder
immer parat hat, eine stubenhockende Analyse-
magierin aus Kuslik, ein Séldner, der seine Klinge
an jeden vermietet, der ihn sich leisten kann, eine
wortkarge Prospektorin aus den Goldfelsen oder
ein bedichtiger GroRwildjdger aus Drdl. Die ge-
langweilte Schauspielerin der Vinsalter Oper auf
der Suche nach neuen Inspirationen, ein seetiich-
tiger Kartograph oder eine intrigante Signora, die
versucht, allen Attentaten auf ihr Leben zu ent-
gehen. Ein Held aus dem Horasreich kann all das
sein - und noch viel mehr, Nicht selten gelten sie
bei anderen Aventuriern als arrogant und herab-
lassend und sind aufgrund ihres Interesses fiir die
schénen Dinge des Lebens - die neuste Mode, ein
gutes Glas Wein - weithin als Stutzer verschrien.
Sie selbst beschreiben sich hingegen als kultiviert
und gebildet und sind sehr stolz auf ihren hohen
Lebensstandard und ihre Fortschrittlichkeit.

Das Horasreich im Spiel: Das Horasreich ist ein
Land der Intrigen und der sozialen Interaktion.
Zu viele Menschen ringen hier um die Macht oder
auch nur um einen Funken Aufmerksamkeit. Im-
mer wieder finden sich daher Helden oder einfa-
che Biirger zwischen den Fronten wieder, von de-
nen sie nicht einmal ahnten, dass es sie tiberhaupt
gibt. Lang schwelende Konflikte zwischen altem
Adel und einflussreichen Biirgern haben sich in
jlngster Zeit verschirft. Der Thronfolgekrieg, auf-
grund des Wappens der Herrscherfamilie Firda-
yon auch Krieg der Drachen genannt, hat vor eini-
gen Jahren diese Konflikte, die fiir gewShnlich im
Geheimen ausgetragen werden, eskalieren lassen.
Aber das Horasreich ist auch reich an Geschich-
te. So finden sich Ruinen echsischer Stidte unter
vielen Metropolen und die Ruinen Bosparans, der
alten Hauptstadt, iiber denen sich heute Vinsalt
erhebt, sind ldngst nicht alle erforscht. Die Gelehr-
ten und Geweihten des Horasreichs suchen beina-
he stindig wackere Recken, um alte Ritsel zu 16-
sen oder Kulte zu bekdmpfen, die sich im Adel und
der wohlhabenden Biirgerschaft aus Neugier oder
schlicht aus Langeweile entwickelt haben. Auf den
Zyklopeninseln warten dariiber hinaus Geheimis-
se von Minotauren, Feen und den namensgeben-
den eindugigen Ingerimmskindern, die entschliis-
selt werden wollen.
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»Wir haben dem Eis und der Eishexe getrotzt und wir
haben meine verfluchte Schwester gestiirzt. Jetzt ver-

~ suchen wir, das Land zu heilen und das Schwarze Eis
zu bezwingen.«

—Herzog Dermot der Jiingere von Paavi, 1038 BF

»Und dann begannen die Sterne zu fallen, ich sage
es euch doch. Verdrachtes Tun! Die Welt sollte sich
nicht so dndern, dafiir hat Viterchen Angrosch
sie nicht gemacht! Ich war in der Gerondrata,
dem trockenen Hiigelland, unterwegs, um hierher
zu kommen. Plétzlich schreckte ich auf, es gab ein
mdchtiges Beben. Der ganze Boden wankte gewaltig.
Dann war da aus der Ferne ein gewaltiges Grollen zu vernehmen
und ich sah eine Staubwolke. Ich schwére euch, da ist ein Stern ins
Herz der Gerondrata gefallen. Ein ganzer Stern! Hittet ihr Arivor
mal besser nicht auf einem Hiigel gebaut ...«

—Arbosch Sohn des Angrax,
ambosszwergischer Meisterschmied

- »Und das nennt sich jetzt Herzogtum, dieser lausige

" Hafen im Wiirgegriff ewigen Frosts?«

. —ein bornischer Bronnjar, 1039 BF

Wegmarken: Der hohe Norden reicht von den Eisfel-

dern der Klirrfrostwiiste, der Grimmfrostdde, der Bre-

cheis-Bucht und der Bernstein-Bucht bis zum Ehernen

Schwert und den Steppen der Nivesen.

Landschaft: Eis, Schnee, Wind und unertrigliche Kl-

te gepaart mit langandauernder Dunkelheit sind die

priagenden Merkmale der Region. Es gibt nur wenige

Landmarken, die sich als eisgepanzerte Gebirge in der

sonst ebenen weilen Fldche prisentieren: Firnklippen,

Nebelzinnen und Eiszinnen. Die Bireninseln gelten als
| verflucht und auf dem Yeti-Land vermuten Gelehrte
i -4 i/ die Heimat der Schneeschrate.
o - I/ Wichtige Stiddte: Paavi (4.000, davon ein Viertel Ni-
= vesen und Norbarden), Eestiva (1.000, davon ein Viertel
Nivesen und Norbarden; im Winter doppelt so viele Ein-
wohner), Glyndhaven (550, davon ein Viertel Norbar-
den, einige Dutzend Schneegoblins), Frisov (250, davon
ein Drittel Nivesen und Norbarden), Farlorn (um 130,
davon 90% Nivesen, einige Norbarden)
Bevélkerung: hoher Norden: sehr diinn besiedelt, haupt-
sachlich von Schneegoblins, Firnelfen, Fjarningern,
Shurachai-Orks, Yetis, Nachtalben, Wilden Zwergen und
Affenmenschen, vereinzelt kommen auch Grolme vor;

Paavi und der hohe Norden

»Die Zeiten dndern sich - und auch die Shakagra’e
werden sich dndern. Ich habe gesehen, wie
Schwarzpelze die Nagrachhexe Glorana zu Fall
brachten und das Horn des Didmons nach Stiden %\
verschleppten. Ich habe Sterne fallen sehen und %
Breschen in das Eherne Schwert schlagen gehort.
Glockenhell klingendes Glas haben wir seitdem
gefunden und schiere Lebenskraft, die uns stark macht.

Ich spiire meine Herrin nicht, aber ein anderer Geist erfiillt mich
jetzt. Ein Geist, der mehr will und der viel verspricht. Wir werden
nach Stiden ziehen. Wer sollte uns denn aufhalten?«

—Za oreel Treibt-in-die-Schatten, Zauberweberin der Shakagra

Der Primoptolith - das erste Schwarze Auge
»Das erste schwarze Auge ist ein Mysterium. Aber selbst
wenn es das ist, so wissen wir doch, dass es eine Kugel, ja
eine schwarze Zaubersphdre von zwei Schritt Durchmesser
gewesen sein muss. Es heif3t, dass dieses Artefakt, das in ge-
lehrten Kreisen als Primoptolith bezeichnet wird, aus schie-
rem Endurium bestand und bequem in einer Drachenklaue
zu halten war. Alle Legenden und das Wenige, das schrift-
lich tiberliefert wurde, bezeugen, dass es im Besitz des gol-
denen Drachen Pyrdacor gewesen ist. Wir wissen nicht, ob
der Gottdrache es selbst aus dem hochmagischen Metall er-
schaffen hat oder ob er es bereits in seiner bestehenden Form
erbeutete.

Der Drache Vitrador soll jedoch einem Alchimisten berichtet
haben, dass Pyrdacor einst seinem Bruder, dem Alten Dra-
chen Nosulgor, sein Allessehendes Auge geraubt und es an
sich gebunden hat, um in alle Tiefen der Sphdren und Zeiten
blicken zu konnen. Wire das wahr, dann miisste Nosulgor
seitdem blind durch die Aonen fliegen, was erkliren kénnte,
warum kein Auftreten von ihm in Aventurien bekannt ist.
Es konnte auch erkldren, warum dem ersten Schwarzen
Auge die Mauern von Raum und Zeit kein Hindernis sein
sollen und ihm lediglich der Blick in die Zukunft auf Fa-
tas” unbeschriebene Seiten verwehrt bleibt. Ja, es heifst, der

~.y
b |

Primoptolith soll den Blick auf alle Welten, Sphdren und Glo-
bulen zu jedem gegenwidrtigen oder vergangenen Zeitpunkt
richten konnen. Selbst die Unsterblichen sollen dieses alles-
sehende Artefakt fiirchten, da sein Blick Schrecken zu offen-
baren und Siegel zu erbrechen vermag, die jenseits aller Vor-
stellungskraft liegen.

Der Alte Drache Fuldigor, der im Ehernen Schwert lebt, weif3
zu berichten, dass vor iiber vier Jahrtausenden Trolle den
Primoptolithen aus dem Hort des goldenen Drachen in sei-
nem Palast Zze Tha stahlen. Aber sie wollten ihn nicht be-
halten, weil auch sie die Rache des Gottdrachen fiirchteten.
So iibergaben sie ihren Vettern, den Schneeschraten, die
wir Yetis nennen, das Artefakt, sodass sie es im ewigen Eis
verbergen konnten. Denn tiber das Eis hatte Pyrdacor keine
Macht.

Wenn diese Erzihlung wahr ist, dann bin ich iiberzeugt, dass
Pyrdacor die Frostwiirmer schuf und aussandte, um das ers-
te Schwarze Auge wiederzufinden und zu bergen. Bis heute
scheint es ihnen jedoch nicht gelungen zu sein. Den Gottern
sei Dankl«

—aus dem Buch Astrale Geheimnisse, das die Magier-
in und Sternenkundige Niobara von Anchopal um 526 BF
zusammenstellte

(R¥ 244)



Herzogtum Paavi: 15.000 (davon 25% Nivesen, 15% Nor-
barden und 5% Elfen)

Politische Zugehorigkeit: Der grofte Teil des Nordens
gehdrt nur sich selbst und dem ewigen Eis. Paavi ist
ein unabhingiges Herzogtum nach mittelreichischem
Vorbild.

Regierungsform: Feudalismus bei den Mittelreichern,
Stammes- und Sippenstrukturen bei den meisten ande-
ren Volkern

Gotterverehrung: Zwolfgotter, vor allem Firun und
Ifirn bei den Mittellindern, Hesinde und Mokoscha bei
den Norbarden, Pantheon der Himmelswdlfe bei den Ni-
vesen. Es gibt immer noch Anhdnger der Eishexe Glo-
rana, die den Erzddmon Nagrach verehren, die weilk-
pelzigen Shurachai-Orks beten zu den Orkgottern, die
Nachtalben, die sich selbst Shakagra nennen, zu ihrer
Schdpferin Pardona und zum Namenlosen.
Handelsgiiter: Es wird nur wenig aus dem hohen Nor-
den gehandelt. Wichtige Giiter sind Produkte aus Fi-
scherei, Wal- und Pelzjagd sowie Bernstein, Eisen und
seltene Heilkréduter. Es geht das Gerticht, dass magische
Metalle und Theriak (eine Manifestation schierer Le-
benskraft) hier zu finden sind.

Irdische Vorbilder: Die Weiten Alaskas und Kanadas
mit ihren einsamen Trappern, Lappland mit seinen Ren-
tierherden, die Polregionen und die diversen Expeditio-
nen zum irdischen Nord- und Stidpol dienen als Vorlage
fiir diese Region. Das Land ist lebensfeindlich und uner-
forscht, jahrtausendealte Geheimnisse fremder Kreatu-
ren und Zivilisationen liegen unter dem Eispanzer be-
graben und der Sternenfall hat erst jiingst einige davon
wieder zutage geférdert. Gerade wenn es um Bedrohun-
gen aus vergangenen Aonen geht, kann zum Beispiel
auch ,,Die Berge des Wahnsinns* von H.P. Lovecraft als
Inspirationsquelle dienen.

Ein Held aus dem hohen Norden: Eine Stammes-
kriegerin der Fjarninger auf der Suche nach dem
Geheimnis des Stahls, ein Schamane der Nive-
sen, der dem Willen der Himmelswdlfe ins Eis ge-
folgt ist, eine firnelfische Formerin, die nach Sii-
den zieht, um den Shakagra zuvorzukommen, ein
tollkiihner Walfdnger, der den gréften Wal aller
Zeiten erlegen will, eine norbardische Hindlerin,
die das Uberlebenswichtige an die Leute bringen
will, oder ein desillusionierter Kimpfer gegen die
Michte des Ddmonen Nagrach. Der hohe Norden
bringt einen verschlossenen und abweisenden
Menschenschlag hervor, dem erteilte Gastfreund-
schaft heilig ist. Dennoch haben sich die Men-
schen (und Elfen) ihrer gnadenlosen Umwelt an-
gendhert - es geht immer darum, zu tiberleben,
koste es, was es wolle.

Der hohe Norden im Spiel: Der hohe Norden ist
ein lebensfeindlicher Ort, den kein Mensch berei-
sen wiirde, gibe es hier nicht viele unerforschte
Geheimnisse oder die Verlockungen alter Artefakte
und neuer Schitze. Die Einsamkeit und der Kampf
gegen die Natur stehen im Vordergrund. Man trifft
auf ratselhafte Kreaturen, die hier leben und die
anscheinend immer weiter nach Siiden vordrin-
gen wollen. In diesem Fall kann es sein, dass Hel-
den Shakagra-Gruppen aufhalten miissen, die auf
der Suche nach dem Nagrach-Splitter aus der Di-
monenkrone sind. Oder sie konnten versuchen,
den Fluch der Eisherzen zu brechen, der die Her-
zen jener, die zu weit nach Norden vorgedrungen
sind, kalt wie Eis werden ldsst. Allerdings kann man
auch auf schnellen Reichtum hoffen, wenn sich die
Gertichte bewahrheiten, dass seit dem Sternenfall
Narrenglas, Endurium und andere magischen Me-
talle im Ehernen Schwert zu finden sind.
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~ lich, es kommen auch mehr Leute, seitdem die Schitze

Der hohe Norden ist fest in Firuns eiskalter Hand. Gebir-
ge wie die Nebelzinnen, die Eiszinnen oder die Grimm-
frostéde sind stindig vereist, aber wenn man noch
weiter nach Norden schaut, dann ist selbst das Meer
dauerhaft von einem dicken Eisschild bedeckt. In dieser
Region gibt es so gut wie keine Pflanzen, und auch Tie-
ren begegnet man nur sehr selten. Die Firnelfen halten
im ewigen Eis stoisch die Wacht gegen die Shakagra und
die Horden des Namenlosen aufrecht (%m# 249). Men-
schen kénnen hier ungeschiitzt kaum ldngere Zeit tiber-
leben, da die Temperaturen selbst im Sommer selten
tiber den Gefrierpunkt steigen, auRerdem drohen Glet-
scherspalten, Lawinen und Schneeblindheit. Dennoch
brechen immer wieder Expeditionen in den hohen Nor-
den auf, um die sagenhaften Schitze der Region zu ge-
winnen, seien sie nur aus grauer Vorzeit bekannt oder
durch den Sternenfall zutage getreten. Und natiirlich
gilt es auch jene Feinde aufzuhalten, die anscheinend
immer weiter nach Siiden dringen, wie etwa die Sha-
kagra, die weilpelzigen Shurachai-Orks oder Kreaturen
des Erzddmonen Nagrach.

Golf von Riva & Nivesenlande

e

»Riva ist der sichere Hafen fiir jede Expedition in den
Norden. Da kannst du jeden fragen. Und seien wir ehr-

im Riedemoor aufgetaucht sind. Gut so, sage ich!«
—Jarwen Seehof, Leiterin des Rivaner Handelskontors
Rastburger, 1034 BF

»Miickenverseuchte Stimpfe oder miickenverseuchte
Steppen - und aufSer Riva keine brauchbare Stadt in
der ganzen Gegend. Was, bei Phex, hat mich eigentlich
geritten, hier hoch zu kommen?«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner, 1033 BF

i S S

————r

Wegmarken: Ifirns Ozean, die Hohenziige von Fir-
unswall, Rorwhed, Salamandersteinen, Gelber Sichel
und Nordwalser Héhen, die Stréme von Frisund und
Letta

Landschaft: Der Golf von Riva gilt als friedliches Gewds-
ser, die Brinasker Marschen sind zu Teilen tiickisches
Sumpfland. Der Blaue See, das zweitgréRten Binnenge-
wisser des Kontinents, ist das ganze Jahr von einer di-
cken Eisschicht bedeckt, wihrend der nur weiter siid-
lich gelegene Alavi-See im Sommer eisfrei ist. Die Taiga
der Region ist dicht bewaldet, bis man die Tundra mit
den weiten Steppen von Jonsu und Brydia und das Gras-
land der Griinen Ebene erreicht. Das Einhorngras gilt als
Heimat der namensgebenden Tiere.

Wichtige Stédte: Riva (4.000), Enqui (4.000, davon 600
Thorwaler), Kvirasim (750, davon etwa 500 Waldelfen,
einige Au- und Halbelfen, wenige Menschen) Gerasim
(380 Menschen, 430 Waldelfen, 140 Halbelfen), Oblara-
sim (340 Menschen, 160 Auelfen)

Bevolkerung: etwa 20.000 Mittelldnder und Thorwaler,
55.000 Nivesen, einige tausend Norbarden, wenige tau-
send Au- und Waldelfen, je einige hundert Steppenelfen
und Goblins

Politische Zugehdrigkeit: keine (Riva gehdrte frither
zum Svelltschen Stidtebund)

Regierungsform: Patriziat in den meisten Menschen-
stddten; Enqui ist von Thorwalern besetzt, die Elfensied-
lungen folgen keiner derart hierarchischen Ordnung;
Stammes- und Sippenstrukturen bei den Nivesen
Gotterverehrung: Zwdlfgstter bei den Mittelldndern,
Himmelswélfe bei den Nivesen

Handelsgiiter: Lederwaren, Pelze, Perlmutt, Salz, Salz-
fisch, Tran, Walbein, Ambra, Robbenfelle, Wolle, elfi-
sche und nivesische Waren

Irdische Vorbilder: Nordliche Regionen wie das Balti-
kum, die sibirischen Steppen oder Skandinavien bilden
die Vorlage fiir dieses Setting.

e e e e ———e—
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Ein Held aus den Nivesenlanden: Nivesen sind
besonders typische Helden fiir die nach ihnen be-
nannten Lande: eine junge Schamanin auf der Su-
che nach ihrer Bestimmung, ein altgedienter Stam-
meskrieger, eine findige Jdgerin, deren Pfeile fast
immer ihr Ziel finden, ein stoischer Karenhirte, der
hervorragend mit der Wurfkeule umgehen kann,
oder ein Wolfskind, das sich noch nicht entschieden
hat, ob es seinen Platz in der Sippe oder im Rudel
finden soll. Aber auch au- oder waldelfische Helden
wie eine Auen- oder Wipfellduferin oder ein Zau-
berweber haben hier ihren Platz. Selbstverstandlich
ist hier allerorten die Kultur der Nordaventurier zu
finden, jenes kithnen und rauen Menschenschlags,
der zwischen Jagdhiitte und Handelsposten immer
mit dem Schlimmsten rechnet. Nordaventurier sind
hiufig Jager oder Waldldufer, schnell mit Bogen und
Axt zur Hand, kundige Handler, verwegene Gliicks-
ritter aus Riva oder Seefahrer aus Enqui, seien es nun
Thorwaler oder ehemalige Walfanger.

Die Nivesenlande im Spiel: Ausgangspunkt fiir alle
Expeditionen in den hohen Norden und letzter ver-
meintlich zivilisierter Hafen ist Riva. Dazwischen
liegt nur wenig Erstrebenswertes, es sei denn man
sucht Kontakt zu den Elfen, die in dieser Region auf-
geschlossener sind als weiter im Siiden. Immer noch
herrscht die Hoffnung, dass es wieder Goldfunde in
der Region geben wird, sodass auch immer wieder
Prospektoren ausziehen, um das wertvolle Metall zu
suchen.

Dabei stehen die Landnahme, das Erforschen und das
Gewinnen von Ressourcen aller Art sowie das Uberleben
in unwirtlicher Umgebung im Vordergrund. Fiir die Le-
bensweise der nivesischen Kultur kann das Volk der Sa-
men, vermischt mit Geschichten iiber Wolfsmenschen
als Inspirationsquelle dienen.

Die Region wird von zahllosen Seen und Teichen be-
herrscht, die von kleinen Hiigeln sowie Birken- und
Tannenwéldern getrennt sind. Der Unterlauf des
Kvill ist flach, aber meist ruhig, sodass er mit Kih-
nen oder Booten gut befahren werden kann. Die Brin-
asker Marschen sind ein Labyrinth aus Seen, Bichen
und Flussldufen, die sich mit groRen Schilfgebieten
und Wildern aus mannshohem Kaauvilgras abwech-
seln. Dabei verdndert das Land in jedem Jahr nach
den herbstlichen Hochwassern sein Gesicht, da sich
die Fliisse dann neue Wege suchen. Die Ebenen der
Nivesen sind flaches Land, in dem es nur wenig Biu-
me oder sonstige Abwechslung fiir das Auge gibt. Sie
ziehen im Sippenverband mit ihren Karenherden
tiber die Griine Ebene, die sie Karengras nennen, und
durch die lichten Wilder der Taiga. Des Nachts kann
man dem pfeifenden Wind lauschen, der die Griser
rascheln lasst, und dem Heulen ihrer wolfischen Brii-
der und Schwestern lauschen.

»Niemand sagt mir ungestraft, was ich zu tun und zu
lassen habe! Ich bin eine freie Thorwalerin, ich beu-
ge mein Knie vor niemandem! Und wer was anderes
- glaubt, der kann meine Faust kennenlernen.«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja, 1039 BF

»Man kdnnte glauben, dass die rauen Nordleute kein
_ Gesetz kennen. Ich habe aber festgestellt, dass sie fiir
alles Mégliche Strafen verhingen, die sich entweder
durch Gold oder durch ein Duell auflésen lassen, wel-
- ches sie Holmgang nennen.«

_ —ein Andergaster Ritter, 1033 BF

Wegmarken: Swafnirsrast in Ifirns Ozean, die Hohenzii-
ge der GroRen Olochtai, der Steineichenwald, der Strom
des Ingval und der Golf von Riva

Landschaft: Steile Kiisten mit vielen Fjorden an den
Grauen Bergen und den Hjaldorbergen, die mancherorts
rund 100 Schritt iiber den Meeresspiegel reichen. Die
kleinen Inseln der Olportsteine, das karge Land am Golf
von Prem, dem Hauptsiedlungsgebiet der Thorwaler.
Die Halbinsel des Gjalskerlands wird durch Swafnirsrast
und den Golf von Riva eingefasst und ist ein entlegener,
karger Landstrich.

Wichtige Stiddte: Thorwal (12.500, im Winter deutlich
mehr), Prem (3.100), Olport (2.700, davon etwa 1.100 mit
nivesischen und norbardischen Vorfahren, 50 Firnel-
fen), Waskir (2400)

Bevolkerung: 100.000 Menschen, darunter auch Nor-
barden, Nivesen, Nostrier und Svellttaler, einige hun-
dert Elfen, Zwerge, Orks und Goblins, etwa 12.000 Gjals-
kerlidnder Barbaren

Politische Zugehdérigkeit: keine

Regierungsform: zahlreiche Jarltiimer und Ottajaskos
mit gewdhlten Vertretern (Hersire und Hetleute) und
einer Obersten Hetfrau (derzeit Jurga Trondesdottir);
im Gjalskerland diverse Sippen (Haeradi), denen je ein
Sippenfiihrer (Yalding) vorsteht

Gotterverehrung: Swafnir, der in Gestalt eines weilen
Wals die Meere durchpfliigt, ist der Gott der Thorwaler.
Auch Travia, Firun und Ifirn sowie die Schicksalsgeis-
ter, Runjas genannt, werden hoch verehrt. Den ande-
ren Gottern der Bosparaner, besonders Praios und Ef-
ferd, begegnen manche Thorwaler mit Ignoranz oder
Verachtung. Die Gjalsker glauben an das Gott-Mammut
Nat{iru-Gon und fiirchten den Totengott Zwanfir sowie
eine Wesenbheit, die sie die Nachtschwarze Spinne nen-
nen. Der Zwolfgotterglaube ist unbekannt, sie verehren
jedoch Ifrunn (Ifirn und Firun als eine Wesenheit), den
Orkgott Tayrach und Hesinde als Sindarra, ansonsten
herrscht der Glaube an Naturgeister vor.
Handelsgiiter: Bernstein, Silber- und Bronzeschmuck,
Halbedelsteine, Pech, Teer, Schnaps, Met, Kise, wasser-
feste Lederseile, Seetiger-Elfenbein, Speckstein, Stahl,
Wolltuch, Pelze, Fisch, Mammuton

Irdische Vorbilder: Die Thorwaler mit ihren Lang-
hiusern und den Drachenbooten sind an die irdischen




Ein Held aus Thorwal: Die streitbare Kriegerin, der ab-
gekldrte Windzauberer von der Runajasko in Olport, die
wagemutige Hetfrau einer verschworenen Ottajasko oder
der wandernde Skalde auf der Suche nach Stoff fiir eine
neue Saga, eine geheimnisvolle Hexe von den Olportstei-
nen, ein runenkundiger Schiffsbaumeister, eine besonne-
ne Hailanzerin oder ein Swafnirskind, das ein Heilmittel
fiir seine Walwut (Blutrausch) sucht, sind typisch thor-
walsche Helden. Ein weiser Schamane, der Kontakt zu den
Geistern finden mdchte, oder eine michtige Stammes-
oder Tierkriegerin, die einen wiirdigen Gegner sucht,
sind vielversprechende Helden aus dem Gjalskerland.
Thorwal im Spiel: Thorwal ist eine wilde und raue
Region, in der freiheitsliebende Menschen leben. Ge-
meinschaft ist ein hohes Gut, das es gegen jede Form
von Feind zu verteidigen gilt, sei es ein wilder Ork-
stamm oder eine geplante Strafexpedition der Ho-
rasier. Immer wieder gilt es vor allem zwischen den
Hetleuten und Jarlen zu vermitteln, gewéhlten Volks-
vertretern, die nach gréRerer Macht streben.

Allein den Nebel fiirchten die Nordleute, denn er verwirrt
nicht nur die Seefahrer, sondern birgt in seinen Tiefen oft
auch die Schrecken des Meeres oder sogar Geziicht, das
keinen Namen kennt. Gefahr geht auch von Friedlosen
aus, Ménnern und Frauen die aus der Gemeinschaft ver-
bannt wurden, und nun nichts mehr zu verlieren haben.
In Thorwal wie im Gjalskerland sind Intrigen nicht
gern gesehen. Vielmehr steht die korperliche Heraus-
forderung im Vordergrund, sei es ein Faustkampf, ein
Wetttrinken oder ein Zielwerfen mit der Axt. Im Gjals-
kerland gibt es mit dem Palenkel traditionelle Kraftspie-
le, dhnlich den irdischen Highland-Games, in denen sich
Helden beweisen kénnen. Der Kampf gegen die raue und
unwirtliche Natur pragt den Alltag der Gjalskerldnder
und zu allem Ubel plagen sie sich in letzter Zeit vermehrt
mit wiederkehrenden Toten und Leichenfressern herum.

ZYSR Land & Leute
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Wikinger angelehnt. Thre Kunst, Kleidung und viele ih-
rer Sitten entsprechen den historischen Nordleuten,
auch die zerkliiftete Kiistenlandschaft und die langen
Winter passen zur skandinavischen Heimat der Wikin-
ger. Serien wie ,,Vikings“ oder Filme wie ,,Der 13. Krie-
ger transportieren die Stimmung des Settings daher
hervorragend.

Das Gjalskerland mit seinen Barbaren hingegen trégt
entfernte Ziige der schottischen Highlands, die sich mit
keltischen Einfliissen vermischen. So kénnen etwa die
Highland Games als Vorlage fiir die gjalskerlidndischen
Kraftspiele dienen, die Palenkel genannt werden.

Das thorwalsche Land ist rau mit seinen steilen Kiis-
ten, den tiefen Fjorden und den dichten Wildern des
Binnenlandes. Seine Bewohner sind ein groRgewach-
sener und liberaus robuster Menschenschlag, der seine
Kdrper mit bunten Hautbildern schmiickt. Gastfreund-
schaft, Ehre, Treue und Mut sind die Grundlagen ih-
rer Kultur, und die abergldubischen Nordminner- und
Frauen sind stolz auf ihre Freiheit. Das Zusammenle-
ben ist von Schiffsgemeinschaften (Ottajaskos) gepragt,
und wenn sie nicht gerade im Binnenland leben, dann
sind sie zumindest den Sommer tiiber oft auf See, und
nicht selten auf Kaperfahrt. Als Anfithrer akzeptieren
sie nur die Fihigsten und so wihlen sie ihre Hetleute
und Schiffsfiihrer - ein Unding, besonders im feudal ge-
prigten Restaventurien. Thre Geschichte aber bewahren
die Skalden, die Helden ebenso wie deren Taten in ihren
Sagas unsterblich machen.

Die Gjalskerlidnder dhneln den Thorwalern, sind aber
aufgrund einer Vermischung der hjaldingschen Vorfah-
ren mit Norbarden von dunklerer Hautfarbe und gelten
als besonders zih und ausdauernd. In Kilt und Felle ge-
hiillt leben die Barbaren in den Wildern, Ebenen und
Bergen des schroffen Gjalskerlands, doch im Gegensatz
zu ihren thorwalschen Nachbarn meiden sie die See.

e




Denn nichts fiirchten die wackeren Manner und Frauen
mehr als das Meer, in dem threm Glauben nach der fins-
tere Totengott Zwanfir herrscht.

Nostria & Andergast

e T

»Wiire es uns moglich, tiber unsere Wurzel des Hasses }

hinauszugehen, dann kénnten wir GrofSes erreichen.

~ Aber die elenden Andergaster, mit ihrer mdnnlichen %

| Dominanz, wollen mir ja noch nicht einmal zuhoren.«
—eine nostrische Bombastin, 1037 BF

»Streitende Kdnigreiche hin oder her, nur hier im
Steineichenwald findest du das perfekte Material fiir
" einen Zauberstab. Die riickstdndigen Adligen der Re-
gion bezahlst du in Gold, dann lassen sie dich auch in
Frieden.«

—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

e e e e i i
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Wegmarken: der urtiimliche Steineichenwald, die
Messergrassteppe, die Liufe von Nabla und Tommel
sowie der Unterlauf des Ingval und das Meer der Sie-
ben Winde

Landschaft: Die Region wird von der unwegsamen
Waldwildnis des Steineichenwaldes beherrscht, von
den Marschen und Stimpfen an der Kiiste und den was-
serreichen Auen von Ingval und Tommel.

Wichtige Stddte: Andergast (6.500), Nostria (6.000),
Salza mit Salzerhaven (4.000), Joborn (1.000)
Bevolkerung: 80.000, davon beinahe 2.000 Goblins und
einige hundert Orks

Politische Zugehdérigkeit: unabhingige Konigreiche,
Nostria wird von der Magierin Yolande II. Kasmyrin re-
giert, Andergast von Wendelmir VI. Zornbold

Ein Held aus den Streitenden Konigreichen:
Ein traditioneller Ritter, ein Kampfmagier aus An-
dergast, eine neugierige Hexe aus den Tommel-
- auen oder ein eigenbrétlerischer Druide aus der
Waldwildnis.
Die Streitenden Konigreiche im Spiel: Niemand
traut niemandem, stets droht Krieg zwischen
Nostria und Andergast. Die patriarchalischen An-
dergaster schauen abschitzig auf ihre Nachbarn
herab, die wiederum verachten den Einfluss der
Sumen. Das verbindende Element der zerstritte-
nen Konigreiche ist die Waldwildnis, in welcher
der Legende nach zwei Tierkdnige, Hirsch und Au-
erochse, um die Vorherrschaft kimpfen.

Regierungsform: Feudalherrschaft alter Schule mit
fantasievollen Titeln, in Andergast herrscht ein rigides
Patriarchat

Gotterverehrung: Zwolfgstterglauben, jedoch stark
vom Glauben an alte Naturgottheiten durchsetzt; in An-
dergast ist besonders der Glaube an Erdgeister stark und
wird durch die dort Sumen genannten Druiden gepragt
Handelsgiiter: Andergast: Holz (vor allem Steineichen),
Pelze, Fleischprodukte, Leintuche Nostria: Fisch, Holz,
Getreide, Salz

Irdische Vorbilder: Frithes Mittelalter, der Hundert-
jahrige Krieg Englands mit Frankreich und ein Hauch
Kalter Krieg sind die Vorbilder fiir die Streitenden Ko-
nigreiche, und auch die Kleinstaaterei und Konflikte in-
nerhalb des Heiligen Rémischen Reichs deutscher Na-
tion kann man als Inspiration nutzen. Die Handlungen
vieler tschechischer Marchenfilme funktionieren auch
in Nostria und Andergast, wo der Adel unnachgiebig ist



| sind. Lowangen zahlt Tribut an die Schwarzpelze und Tiefhu-

‘¢ des Aikar, lasst uns die Schwarzpelze zerschmettern und in die

..“

und das einfache Volk ausgebeutet wird. Wo der An-
dergaster sich diisterer, ausgedehnter Mérchenwélder
gegentiibersieht, prigt eine Prise Norddeutschland und
Niederlande das nostrische Konigreich, das mit hohen
Deichen dem Meer jedes bisschen Land abtrotzen muss.
,Wer nicht deichen will, muss weichen®, ist eine beliebte
Redewendung, die man vor allem vor der Sturmflutsai-
son im Monat Efferd aller Orten zu héren bekommt.

Die Bevolkerung der Streitenden Konigreiche ist einfach
und bodenstindig, der Adel oft protzig und selbstherr-
lich. Jeder weil}, wo sein Platz ist, und fiillt ihn wacker
und fleiRig aus. Man kennt nur wenig von der Welt, denn
man braucht all seine Kenntnisse, um sich des Feindes
(sei es nun Nostria oder Andergast) zu erwehren. Die
Andergaster hingen dem Glauben an, dass Frauen den
Minnern unterlegen sind und berufen sich dabei auf
_ die Gesetze der Natur, die ihnen durch die Sumen, also
Druiden, vermittelt werden. Die Nostrier sind zwar nur
wenig aufgeklarter, aber sie akzeptieren auch das Wort
von Frauen. An der Kiiste sind Hexen keine Seltenheit,
die zwar weniger Einfluss ausiiben als die andergasti-
schen Druiden, aber dennoch gern bei Problemen auf-

gesucht werden.
Orkland & Svellttal
TR T e

»Sie waren zu schwach, sich uns zu widersetzen, also haben wir
genommen, was uns zusteht. Und das werden wir wieder tunl«
—Ugur Schwarzspeer, orkischer Hauptling, 1039 BF

~ »Nur wenige Stéidte sind geblieben, seit die Orks eingefallen

sen ist endgiltig gefallen. Das kann so nicht weitergehen! Ich
. sage, lasst uns einen Schwertzug fiihren gen Khezzara, die Stadt

"% Steppen zuriickwerfen, aus denen sie hervorgekrochen sind.
- —Brin von Rhodenstein, rondrageweihter Abtmarschall des Or-
'+ dens zur Wahrung, 1039 BF
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Wegmarken: Das Orkland wird von den Gebirgen der Gro-
Ben Olochtai, des nordlichen Steineichenwalds, des Firuns-
walls, der Ogerzihne, der Blutzinnen und des Thasch einge-
schlossen und ist eine weite und karge Steppenlandschaft.
Die Region des ehemaligen Svelltschen Stidtebundes reicht
von den Hohen des Thasch und des Finsterkamms bis zu
den Brinasker Marschen, verlauft aber vornehmlich an den
Ufern des michtigen Svellt-Stroms entlang.

Landschaft: GroRe Ode, Rorwhed-Gebirge, Svelltsiimpfe,
Tal der gefallenen Sterne, das Orkland ist eine karge Hoch-
ebene mit sanften Hiigeln und geringem Baumbestand.
Wichtige Stddte: Lowangen (11.500 Menschen, 500
Zwerge, 500 Elfen), Tiefhusen (1039 BF zerstort, da-
nach noch etwa 100), Tjolmar (1.500), Phexcaer (1.500),
Gashok (660), Yrramis (750); Khezzara (7.500 Orks, dazu
einige hundert Sklaven: 100 Menschen, 200 Goblins, ei-
nige Zwerge und Oger)

Bevélkerung: 38.000 Menschen, 100.000 Orks, jeweils
mehrere hundert Zwerge, Achaz, Elfen und Goblins,
Grolme, Oger und Affenmenschen

Politische Zugehorigkeit: keine, ehemals Svelltscher
Stddtebund

Regierungsform: das Recht des Stirkeren, Hiuptling
und Schamane bei den Orks, in den menschlichen Stad-
ten oft Patriziat

Gotterverehrung: Orkgétter, Zwolfgotter, vor allem Phex;
verbreitet ist auRerdem der Priiderie und Abstinenz pri-
gende Lowanger Dualismus, bei dem Praios als heilbrin-
gend verehrt und Boron gefiirchtet wird, wihrend die an-
deren zehn Gotter untergeordnete Rollen spielen.
Handelsgiiter: Eisen, Silber, Pelze, Vieh, Pferde (Lo-
wanger Kaltbliiter), im ehemaligen Stidtebund auch
Erzeugnisse vieler Handwerksbetriebe und mehrere
Handelskontore

Irdische Vorbilder: Das Svelltland ist an den Wilden
Westen angelehnt. Die Grenzerweiterung und der Ge-
winn von Reichtum stehen im Vordergrund und zwie-
lichtige Personen in ausweglosen Lagen sind aus vielen
einschldgigen Filmen bekannt.



Ein Held aus dem Svelltland: Ein zorniger Freischér-
ler, der alle Orks bis ins Mark hasst und bis zum Letz-
ten bekdmpft, eine halbelfische Magierin der Schule
der Verformungen aus Lowangen, ein durchtriebener
Hindler, der nur auf seinen Profit bedacht ist, die ge-
heimniskramerische Prospektorin auf der Suche nach
neuem Gold, ein Stadtbiirger aus Lowangen, der im Ge-
heimen seine Allianzen geschmiedet hat, oder eine Rit-
terin aus Tiefhusen, die verzweifelt auf der Suche nach
ihrer verschollenen Konigin ist. All diese Nordaventu-
rier konnten aus dem Svelltland stammen.

Das Svelltland im Spiel: Das Svelltland ist geprigt
durch den Konflikt von Menschen und Orks. Manche
Stddte haben sich mit den Besatzern arrangiert, ande-
re liegen bis heute mit thnen im Zwist. Wieder andere
wurden von den Orks komplett zerstort. Schmuggler
haben jetzt ihre grofRe Stunde. Manchmal gilt es, ihnen
zu helfen, ein anderes Mal jedoch, sie an threm Tun zu
hindern. Die Menschen bleiben aber nicht tatenlos und
haben mit der Feste Greyfensteyn einen Briickenkopf
erobert, den es immer wieder zu verteidigen gilt. Im
Svelltland herrscht ein fragiles Gleichgewicht der Kraf-
te, das es zu bewahren gilt, bis eine der beiden Seiten
mit voller Kampfeskraft erneut zuschldgt. Dazwischen
versuchen etliche Gliicksritter, reich zu werden, indem
sie immer noch nach dem Gold aus Phexens Sternenre-
gen suchen. Dass auch der Sternenfall iber dem Svellt-
land niedergeht, macht ihnen grofRe Hoffnung.

Fiir die Orks haben ihre Namensvetter aus ,,.Der Herr der
Ringe*“ Pate gestanden. Thre Jahrtausende alte Kultur
wurde um abgewandelte Sagenelemente von Steppen-
vilkern wie Hunnen und Mongolen ergénzt.

Die Menschen des Svelltlandes sind desillusioniert, seit
die Orks ihr Territorium besetzt haben und viele der
einstmals blithenden Handelsstddte in die Knechtschaft

getrieben haben. Die Zerstérung der alten Konigsstadt
Tiethusen durch die Schwarzpelze war ein so schwerer
Schlag, dass an eine friedliche Koexistenz derzeit kaum
zu denken ist. Allein Lowangen ist weitgehend sich selbst -
tiberlassen und die grofte Stadt der Region. Im Orkland
hilt der Aikar Brazoragh Hof in seiner Stadt Khezzara.
Hiufiger aber weilt er an der Baustelle des Hornturms,
eines monumentalen Bauwerks, dessen Zweck sich den
Menschen bis heute nicht erschlieRt (¥ 247).

Die freien Stiddte des Nordens und das
elfische Kernland

»Wir sind frei und das bleiben wir. Es gibt geniigend
Geld, um Soldner zu bezahlen, die das maglich machenl«
—Drujan Wesseling, Obrist der Uhdenberger Legion,
1036 BF

~ »Das Donnern des Wasserfalls unter Rondras heiliger
~ Stdtte erfiillt mich mit Zuversicht. Donnerbach hat
dem Ork widerstanden, Bjaldorn den Schergen des
Ddamonenmeisters. Und Uhdenberg ist einfach, was es
. immer war, eine Freistadt, die anzugreifen sich weder
Goblin, noch Ork, noch Kaiserlicher getraut. Der Nor-
den ist nicht im Grofen regierbar - man kann sich der-
" lei bei Elfen zum Beispiel auch gar nicht vorstellen.«
—ein Baron aus der Rommilyser Mark, 1038 BF

— - .

Wegmarken: nérdlich von Nebelmoor, Rathil und
Neunaugensee liegen diese Stiddte in den Tiefen der
Wilder verborgen, die Auwilder am Kvill und die
Wilder der Salamandersteine sind die Kernlande der
Elfen

Landschaft: Urtiimliche Wilder, reifende Fliisse,
schroffes Bergland oder tiickische Stimpfe prigen das
Umland der Stiadte rund um Nebelmoor, Totenmoor,
Nornja, Kvillwélder, Salamandersteine oder Rote Sichel.



Wichtige Stddte: Donnerbach (2.100 Menschen, 750
Auelfen, 150 Waldelfen), Uhdenberg (2.500, davon 200
Elfen, 300 Halbelfen, 150 Zwerge, 200 Goblins und 200
Orks), Bjaldorn (1.050 Menschen, davon etwa 150 Nor-
barden); die stark elfisch bevélkerten Siedlungen Kvira-
sim und Gerasim sind auf Seite 44 bei den Nivesenlan-
den aufgefiihrt.

Bevélkerung: etwa 20.000 Menschen, 7.000 Auelfen,
6.000 Waldelfen, einige hundert Steppenelfen, haupt-
sidchlich in der Griinen Ebene (siehe Nivesenlande)
Politische Zugehdérigkeit: Freie Stidte, hdufig mit klei-
neren Lindereien im direkten Umfeld, die Elfen entzie-
hen sich meist jeglicher Zuordnung

Regierungsform: Theokratie im Dominium Donner-
bach (durch Rondra geprigt, Fiirst-Erzgeweihte Alda-
re VIIL Donnerhall von Donnerbach), Feudalherrschaft
in Bjaldorn (Herrscher: Freiherr Fjadir von Bjaldorn),
Geldherrschaft in Uhdenberg (regiert von der Minen-
loge, den reichsten Minenbesitzern der Stadt), bei den
Elfen werden Sprecher erwihlt

Gotterverehrung: Zwolfgstter, Rondra, Firun und Ifirn
dominieren; die Elfen lehnen Gotterverehrung ab
Handelsgiiter: Holz, Pelze, Erz, Schnaps, elfische Er-
zeugnisse wie z.B. Felle, Lederwaren, Bausch, Bogen,
Musikinstrumente

Irdische Vorbilder: Die Freistidte des Nordens bilden
ein Setting, das dhnlich der Landnahme in Kanada im 18.
Jahrhundert funktioniert. Der Freiheitswille und Entde-
ckergeist dieser ersten Siedler findet sich auch hier. Die

Ein Held aus den Freistddten: Ein wildnistaugli-
cher Rondrageweihter, eine aufgeweckte Magierin
des Seminars der elfischen Verstindigung und na-
tiirlichen Heilung zu Donnerbach, ein verschrobener
Hindler mit seinem Ochsenkarren, eine idealistische
Ifirngeweihte aus Bjaldorn, ein eigenbrétlerischer
Jéger oder eine Ritterin alten Schlags, ein abgeklar-
ter Soldner der Uhdenberger Legion, eine findige
Alchimistin, sowie alle Arten von au-, steppen- und
waldelfischen Charakteren bis hin zu den eigentiim-
lichen waldelfischen Bewahrern sind hier zu finden.
Die Freistddte im Spiel: Der Kampf gegen die Natur
und die Bewahrung der errungenen Freiheit gegen alle
Widerstdnde sind hier das Grundthema. Ebenso wie
das Gewinnen von Land und Ressourcen, die es gegen
alle moglichen Feinde zu verteidigen gilt. Aber auch

der Kontakt zwischen Elfen und Menschen, die sich in
den nérdlichen Wildern und Auen immer wieder be-

gegnen, spielt hier eine wichtige Rolle. Die Geheimnis-
se der Salamandersteine bleiben fiir Menschen weit-
gehend unfassbar und es heifit, dass sie nie zweimal
denselben Wald betreten wiirden. Viele magische
Wesen, wie zum Beispiel Einhdrner, leben in dieser
Region, die noch immer Verbindungen zur Lichtwelt
haben sollen, aus der die ersten Elfen einst ins Sein ge-
treten sind. Magier glauben sogar daran, dass man hier
den legendiren Dunklen Brunnen finden kénnte, eine
unerschopfliche Quelle astraler Kraft.
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,Hexer*“-Romane von Andrzej Sapkowski kénnen eben-
falls als Vorbild dienen. Die Salamandersteine sind Loth-
lérien aus ,,Der Herr der Ringe“ nachempfunden, auch
wenn die Elfen Aventuriens sich deutlich von denen
Tolkiens unterscheiden.

Der Norden wird von groReren Waldgebieten ge-
prigt wie den Salamandersteinen an Kvill und Oblo-
mon oder dem Nornja. Solche Wilder sind entweder
feuchte Auwilder mit eher weit auseinanderstehen-
den Laubbdumen und dichtem Unterholz oder schatti-
ge und undurchdringliche Nadelwilder. Das Klima ist
miRig feucht, Nebel ist hiufig und 16st sich kaum auf,
im Spitsommer und Herbst verfarbt sich im sogenann-
ten Elfensommer das Laub der Bdume gelb und rot, so-
dass der ganze Wald in Flammen zu stehen scheint. Im
Winter wird es sehr kalt, der Schnee ist dann mitunter
mehr als mannshoch und bleibt lange liegen. Der Men-
schenschlag hier ist auf seine Freiheit bedacht, stolz und
wehrhaft.

Die Salamandersteine sind sicherlich eines der geheim-
nisvollsten Gebiete Aventuriens. Thr gesamtes Gebiet
wird von den Waldelfen beansprucht, und weil viele von
ihnen den Kontakt mit Menschen fiir schidlich halten,
verwehren sie ihnen den Zutritt. Die Waldelfen glauben,
man werde durch den Kontakt mit der AuRenwelt ba-
doc, verliere also den Kern des eigentlichen Elfseins. Die
den Menschen gegeniiber deutlich aufgeschlosseneren
Auelfen leben tiblicherweise in Pfahldérfern an Fliissen
oder Seen. Hiufig treiben sie Handel mit den Menschen
und stehen ihnen auch in Notzeiten bei.

Das Bornland

»Wir haben das Land nach Rondras Willen erobert, wir
beherrschen es nach dem Willen Praios’ und niemand
- wird uns daran hindern. Kein struppiger Rotpelz, kein
umherziehendes Norbardenweib und auch nicht der
" Herzog von Tobrien. Der schon gar nicht«

—Herzogin Marja von Kirschhausen, 1038 BF

»Sie behandeln ihr Volk wie ein Ding, das man be-

nutzt und dann wegwirft, wenn es zerbrochen ist.

. Unvorstellbar - und nichts kann einen Bronnjaren in
seine Schranken weisen, aufSer ein starker Schwert-

" arm. Das ist doch keine Art zu leben.«

_ —eine Rahjageweihte aus Belhanka, 1036 BF

Wegmarken: die Fliisse Misa, Born und Walsach, die
Hohenziige von Drachensteinen, Roter Sichel, Nordwal-
ser Hohen, Walberge und Ehernem Schwert, die Griine
Ebene, die Tobrische See und der diistere Bornwald

Landschaft: Das Bornland ist eine duerst waldreiche
Gegend mit einigen tiickischen Sumpfgebieten und nur
wenig Kulturland um die gréReren Dorfer. Die Mark im
Siidwesten ist fruchtbar, das Festenland am dichtesten
besiedelt, Sewerien das Stammland der Bronnjaren.
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Wichtige Stddte: Festum (33.000, davon 3.000 Exil-
maraskaner, 3.000 Goblins), Vallusa (4.000), Neersand
(2.100), Norburg (3.000), Notmark (1.600)

Bevolkerung: 150.000 Menschen, davon 22.000 Norbar-
den und 7.000 Nivesen; mehrere tausend Goblins
Politische Zugehorigkeit: unabhingige Adelsrepub-
lik, Festum und Norburg sind freie Stidte; Vallusa ge-
hort politisch nicht zum Bornland, sondern ist ebenfalls
freie Stadt zwischen Bornland und Tobrien, es wird aber
aufgrund zahlreicher Verbindungen an dieser Stelle
behandelt.

Regierungsform: feudale Bronnjarenherrschaft; repra-
sentativer Vertreter der Adelsversammlung ist der fiir
fiinf Jahre gewihlte Adelsmarschall, derzeit Nadjescha
von Leufurten.

Gotterverehrung: Zwolfgotter, besonders Rondra und
Ifirn, ausgepragte Heiligenverehrung

Handelsgiiter: Bau- und Mdbelholz, Pelze, Eisenerz,
Schiefer, Kupfer, Marmor, Salz, Bernstein, Pech, Teer,
Honig, Meskinnes (Haferschnaps mit Honig), Bienen-
wachs, Pferde, Kartoffeln

Irdische Vorbilder: Das Bornland trégt Ziige des zaris-
tischen Russland und osteuropdischer Mirchen. Seine
Geschichte weist Parallelen zur Landnahme des Deut-
schen Ordens im Baltikum auf. Festum ist eine préch-
tige Handelsstadt mit Anleihen an Stddte der Hanse in
ihrer Bliitezeit.

Ein Held aus dem Bornland: Die weltfremde Hexe
aus dem Uberwals, ein erzkonservativer Rondrage-
weihter, getrieben vom Hass auf alle Goblins, eine
junge norbardische Zibilja auf der Suche nach ihrer
Sippe, ein mit Standesdiinkel behafteter Bronnjar,
ein Handler mit prall geftillter Geldkatze, eine zwie-
lichtige Flusslotsin, ein weitgereister Seekapitin
oder eine versierte Magierin der Halle des Quecksil-
bers zu Festum - solche Helden haben ihren Platz im
Bornland.

Das Bornland im Spiel: Die Spannung zwischen
dem reichen Biirgertum Festums, den standesbe-
wussten Bronnjaren und der einfachen Landbevil-
kerung ist eines der Themen im bornischen Setting.
Jede Form eines russischen (Winter-)Marchens kann
in dieser Region stattfinden, ebenso wie die Ausein-
andersetzung zwischen Menschen und Goblins. Zu-
dem heift es, dass das Land langsam erwacht und
sich gegen seine Bewohner zu wehren beginnt. Rie-
sen, Hexen, die feenhaften Biestinger und andere
Kreaturen sollen die Dorfbevélkerung heimsuchen,
und fiir Helden gibt es Schitze in den verlorenen Ru-
inen alter Theaterritterstadte zu entdecken. Festum,
als michtige Handelsstadt, bietet ganz eigene Rei-
ze fiir Abenteuer und Verstrickungen, da sich hier
Handel und Profitstreben mit exotischen Einfliissen
(Goblins, Maraskaner) mischen und das alles auf den
ewiggestrigen Adel des Bornlandes prallt.




Das Totenmoor

»Das Totenmoor gehért der Uberlieferung nach zu den vier
Stimpfen des Todes, die entstanden, als der Geifer der Viel-
leibigen Bestie, des Omegatherions, wihrend der Namenlosen
Zeiten auf den Boden troff, nachdem der Namenlose das
Ungeheuer des Dimonensultans entfesselt und auf die Welt
losgelassen hatte. Neben dem Totenmoor im Bornland werden
das Weidener Nebelmoor, die Mysobsiimpfe und die Echsen-
siimpfe dazugerechnet.

Und tatsdchlich wird in alten Liedern der Elfen davon berich-
tet, dass das Totenmoor Schauplatz einer der grausamsten
Schlachten in jenen namenlosen Zeiten war. Denn hier stell-
te sich ein riesiges Heer von Elfen und Nivesen den finsteren
Horden des Namenlosen entgegen, die aus Riesen, Ogern, Trol-
len, Nachtalben und Menschen bestanden, die iiber das Eher-
ne Schwert gekommen waren, um alles zu vernichten, was
ihnen in den Weg kam. Der Shakagra Feyangola Finsterblick
fiihrte dieses Heer an und auch das gefiirchtete Ddmonenross
Ghon’chmur kehrte wieder, um grausame Rache an den Elfen
zu nehmen. Zundchst hielten sich die Kimpfer des Anvarion
der-in-den-Schatten-ging tapfer, aber dann zermalmten die
Riesen Wolkenkopf, Donnerarm und Tugrabab die Elfen mit

Das Bornland wird von gewaltigen Wildern wie Bornwald
und Nornja dominiert, in denen Riesen und Waldschrate
leben, und von Siimpfen wie dem Totenmoor, von dem
behauptet wird, es sei eine Wunde im Leib der Welt, die
eine namenlose ddmonische Kreatur geschlagen habe.

Die Bornldnder stammen in erster Linie von den bospa-
ranischen Siedlern ab, die einst als rondrianische Thea-
territter das Land eroberten und besiedelten. Noch vor
ihnen lebten die Norbarden hier, ein Volk, das aus den
Tulamidenlanden stammt, aber vor seinen Feinden im-
mer weiter nach Norden floh. Wer den bornischen Cha-
rakter mit wenigen Worten beschreiben will, nennt zu-

_ meist ihre Gastfreundlichkeit, ihre Dickképfigkeit und

ihren Hang zu Melancholie und Alkohol. Vor allem in
Festum gesellt sich pfiffige Geschiftstiichtigkeit hinzu.

W s

::_ —Layariel Wipfelglanz, elfische Auenliuferin

riesigen Baumstdmmen und die Oger fielen fressgierig iiber
alle her, die nicht schnell genug davon kamen. Und denen
setzten Trolle und Orks gnadenlos hinterher, um sie bis zum
letzten Streiter niederzumachen. Selbst wenn die Elfenkrie-
ger einen Erfolg erzielten, erhoben sich die Erschlagenen nach
kurzer Zeit als Untote wieder, um seelenlos einfach weiterzu-
kidmpfen. So verging das Heer der Elfen bis beinahe auf den
letzten Streiter - und selbst jene, die das Gemetzel iiberlebten,
sollen alsbald in finstere Sphdren gerissen worden sein. Bis
heute sagt man, hiitet das Totenmoor eifersiichtig die Schit-
ze und Waffen der Kampfer aus jener Zeit. Kostbarkeiten,
die dennoch nicht einfach zu gewinnen sind, denn zahllose
Schauergeschichten kreisen um das Moor und die hohe Zahl
an heimtiickischen Irrlichtern, gespenstischen Gruftnebeln
und grdsslichen Moorleichen hdlt viele ab, das Moor tiber-
haupt zu betreten. Das Herz der Siimpfe wird Tijakools Pfuhl
genannt und kaum einer, der aufbrach, es zu erforschen,
kehrte jemals zuriick. Die Wenigen, denen es gelang, den
Stimpfen zu entkommen, berichten, dem Wahnsinn nahe, von
schdndlichen Blutritualen und unheiligen Menschenopfern.«
—die Hexe Jaminka von Brandthusen, 1035 BF

Bergkonigreiche:
Die Zwerge Aventuriens

»Diese Hallen wurden erbaut, um uns Schutz zu bieten. Kein
Drache hat es jemals vermocht, unsere Wacht zu durchdrin-
- gen, noch wird es jemals einem gelingen. Schau dir nur diese

- fein gemeifelte Ornamentik an ... und da, dieser Kamin. War-
. te erst, bis wir tiefer gelangen und die Verzierungen edel-

steinbesetzt sind.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

~

" »Ja, ja, schon. Habe ich alles gesehen. Darf ich jetzt endlich
- wieder ans Tageslicht?«
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Wegmarken: Ingrakuppen, Eisenwald, Kosch-Berge,
Hiigellande, Raschtulswall, Thaschberge, Phecanowald,
Trollzacken, Ambossgebirge, Khunchomer Berge und
Finsterkamm

Landschaft: Die Zwerge leben in vielen Gebirgen Aven-
turiens und haben dort ihre Hallen tief unter der Erde
errichtet. Einige Bergkdnigreiche erstrecken sich auch
oberirdisch weiter, aber ihr Herz schlégt tief in der Bin-
ge des jeweiligen Bergkdnigs. Die Hiigelzwerge leben
oberirdisch in ihren Hiigelstddten.

Wichtige Stddte: Xorlosch (1.600, meist Erzzwerge),
Okdragosch (350)

Bevolkerung: 7.300 Ambosszwerge, 9.600 Erzzwerge,
5.600 Hiigelzwerge (davon etwa 5.000 in der Koscher
Grafschaft Huigellande), 3.200 Brillantzwerge, einige
hundert Tiefzwerge und Wilde Zwerge

Politische Zugehdérigkeit: Die Bergkdnigreiche sind
eigenstindig, manchmal jedoch haben Bergkénige
auch Amter in der menschlichen Gesellschaft inne.
Regierungsform: Herrschaft der Altesten mit gewhl-
ten Richtern, die Bergkdnige genannt werden. In Kri-
senzeiten kann ein Hochkénig aller Zwerge ernannt
werden, derzeit ist dies Albrax Sohn des Agam, der in
Okdragosch residiert.

Gotterverehrung: Angrosch

Handelsgiiter: Edelmetalle, Edelsteine, Koschbasalt,
Stahl, Waffen, Feinmechanik und Bier

Irdische Vorbilder: Die Bergkdnigreiche der Zwerge
sind an Moria aus ,,Der Herr der Ringe“ oder Erebor aus
,Der Hobbit" angelehnt sowie an Erzidhlungen aus dem
Nibelungenlied. Fiir die Hiigellande kann Tolkiens Au-
enland Pate stehen, gepaart mit Elementen aus alpiner
Lebensart. Die aventurischen Zwerge sind ebenfalls an
die Zwerge Tolkiens angelehnt, aber ebenso an alte Sa-
gen und viele Weitererzihlungen, die die Fantasy-Lite-
ratur heute zu bieten hat.

Die Zwerge bewohnen die meisten Gebirge Mittelaven-
turiens und in beinahe jedem von ihnen finden sich alte
Hallen und Bingen, die die Angroschim in den Stein ge-
trieben haben. Denn die Zwerge haben in ihrem langen

Ein Held aus den Bergkénigreichen: Der ambos-
szwergische Drachenkdmpfer, der erzzwergische
Mechanicus, die hiigelzwergische Wirtin, der bril-
lantzwergische Kavalier oder ein zwergischer An-
groschgeweihter kdnnen Heldenideen aus den Berg-
konigreichen sein. Alle zwergischen Charaktere,
vom Krieger {iber den magisch begabten Geoden bis
zur Schmiedin, haben hier ihre feste Heimat.

Die Bergkonigreiche im Spiel: Die Bergkonigreiche
sind das Kernland der Zwergenvdlker. Jedes Zwer-
genvolk hat ein Stammland: die Ambosszwerge das
Bergkdnigreich Waldwacht im Amboss, die Erzzwer-
ge Xorlosch in den Ingrakuppen, die Hiigelzwerge die
Hiigellande am Angbarer See, die Brillantzwerge das
junge Bergkonigreich Angralosch im Raschtulswall.
Jede dieser Hallen birgt ihre Geheimnisse, méchtige
Waffen und unermessliche Schitze.

Kampf gegen ihre drachischen Feinde gelernt, dass nur
der Riickzug unter die Erde und in die Tiefen der Stollen
und Ginge in den michtigen Bergen ihnen dauerhaft
Schutz gegen das Drachenfeuer bieten kann. Die ober-
irdischen Teile der Bergkdnigreiche werden im Mittel-
reich Bergfreiheiten genannt. Hier gilt seit dem Erlass
der Lex Zwergia allein zwergisches Recht.

Das 4lteste Siedlungsgebiet der Zwerge ist das Bergko-
nigreich Xorlosch in den Ingrakuppen, in dem auch die
heilige Stadt gleichen Namens liegt. Die Urheimat aller
Zwergenvolker wird heute aber vor allem als Heimstatt
der Erzzwerge angesehen, die hier die alten Traditionen
hochhalten. Auch in den Bergkénigreichen Phecano-
wald und Eisenwald leben Erzzwerge. Letzteres liegt
in den Eisenwald-Bergen stidlich des GroRen Flusses.
Es heif3t, dass das Bergkdnigreich sich in einem schlei-
chenden Niedergang befindet, eine Aussage, die durch
den schlechten Zustand der Anlagen und viele Untiere,
die sich in den alten Gingen und Kavernen eingenistet
haben, untermauert wird.

Ebenfalls von Erzzwergen wird das Bergkdnigreich Ko-
schim in den Koschbergen bewohnt. Nachdem es 1027
BF durch den Feuervogel Alagrimm beinahe vollstindig
vernichtet wurde, befindet es sich derzeit im Wieder-
aufbau. Die Koschimer sind stolz darauf, heute den Fun-
ken des Alagrimm zu bewachen, auf dass sich sein Aus-
bruch niemals wiederhole.

Die Hiigelzwerge haben ihre Heimat in der Grafschaft
Hiigellande 6stlich der Koschberge und rund um den
Angbarer See. Sie haben ihre Hiigelhduser kunstvoll mit
Biumen und Grisern bepflanzt, um sie vor den Augen
der Drachen zu verbergen.

Das Bergkonigreich Waldwacht liegt im Ambossgebir-
ge und dem Gstlichen Eisenwald und ist die Heimat der
Ambosszwerge. Hier herrscht Aufbruchsstimmung und
es werden vermehrt zwergische Kdmpfer fiir die kom-
mende Heldenzeit ausgebildet.

Die Brillantzwerge haben das junge Bergkénigreich An-
gralosch im Raschtulswall errichtet, nachdem ihre alte
Heimat, das in den Beilunker Bergen gelegene Lorgo-
losch, an die Schergen Borbarads fiel (% 254). Hier wird
jede helfende Hand herzlich willkommen geheilen, denn
es muss noch viel gebaut werden, bis die reichhaltigen
Edelsteinminen ausgebeutet werden kénnen.

Einige Bergkonigreiche liegen auch auferhalb der
Stammheimat der Zwerge. Am bekanntesten sind
die Feste Okdragosch in den Trollzacken, Sitz des
Hochkénigs aller Zwerge, und das Bergkdnigreich
Finsterkamm.

S—

»Ihr Menschen miisst auch immer alles
nach eurem Zungenschlag benennen, was?
Phecanowald heifst in unserer Sprache, dem
Rogolan, Angoramtosch. Das Bergkonigreich
Eisenwald nennen wir Isnatosch, und die

Waldwacht Tosch Mur. Und Okdrdgosch, das

sogar den Weg in eure Sprache gefunden hat, das
bedeutet eigentlich Schwarzdrachenwacht! Sol«
—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied




Warunkel & Schattenlande

»0 herrhches Yol- Ghurmak’ Endllch kann lch unge-
~ hemmt meinen Experimenten nachgehen. Die Stadt ist
 perfekt geeignet, denn sie wandelt sich stindig selbst. Es
~wire doch gelacht, sollte der Stein das Opferblut nicht
* willig aufnehmen. Feuriger Vater, ich danke dirl«
—ein Alchimist der Heptagonakademie, 1040 BF
»Das Land ist beinahe ebenso schwer beschddigt wie
~die Seelen der Menschen, die unter den schwarzen
~ Schergen gelitten haben. Deswegen sind wir nach Ilsur
~ gekommen, denn von hier aus kdnnen wir beginnen,
' Peraines Segen in die Uberreste der Schattenlande zu
bringen und mit der Heilung zu beginnen.«
, —Leatmon Phraisop der Jiinger, Diener des Lebens,
chster Peralnegewelhter Aventuriens, 1038 BF

Wegmarken: der Lauf von Tobimora sowie die
schroffen Grate von Schwarzer Sichel und Trollza-
cken, die rauchenden Schlote der Damonenschmiede
Yol-Ghurmak

Landschaft: Die ehemaligen Schattenlande sind zu
grofen Teilen ddmonisch verseucht, es gibt weite
Gebeinfelder, aus denen sich Geister und Untote er-
heben, schweflige Siimpfe und Flussldufe, aus denen
gepanzerte Schrecken mit Tentakeln emporbrechen
und Wilder, in denen schwarze Baume nach dem Ein-
dringling greifen, um sich an seinem Blut zu laben. Das
Herzogtum Transysilien ist bergig und von Wildern
bedeckt, die Stadt Yol-Ghurmak, ein lebendes, ddmo-
nisch verzerrtes Geschwiir in der Welt, seit der Split-
ter des Erzddmonen Agrimoth angeblich mit der Stadt
verschmolzen ist.

Wichtige Stiddte: Yol-Ghurmak (12.000 Menschen,
zahlreiche Dimonen), Warunk (3.500), Beilunk (7.500),

_ Altzoll (1.400)
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Ein Held aus den Schattenlanden: Helden aus den
Schattenlanden miissen sich die Frage stellen, ob sie
von Anfang an gegen die Bedrohungen durch Borba-
rads Erben gekdmpft haben oder ob sie Figuren sind,
die sich nach iiber einem Jahrzehnt der Besatzung
erst von der ddmonischen Jenseitigen Familie 16sen
konnten. Ein desillusionierter Geweihter des Kor, eine
kampferprobte Séldnerin, ein halbelfischer Spaher,
eine reisende Praiosgeweihte und alle Formen von
Kidmpferprofessionen oder Zauberern kénnen in den
Schattenlanden ihre Heimat haben. Hier ist es auch
mdglich, moralisch fragwiirdige Helden oder sogar
Antihelden zu spielen, sei es ein gichtiger Nekromant
aus der Warunkei, eine grausame Schwarzamazone
vom Lowenstein, ein blutgieriger Werwolfsritter oder
eine gewiefte borbaradianische Wanderpriesterin.
Die Schattenlande im Spiel: Bis heute sind die
ehemaligen Schattenlande von subtilem Horror ge-
prigt, weil niemand weif3, was hinter der nichsten
Anhohe oder dem nichsten Busch lauert. Gewis-
senskonflikte spielen eine groRe Rolle, denn wer
will der Landbevélkerung vorwerfen, dass sie sich
mit den neuen Herren und deren Glauben arran-
giert hat? Warum sollte das Blutopfer fiir Agrimo-
th auf dem Acker weniger michtig oder angemes-
sen sein, als der Perainedank? Immer wieder gilt
es hier auch, Vermisste zu retten, beispielsweise
aus den Klauen boser Zauberer und Didmonenpak-
tierer. Manchmal sind aber auch allzu tbereifrige
Geweihte aufzuhalten, die ein unheimliches Kind
sicherheitshalber auf den Scheiterhaufen bringen
wollen. Transysilien ist geprdgt davon, dass vie-
le seiner Herrscher Werwdélfe sind und gerne und
hiufig auf die Jagd gehen. Yol-Ghurmak schlieRlich
ist die Freistadt fiir jedwede Form von skrupellosen
Experimenten, denn hier ist ddmonisches Wirken
dauerhaft in der Welt verankert. Es zieht daher vie-
le Freigeister in die sich stetig wandelnde Stadt der
dunklen Wissenschaften.




Bevélkerung: etwa 100.000 Menschen, dazu eine Viel-
zahl an widernatiirlichen Kreaturen und Mischwesen,
einige hundert Grolme, Krakonier und Hummerier
Politische Zugehorigkeit: Schattenlande, teilweise
vom Mittelreich zuriickerobert

Regierungsform: Feudalismus, in Yol-Ghurmak herrscht
ein Stadtrat

Gotterverehrung: Zwslfgotter in befreiten Gebieten wie
Warunk und Umgebung, teilweise aber noch immer offe-
ne Damonenverehrung (die Jenseitige Familie: die Erzda-
monen Agrimoth, Thargunitoth, Blakharaz und Charypto-
roth); in Transysilien ist Ddmonenverehrung an der Ta-
gesordnung, und sei es auch nur aus Angst. In Yol-Ghur-
mak ist prinzipiell alles erlaubt, der Kult des Feurigen Va-
ters (Agrimoth) iiberschattet jedoch alles; in Transysilien
ist zudem die Borbarad-Kirche stark.

Handelsgiiter: Holz, Silber- und Kupfererz, Pferde (Wa-
runker), Schiefer, Safran, Vieh, Schmiedeerzeugnisse
Irdische Vorbilder: Prinzipiell gilt das fiirs Mittelreich
Gesagte. Das Ddmonenwirken, die Untoten und die An-
wesenheit von vielen Zauberern macht das Setting aber
vor allem geeignet, um dunkle und diisterste Geschich-
ten zu erzihlen, wie sie in der Fantasy- und Horror-Li-
teratur vorkommen. Nirgendwo sonst auf Aventurien
kann man eine Heldengruppe so leicht mit dem Bdsen
konfrontieren, auf offensichtlichem oder deutlich sub-
tilerem Weg. Der Moloch Yol-Ghurmak erinnert an eine
phantastische Version einer Stadt wie in den Filmen
»Dark City* oder ,La cité des enfants perdus“. Das tech-
nische Niveau der Stadt ist zunehmend vom Steampunk
inspiriert.

Die Schattenlande sind weitgehend besiegt, seit
Kaiserin Rohaja ihren Schwertzug gegen den Fiirst-
komtur Helme Haffax fiihrte. Allein in Yol-Ghurmak,
der Stadt Agrimoths, und in Transysilien behaupten
sich die letzten Erben Borbarads. Dennoch ist mit
der Zerstdrung der Splitter der Ddmonenkrone und
dem Ende der Heptarchen das Land nicht geheilt.
Warunkei und Beilunkei werden immer noch von
Untoten und Geistern heimgesucht, und so mancher
Nekromant versucht hier immer wieder sein Gliick.
Von Beilunk, der Stadt des Praios, und dem durch
Rondrianer befreiten Warunk wird die Befriedung
und Heilung des Landes vorangetrieben. Rondria-
ner, Praioten, kriegsmiide Ritter und klug gefiihrte
Soldner agieren aus diesen Stddten heraus, wihrend
der schwarze Werwoltherzog das transysilische Land
knechtet und die Ddmonenschmieden in Yol-Ghur-
mak unermiidlich arbeiten. Doch es bleiben auch
nach dem Fall Mendenas und der tobimorischen
Fiirstkomturei viele menschliche Widersacher, die es
zur Strecke zu bringen gilt.

Maraskan & Blutige See
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l »Die Welt ist schon, Bruderschwester. Sie ist schon im\}
Werden und sie ist schén in threm Vergehen. Nur weil

' es dir so nicht gefdllt, heifit das nicht, dass die Schon- :;

heit von Rurs Geschenk dadurch gemindert wird. Es ist |

nicht an uns, den Lauf der Zeit zu verurteilen.« '

—ein maraskanischer Rur-und-Gror-Priester, 1038 BF

»Schlangen, Spinnen - alles hier ist todlich. Unertrdg- |
liche Hitze und elende Schwiile. Und dann noch das
laute Geténe der Einheimischen, Kladj nennen sie das. )
Und dieses vermaledeite Essen. So scharf oder so siif3, |
dass ich einfach nichts mehr schmecke. Ich muss hier
schnellstens verschwinden, dafiir kénnen sie gar nicht
genug bezahlenl«

—ein Soldner in Diensten der Fiirstkomturei, 1039 BF
i)

|
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Wegmarken: Die Blutige See umspiilt die dstlich von
Aventurien gelegene Insel Maraskan und erstreckt sich
etwa von Vallusa bis hinunter nach Jilaskan.
Landschaft: Sanfte Kiistenlinien, moskitoverseuchte
Stimpfe und dichter Dschungel, der im Landesinneren
in die nebelverhangenen Grate der Maraskan-Kette und
des Amdeggyn-Massivs iibergeht. Die Blutige See um-
fasst Tobrische See, den Golf von Perricum, den Golf
von Tuzak und den Selem-Grund. In einigen Kiistenge-
bieten und auf der Insel Andalkan im Osten Maraskans,
wo auch der Friedhof der Seeschlangen liegen soll, herr-
schen Mangrovenwdlder vor.

Wichtige Stddte: Boran (7.500), Tuzak (14.000), Jergan
(10.000), Sinoda (10.500)

Bevolkerung: 75.000 Maraskaner, etwa 10.000 Nichtma-
raskaner, eine unbekannte Anzahl Geschuppte
Politische Zugehdrigkeit: Fiirstkomturei, Shikanydad
Regierungsform: Despotie (Fiirstkomturei, Duumvirat
des Admiralkomturs Sarasto Dorkstein und des Fiirst-
komturs Iradion Kolenfeld), volksnahe Aristokratie mit
stark religidsem Einfluss; in den freien Gebieten des Shi-
kanydads herrscht der Alabasterne Rat
Gotterverehrung: Rur und Gror, seltener Zwolfgst-
terglaube; Belhalhar und weitere Dimonen, uralte
Echsengdtter

Handelsgiiter: Alabaster, Edelhélzer, Erz und Stahl, Ge-
wiirze, Zitrusfriichte, Mandeln, Reis, Rohrzucker, Ta-
bak, Endurium

Irdische Vorbilder: Die maraskanische Kultur hat deut-
lich verfremdete Anleihen aus ganz unterschiedlichen ir-
dischen Regionen und ist duRerst vielfiltig: verschiedene
Formen stark dualistischer Philosophie, afrikanisch bunt
anmutende Kleidung, von Japan inspirierte Waffen und
Bauweise sowie ein strenger Ehrenkodex fiir Krieger, in-
dische Geschiftigkeit und Liebe zum extremen Wiirzen
von Speisen, ein langer Besatzerkrieg, der an den Viet-
nam-Konflikt mit seinem undurchdringlichen, giftigen
Dschungeln oder die Auseinandersetzungen stidamerika-
nischer Rebellengruppen erinnert.




Im Dschungel ist es heif3, abends entladen sich hiufig hef-
tige Gewitter. Noch mehr als alle anderen Dschungel Aven-
turiens gilt der maraskanische Urwald als fremdartig und
voller merkwiirdiger, aber vor allem giftiger Tiere. Die un-
glaubliche Vielzahl an Insekten, Kéfern und Spinnen, aber
auch an fremdartigen und wunderlichen Pflanzen ldsst
viele Menschen glauben, hier habe die Gottin Tsa ihrer
Kreativitdt uneingeschrankten Lauf gelassen.

Die Maraskaner halten die Welt fiir einen Diskus, den
der Weltenschépfer Rur seinem Zwilling Gror zuge-
worfen hat. Sobald der Diskus angekommen ist (was in
rund 4.000 Jahren der Fall sein soll), ist das Ende der
Welt gekommen. Aus dem Zwillingsglauben leiten die

Ein Held aus Maraskan: Maraskanische Helden
sollten unbedingt auch die maraskanische Kultur
besitzen, dann jedoch kénnen alle Helden hier
heimisch sein: eine Hexe der Richerinnen Lyco-
sas mit ihrer riesigen Vogelspinne, der beredte
Wanderpriester von Rur und Gror, die Hiuser-
lduferin mit dem tédlichen Diskus, die geschickt
die Schwerkraft beim Parkour scheinbar aufler
Kraft setzt, der verschrobene Magier der Schule
der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda oder der
leidenschaftliche Freiheitskimpfer aus dem Shi-
kanydad. Solche Helden stammen von Maraskan.
o e e e i e i Maraskan im Spiel: Maraskan ist giftig, Maras-
kan ist todlich. Der Kampf zwischen Fiirstkomtu-
rei und Shikanydad ist ein Partisanenkrieg. Die
Maraskaner mogen Meister mit dem Tuzakmesser
sein, aber hiufiger ist ein Hinterhalt, ein aus der
Dunkelheit geworfener Diskus oder auch Gift das
probate Mittel, um Konflikte zu 16sen. Die Fiirst-
komturei mit ihrer Dimonenverehrung und den
vielen Opferungen ist der offensichtliche Feind,
aber tief verborgen im Herzen der Insel und ge-
schiitzt von den Schleiern der Geschichte lauert
ein anderes, viel ilteres Ubel, um die Insel und
ihre menschlichen Bewohner ein fiir alle Mal zu
verderben.

W

Maraskaner ab, dass alles ein Gegenstiick hat, die Zahl
zwei wird als heilig angesehen. Sie sind ein freiheitslie-
bendes, streitlustiges und duflerst gesprachiges Volk,
das den Diskurs und bunte Farben liebt und stets eine
Gegenfrage auf den Lippen hat. Mit der Griindung des
Shikanydads wurde der Alabasterne Rat zusammen-
gerufen, der ein Ort ist, an dem Debatten gefiihrt und
Biindnisse geschlossen werden. Thm gehdren neben
den adligen Harans und Baruuns auch die Wezyradim
an, ehemalige Rebellen und verdiente Krieger. Bei al-
len Versammlungen ist ein Wanderpriester der Zwil-
lingsgotter anwesend, der verhindern soll, dass die
Diskussionen handgreiflich werden.

Die Flirstkomturei auf der anderen Seite ist von der Ver-
ehrung des Erzddmonen Belhalhar gepragt, dem Wider-
sacher Rondras, der Blut sduft und Gemetzel liebt. Die
Besatzer sind duRerst unbeliebt auf der Insel, kénnen
sich aber bisher trotz Widerstand behaupten. Und auch
wenn sie standhaft sind, nicht wenige Maraskaner erlie-
gen irgendwann den finsteren Verlockungen der Frem-
den von Macht und Einfluss.

e Land & Leute



Aranien & Perricum
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Und es ist gut und gerecht, dass wir uns vom Mittel-
" reich gel6st haben, denn so beschert uns das Land nun
alle Reichtiimer, die wir begehren.« {
—eine Zorganer Mondsilberwesirin des Handelsbunds )
~ Mada Basari, 1037 BF

|
»Aranien ist gesegnet von Phex, Peraine und Rahja. j
I
L |
]

»Sie legen Macht und Herrschaft in die Hinde von
Frauen, die kontrollieren sogar das Vermdgen und die
Heiratspolitik. Wie barbarisch, das kann einfach nicht
richtig sein ...«

—ein Andergaster Ritter, 1037 BF

Wegmarken: Der michtige Strom des Gadang, der Ho-
henzug des Raschtulswalls und das weite Baburische
Becken begrenzen Aranien. Der Golf von Perricum, der
Raschtulswall und die michtigen Trollzacken umschlie-
Ren die Marktgrafschaft Perricum.

Landschaft: Das Zorganer Land entlang des Barun-Ulah
ist fruchtbar und dicht besiedelt. Ostlich des Flusses ist
es flach, zum Raschtulswall hin immer hiigeliger. Auch
Baburien, mit seinen vielen Bewisserungskanilen ist
tiberaus ertragreich, ebenso Teile der elburischen Halb-
insel, an die sich das oronische Hochland und die fieber-
schwangeren Siimpfe des von Mangrovenwildern und
Zypressen bewachsene Yalaiad anschlieRen. Das Perri-
cumer Land wird von den Salzbergen an der Kiiste, den
Darpatauen, dem Trollzacker Gebirge und dichten Wil-
dern dazwischen geprigt.

Wichtige Stidte: Zorgan (20.000), Baburin (13.000 dazu
viele Pilger), Elburum (9.500); Perricum (13.000)
Bevélkerung: Aranien: 680.000 Menschen, davon
170.000 Mittelldnder; Perricum: 80.000 Menschen, in den
Trollzacken eine unbekannte Zahl von Grolmen, Trollen
und Trollzackern

Politische Zugehdrigkeit: Mhaharanyat Aranien (Herr-
scherin: Mhaharani Eleonora Shahi); Mittelreich: Mark-
grafschaft Perricum (Herrscher: Markgraf Rondrigan
Paligan, der Gemahl der Kaiserin)

Regierungsform: tulamidische Geldaristokratie mit
feudalistischen Ziigen und starker matriarchaler Pri-
gung in Aranien; mittelreichischer Feudalismus in
Perricum

Gotterverehrung: Zwolfgstterglaube, mit Schwer-
punkt auf Rahja, Peraine und Phex in Aranien, Rondra
und Travia in Perricum, am Raschtulswall allerlei merk-
wiirdige und archaische Kulte

Handelsgiiter: Weizen, Sudfriichte, Wein, Marmor,
Bauholz, Edelsteine, Tuche, Pferde

Irdische Vorbilder: In vielen Details dhnelt Aranien
der ehemaligen englischen Kolonie Indien, vor allem in
der héfischen Prachtentfaltung und bei der Vorliebe fiir
Schmuck und schéne Dinge. Die Region wird durch ei-
nige arabische Elemente erginzt, gerade bei den lind-
licheren Sippenverbinden. Gesellschaftlich ist die Do-
minanz der Frauen als Familien- und Sippenoberhaupt
ein deutlicher Unterschied zu den irdischen Vorbildern.

o
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Fiir Perricum gilt das zum Mittelreich Gesagte, aller-
dings mit einer Prise aranisch-tulamidischer Einfliisse.

Drei Viertel der Bevolkerung Araniens sind tulamidischer
Herkunft, aber das restliche Viertel hat mittellindische
Vorfahren und wird nach dem Griinder des Mittelreichs
,die Raulschen genannt. Obwohl sich die beiden Kultu-
ren in vielen Belangen befruchtet haben, fithrt das Ge-
misch doch auch immer wieder zu Konflikten. Dabei sind
sich die Tulamiden noch nicht einmal untereinander ei-
nig, zerfallen sie doch in die Stimme der siidlichen Ba-
buren und der nérdlichen Nebachoten. Aranien war vie-
le Jahre lang Teil des Mittelreichs und erst nach seiner
Spaltung durch die borbaradianische Invasion und der
anschlieRenden Wiedervereinigung kann sich das nun
unabhingige Land langsam selbst finden.
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| Ein Held aus Aranien und Perricum: Die wohlha-
bende Hindlerin aus Baburin, der kampferprobte
Ritter vom Darpat, ein wilder Trollzacker Barbar,
eine anmutige Sdbeltdnzerin, ein unerschrockener
3 Matrose der kaiserlichen Flotte, der aranische Perai-
. negeweihte, die mittelreichische Rondrageweihte,
ein flinker Schwertgeselle aus Elburum, die glutdugi-
ge Katzenhexe aus dem Yalaiad oder ein schillernder
lusionsmagier von der Schule des Seienden Scheins
in Zorgan sind Helden, die aus der Region stammen
kénnen. Auch wenn Perricum deutlich mittelrei-
chisch geprdgt ist und Aranien eher tulamidisch,
gibt es wegen der Néhe der beiden Regionen immer

auch Vermischungen beider Kulturen.
A Aranien und Perricum im Spiel: Der Angriff des
Fiirstkomturs Helme Haffax hat Perricum schwer er-
schiittert, aber die Perricumer brennen darauf, die
Stadt wieder herzurichten und erneut zu Wohlstand
und alter Wehrhaftigkeit zuriickzukehren. Auch
Aranien hat im Kampf gegen die Heptarchen gelitten
und es heift, dass sich bis heute Anhénger Dimionas,
der fritheren Herrscherin und Erbin Borbarads, in
den Reihen der Adligen verborgen halten. Die Aus-
einandersetzung mit den Uberresten der borbaradi-
anischen Bedrohung ist fiir die Region typisch, auch
das Suchen und Erforschen alter Ruinen und Relik-
te, die in der ganzen Region verborgen sind. Eben-
/ so konnen Konflikte zwischen den Vélkern, wie der
Zwist zwischen Baburen und Nebachoten aufgrund
ihrer unterschiedlichen Rondraverehrung, zum
Thema werden oder die méichtige Rolle, die Frau-
en in Aranien spielen. Und nattrlich gibt es immer
Handelskarawanen zu beschiitzen oder auf einem
Kriegsschiff der Perricumer Flotte heikle Auftrige

im Perlenmeer zu erledigen.

Wegmarken: Im Groben erstrecken sich die Tulamiden-
lande stidlich des Barun-Ulah entlang der Westseite des
michtigen Raschtulswalls und der Hohenziige von Kho-
ram-Gebirge und Unauer Bergen bis zum Chaneb. Die
stidlichen Stadtstaaten Chorhop und Mengbilla liegen
an der aventurischen Westkiiste, am Askanischen Meer.
Landschaft: Fruchtbare Ebenen, wie etwa der Balash,
die von michtigen Stromen wie Gadang oder Mhanadi
durchflossen werden, das seen- und bachreiche Hiigel-
land Mhanadistans mit groBen Rinderherden, das tro-
ckene Gorien mit seiner Steppe und der lebensfeindli-
chen Gorischen Wiiste, die auf einem Tafelberg thront,
schroffe und abgelegene Gebirge, das Ongalo-Hochland
sowie die winddurchstromten Trogtiler und bewal-
deten Hochplateaus Thalusiens bilden die Lande der

l*

Prigend ist die groBe Achtung, die den Frauen entge-
gengebracht wird. In Zorgan sind Frauen grundsitzlich
Oberhaupt der Familie, auch fast alle wichtigen Amter
und Herrschaftspositionen werden von Frauen {ber-
nommen. In Perricum herrschen neben klassisch-mit-
telreichischen Wertevorstellungen traviagefillige Gast-
freundschaft und kriegerische Wachsamkeit vor.

Die Stadtstaaten der Tulamiden und
des Siidens

»Wir sind nicht nur das Land der Mdrchen von 1001 Rausch,

| nein, wir sind auch das Land der tatsdchlichen Geschichte. Die

~ dlteste Stadt der Menschen liegt in den Tulamidenlanden, Ef-
fendi, und auch das prdchtige Khunchom, die Stadt, die nie-
mals schlift.«

—ein stolzer Einheimischer, 1039 BF

»Sie versuchen Euch auch noch den letzten rostigen Nagel wort-
- reich und schmeichlerisch als ein Relikt aus der Zeit der alten
" Echsen zu verkaufen. Und ich sage Euch, Collega, oftmals ge-
- lingt ihnen auch genau das.«

—ein Magier der Akademie der Hohen Magie zu Punin, 1038 BF
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Das sagenhafte Jaschalei

»Du musst wissen, Tochter der Ungeduld, dass unser prdchti-
ges und niemals schlafendes Khunchom auf den Ruinen einer
anderen Stadt errichtet wurde. Einer geheimnisvollen Stadt,
einer gefdhrlichen Stadt. Ich sage dir nun den Namen dieser
mdchtigen Bastion, du Unwissende: Jaschalei das Prdchtige.
Viel grofSer als die heutige Stadt und von sagenhaftem Reich-
tum. Himmelshohe Tiirme ragten tiber der Stadt auf, Stufenpy-
ramiden von unvorstellbaren AusmafSen. Man sagt, sie seien er-
richtet worden, damit selbst die Gétter aus dem Himmel steigen
konnten, um sich an der Pracht Jaschaleis zu erfreuen. Berge
von Edelsteinen haben seine Schatzkammern gefiillt, der Thron
seines Herrschers soll iiber und iiber mit Diamanten besetzt ge-
wesen sein. Und Zauberwirken hatte es in der Stadt, dass den
Magiern der Drachenei-Akademie Horen und Sehen vergehen
wiirde. Mit dem Senken seines Zepters konnte der Herrscher
den Tod bringen, sagt man. Viele solcher Artefakte haben Ja-
schalei zu einem prdchtigen Ort gemacht. Es war immer warm
und auch des Nachts funkelte Licht in den weiten StrafSen der
Metropole, vielfach reflektiert von Gold und Silber und Abertau-
senden Edelsteinen. Und Gdrten hatte diese Stadt, schwimmend
und durchdrungen vom Lotusduft. Jedes Kraut und jedes Gift

' ist darin gewachsen. Das wichtigste Kleinod der Stadt aber war

der Kessel des Lebens. Es heifst, dass der Herrscher, wenn er in
einer geheimen Fliissigkeit darin badete, jugendlich daraus em-
porstieg, als habe er die Last des Alters wie ein altes Kleidungs-
stiick abgelegt. Das muss das Geheimnis ewigen Lebens und ewi-
ger Jugend sein, mein Kind. Stell’ dir das nur vor! Doch so viel
Macht und so viel Reichtum verderben einen Menschen. Denn
eines Tages kam der gute Bastrabun ibn Rashtul und geriet iiber
den Lebenswandel in der Stadt in Streit mit dem Herrscher. Der
Streit wurde zu einem Duell und die beiden mdchtigen Zauber-
meister rangen drei Tage und drei Nichte miteinander. Schlief3-
lich obsiegte Bastrabun und lief3 Jaschalei dem Erdboden gleich-
machen. Nur wenig spdter griindete er dort seine Hauptstadt,
unser geliebtes Khunchom.

Du siehst, es hat gute Griinde, warum du iiberall in der Stadt
mehr oder minder verborgen und tiberwuchert eigenartige Rui-
nen findest, die diistren Katakomben, modrigen Griifte und ver-
sunkenen oder bis auf die Grundmauern zerstérten Gebdude,

nach denen du mich fragtest. Nur wenige wagemutige Toren #§

wagen sich zu weit in die Ruinen von Jaschalei vor, und noch
weniger kehren von dort zurtick.«
—ein Haimamud auf dem Basar von Khunchom, 1039 BF

Tulamiden. An der Ostkiiste und im Delta des Mhanadi
ranken sich sumpfige Mangrovenwilder. Um die Kiis-
tenstddte Mengbilla und Chorhop wechseln sich Skla-
venplantagen, trockenes Steppen- und feuchtes Sumpf-
land sowie dampfende Dschungel ab.

Wichtige Stiddte: Fasar (40.000, davon 32.000 Tula-
miden und Novadis sowie 6.500 Mittellinder und 500
Waldmenschen, auBerdem 1.200 Zwerge), Khunchom
(20.000, davon 5.500 Mittellinder und 900 Maraskaner,
einige Dutzend Zwerge), Rashdul (8.500, davon 6.000
“Tulamiden und 2.500 Novadis, nur vereinzelte Mittel-
linder und Zwerge), Anchopal (2.500), Thalusa (6.000);
Mengbilla (5.500 in der eigentlichen Stadt, dazu 6.000

Freie und 15.000 Sklaven in den Vorstddten), Chorhop
(1.500, davon 300 Novadis, auRerhalb der Stadt 800 Freie
und 500 Feldsklaven)

Bevolkerung: {iber 500.000 Menschen (85% Tulamiden,
8% Mittelldnder, 5% Novadis, der Rest Waldmenschen,
Zwerge, Ferkinas und Achaz)

Politische Zugehorigkeit: Sultanat Gorien, GroRftirs-
tentum Khunchom, Sultanat Rashdul, Sultanat Thalusi-
en, freie Stadte

Regierungsform: Sultanate Gorien und Rashdul: Mago-
kratie des Sultans (Herrscher: Sultan Hasrabal ben Ya-
kuban), Groffiirstentum Khunchom: tulamidisch geprag-
ter Feudalismus (Herrscher: GroRfiirst Selo Kulibin),
Sultanat Thalusien: grausame Despotie (Herrscher: Sultan
Dolguruk), in den Stddten: siehe dort

Gotterverehrung: Zwolfgstter jedoch nicht derart all-
bestimmend und meist vermischt mit alten Kulten und
Stadtgottheiten, insbesondere Phex (als Feqz) und Rahja
(alsRadscha), Rastullah, Stierkulte besonders in Thalusien
Handelsgiiter: Rinder, StrauRe, Reis und Getreide, (flie-
gende) Teppiche, das magische Metall Mindorium, Eise-
nerz, Gewlirze, Stahl, Silber, Papyrus, Glaswaren, Schif-
fe, Kunsthandwerk, Waffen und Riistungen, magische
Artefakte, teilweise Sklavenhandel. Die Handelskunst
der Tulamiden ist weltbekannt, so gibt es fast nichts,
was nicht gehandelt wird.

Irdische Vorbilder: Das Flair der Region dhnelt stark
der in den zauberhaften Erzihlungen aus 1.001 Nacht.

Ein Held aus den Tulamidenlanden: Typische Hel-
den sind die schéne Zaubertidnzerin, der geschifts-
tiichtige Artefaktmagier aus Khunchom, die listen-
reiche Phexgeweihte, der skrupellose Meuchler, die
elegante Khunchomer Sibelfechterin, der charis-
matische Gladiator aus Fasar, die verquere Gelehrte
auf der Suche nach echsischen Artefakten aus der
Vorzeit, der ekstatische Rahjageweihte aus Ancho-
pal, die aufmerksame Leibwichterin eines Fasarer
Erhabenen oder der wortgewandte Basarhdndler. In
den freien Stddten des Siidens leben typische Siid-
aventurier wie herrische Sklavenjiger, gelangweil-
te Plantagenbesitzer oder GroRwildjiger, gewitzte
Gliicksritter oder kundige Alchimisten, die Gifte und
Rauschmittel herstellen kénnen.

Die Tulamidenlande im Spiel: Das Land ist alt
und vielfiltig, und ebenso abwechslungsreich kén-
nen hier auch Abenteuer verlaufen. Sei es die Er-
forschung alter Echsenruinen bei Khunchom, der
Schutz einer Handelskarawane, ein ungebunde-
ner Dschinn, der die Gegend um Rashdul unsicher
macht, das Verschwinden von Menschen, die entwe-
der als Sklaven verkauft werden oder in die Kerker
Thalusas wandern, oder der schnelle Ruhm, den es
in der Arena von Fasar zu gewinnen gilt. Das Land ist
von Magie durchdrungen und die Tulamiden nutzen
sie mit groRer Selbstverstindlichkeit, genauso wie
sie den Marchen ihrer Haimamudim (Geschichtener-
zdhler) Glauben schenken.




Dabei steht vor allem auch die Zauberei im Vorder-
grund, seien es fliegende Teppiche, magische Artefakte,
Dschinne oder michtige Zauberer.

In den Tulamidenlanden liegt die Wiege der aventuri-
schen Menschheit, und dies ist den stolzen Bewohnern
dieser Region nur zu gut bewusst. Der Legende nach be-
siegte der Zauberer Raschtul al’Sheik einst die Echsen-
wesen, die zuvor diese Lande bevolkerten. Die Tulami-
den haben sich trotz Aufstieg, Niedergang und langer
Besatzung durch Bosparaner und Mittelreich bis heute
ihre Leidenschaft und ihren Stolz und letztendlich auch
ihre Unabhingigkeit bewahrt. Heute vermischt sich in
den Tulamidenlanden das Wissen einer jahrtausendeal-
ten Hochkultur mit echsischen Geheimnissen. Frucht-
bar ist das Land, und reich sind die Ernten, die zweimal
pro Jahr eingefahren werden kénnen. Doch lingst gibt
es nicht mehr den einen Herrscher, der iiber dieses Land
regiert. Viele Potentaten teilen sich stattdessen die
Macht, nicht wenige von ihnen sind michtige Zauberer
oder wissen solche an ihrer Seite, sodass es nur selten
friedlich zwischen ihnen zugeht.

Die freien Stidte des Siidens sind stolz auf diesen Status
und kénnen sich dank florierendem Handel gegen die
GroRBmichte behaupten. Ihre Loyalitdtsbekundungen
sind lediglich Lippenbekenntnisse. Mengbilla, wo An-
archie und harte Gesetzgebung aufeinanderprallen, ist
sprichwdrtlich bekannt fiir seine chaotischen Zusténde.
In Chorhop, der Stadt des Gliicksspiels, ist das Gliick des
Einen das Leid des Anderen.
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~ _der Sultan der Beni Novad, 1029 BF

Kalifat & Wiiste Khom
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»Nur uns stolzen Séhnen der Wiiste konnte der wahre
- Gott Rastullah erscheinen. Wir sind reinen Herzens und
- scheuen keine Herausforderung. Sieh’ dich um, du Kind
des Unwissens. Glaubst du, ein Volk, das in der Wiiste
lebt, wére nicht zum AufSersten entschlossen?«

»Sand, Sand, nichts als Sand. Kein Wunder, dass die

:_' Novadis so erpicht darauf sind, in die fruchtbaren Lin-

- der jenseits von Amhallassih und Goldfelsen einzufal-
len. Aber da haben sie sich geschnitten - wir schicken
~ die Gotzenanbeter immer wieder in die Wiiste zuriickl«
—ein Almadaner Magnat, 1039 BF

R o i
Wegmarken: Herz des Kalifats ist die sengende Wiiste
Khém, aber es erstreckt sich auch vom Yaquir im Nor-
den tiber das Khoram-Gebirge bis zu den Ufern des Mha-
nadi und hinunter nach Siiden bis zum Loch Harodrdl
und den ndrdlichen Echsensiimpfen.

Landschaft: Die umkidmpften Ambhallassih-Kuppen mit
fruchtbaren Tilern am Yaquir, die lebensfeindliche
und sonnenverbrannte Sandfliche der Khom mit ih-
ren wenigen Oasen, vor allem dem berithmten Keft, in
dem einst Rastullah erschien, das mystische Gebirge des
Wal-el-Kh6mchra im Zentrum der Wiiste, der riesenhaf-
te Cichanebi-Salzsee, die Hohenziige des Khoram-Gebir-
ges und die Unauer Berge bis hin zum fruchtbaren Land
am Mhanadi-Bogen und der hiigligen Steppenlandschaft




namens Shadif im Siiden, wo exzellente Pferde geziich-
tet werden. Chababistan westlich der Eternen liegt in
trockenem Steppenland, wihrend in Arratistan, das sich
bis zum Loch Harodrél erstreckt, Savanne und Regen-
wilder vorherrschend sind.

Wichtige Stddte: Unau (12.000), Mherwed (6.000, da-
von 2.000 Nicht-Novadis), Keft (1.500, dazu stets einige
hundert Pilger); nominell gehéren auch Rashdul, Go-
rien und Thalusa zum Kalifat, sie sind jedoch gemein-
sam mit den Tulamidischen Stadtstaaten auf Seite 58f.
beschrieben.

Bevélkerung: 145.000 Menschen (davon 20.000 in der
Khom)

Politische Zugehdérigkeit: Kalifat

Regierungsform: patriarchalische Stammesgesellschaft
unter Fiihrung des Kalifen (derzeit: Malkillah T11.)
Gotterverehrung: Rastullahglaube, selten auch Ver
ehrung lokaler alter Gétter und Zwolfgotterglaube
Handelsgiiter: Gewiirze, Kamele, Pferde (Shadif), Por-
zellan, Salz, teilweise Sklavenhandel

Irdische Vorbilder: Die Region ist an die arabischen
Wiisten angelehnt, die Novadis in ihrer Stammeskultur
an die Beduinen. Eine Prise Wiistenplanet und etwas
Lawrence von Arabien“ runden die irdischen Anlei-
hen fiir das Wiisten-Setting ab. Im Norden, siidlich des
Yaquir, erinnern Baustil, Lebensweise und Konflikte an
das maurische Andalusien und im stidlichen Shadif und

Ein Held aus dem Kalifat: Ehre und Stolz sind fiir
die patriarchalischen Novadis die hochsten Giiter
und sie sind schnell mit dem Sabel zur Hand, wenn
man Freunde, Familie oder Pferde beleidigt. Der
stolze Stammeskrieger auf seinem edlen Shadif, die
schéne Sharisad (Tdnzerin) mit ihren Schleiern, der
weise Mawdli (Rechtsgelehrte und Prediger des Ras-
tullahglaubens) aus Unau, der trommelschlagende
Derwisch, ein Dschinnenbeschworer von der Pen-
tagramm-Akademie zu Rashdul oder der weitgereiste
Karawanenfiihrer. Das sind typische Helden aus dem
Kalifat. Insbesondere kriegerische, aber auch viele an-
dere Professionen werden bei den Novadis nur von
Ménnern ausgeiibt. Allein wenn eine Frau zur Ach-
mad’Sunni wird, einer Tochter der Rache, gilt sie als
Mann und kann ebenfalls zur Kimpferin werden.

Das Kalifat im Spiel: Der Kampf gegen die Wiiste und
die Ungldubigen jenseits davon bestimmen viele der
Abenteuer in und um die Khom. Viele Expeditionen
werden in die Wiiste gefiihrt, um dem Sand verlore-
ne Geheimnisse zu entreifen, wie beispielsweise die
Uberreste des alten Drachenreichs von Zze Tha. Aber
es gibt auch banalere Griinde fiir eine Reise in die
Wiiste. So miissen Handelskarawanen vor Rdubern ge-
schiitzt oder Frieden zwischen verfeindeten Wiisten-
stimmen gestiftet werden. In den Stddten des Kalifats
geht es immer wieder um die Fragen, wer mit seiner
Auslegung der 99 Gesetze Rastullahs Recht behilt und
wem es gelingt, das Ohr des Kalifen zu erringen.
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entlang des Harotrud prigt eine den afrikanischen Sa-
vannen entlehnte Landschaft das Bild.

Wer an Rastullah glaubt und seinen Gesetzen folgt, ist
ein Novadi. Damit einher geht der Glaube, von dem Ein-
gott als sein Volk auserwdhlt zu sein. Die Novadis sind
stolz auf ihren Glauben und ihre Herkunft, und dabei
gleichzeitig hitzig und voller Leidenschaft. Die meisten
Bewohner des Kalifats leben als Nomaden in den Wiis-
tenrandgebieten oder den Oasen der Khdm. Einige nie-
dergelassene Sippen bevélkern die groen und kleinen
Stddte der Region.

Entscheidend in jeder Lebenssituation ist die Achtung
Rastullahs, die eigene Ehre, die des Freundes, des Bru-
ders, der Sippe, des eigenen Reittieres sowie von Frau
und Tochter - meist auch in dieser Reihenfolge.

Selem & Echsensiimpfe

' »GrofSes Wissen aus vergangenen Zeiten findet sich in
" den Mauern von Selem, daran kann niemand etwas dn-

dern. Es ist aber an uns, dieses Wissen zu finden und zu

~ entschliisseln. Nicht ganz einfach. Kniffelig, wiirde ich

sogar meinen.«

—die Feruzefa, Meisterin der Biicher in der Silem-Ho-

ras-Bibliothek zu Selem, 1038 BF

- »Diese dumpfe Hitze und diese briitende Schwiile sind
denen doch allen aufs Gemiit geschlagen. Verfall und

. Wahnsinn sind alles, was ich hier sehe.«

- —ein reisender Nandusgeweihter, 1038 BF

Wegmarken: Von Selem an der Szintomiindung rei-

chen die Echsensiimpfe auf ihrer Halbinsel bis hinauf

nach Kannemiinde am Chaneb, im Westen werden sie

vom Selem-Grund begrenzt.

Landschaft: dampfende, feuchte Mangrovenwilder, in-

sektenverseuchte Siimpfe, tiickisches Marschland mit

vielen Gewdssern

Wichtige Stddte: Selem (um 4.000, davon etwa 500

Achaz und 200 Novadis)

Bevolkerung: 8.000 Stammesachaz, 5.000 archaische

Achaz, eine unbekannte Zahl von Marus und Ziliten, nur

wenige Menschen auRerhalb von Selem

Politische Zugehdrigkeit: umstritten, das Kalifat (und

darin unterschiedliche Sultane und Emire) sowie das

Imperium von Al’Anfa beanspruchen die Stadt

Regierungsform: tulamidischer Feudalismus mit ein-

flussreichen Familien (Herrscher: GroRkénig Ghulsev

XXIX.)

Gotterverehrung: Zwolfgotter und absonderliche Kulte

in Selem, echsische H'Ranga (vor allem Zsahh) und alte

Echsengétter in den Stimpfen

Handelsgiiter: Reis, Gewiirze, Kriuter, Teer sowie vie-

lerlei echsische Produkte wie Schildpatt oder feuerfes-

tes Iryanleder

Irdische Vorbilder: Die Echsensiimpfe lassen sich

mit den Mangrovenwildern in Kambodscha und den
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Ein Held aus den Echsensiimpfen: In Selem finden
sich verriickte Gelehrte, die nach uralten Geheim-
nissen forschen, unerschrockene Jéiger, die in die
Stimpfe ziehen, um Echsen zu erlegen, Schatzjiger
und Magiekundige, die hoffen, Artefakte aus dem al-
ten GroRsultanat Elem bergen zu kénnen, gewand-
te Kdmpfer, die darauf spekulieren, in die Garde des
GroRkénigs, die sogenannten Gesichtslosen, berufen
zu werden, welche ihr Antlitz hinter Schuppenmas-
ken verbergen.

Die Echsensiimpfe im Spiel: In Selem und den
Stimpfen gilt es, uralte Geheimnisse zu liiften, seien
es alte echsische Ruinen in den Siimpfen oder die
Ruinen der Stadt Elem, die in den Dunklen Zeiten
vernichtet wurde. Viele dieser Geheimnisse sind
gefdhrlich und kénnen wortwértlich Wahnsinn
hervorrufen, deswegen braucht es fiir ihre Erfor-
schung oft Helden. Einige Biicher finden sich nur
noch in der langsam verfallenden Silem-Horas-Bib-
liothek und es ist bereits ein eigenes Abenteuer, sie
dort zu finden. Welche Intrigen spinnen die alten
Familien in der Stadt und was haben sie zu verber-
gen? Was hat es mit den Mischwesen aus Mensch
und Achaz auf sich, die man iiberall in der Stadt
antreffen kann? Auch in den Siimpfen gibt es viel
zu entdecken oder zu gewinnen, weswegen Jiger,
Krautersammler oder Echsenforscher immer wie-
der dorthin aufbrechen. Die meisten von ihnen
sind wihrend ihrer Expeditionen auf den Schutz
kampferprobter Kriegerinnen und die Erfahrung
gelibter Sumpfkundiger angewiesen. Und vielleicht
ist an all den Geriichten um angebliche Angriffe
von Krakoniern und Ziliten aus den Tiefen des Mee-
res mehr dran, als man zunichst glauben mag.

YA Land & Leute

Everglades in Florida vergleichen. Selem ist eine einst-
mals grofe Stadt, die durch eine Flutwelle zerstort wur-
de und bei der man Anleihen an ein New Orleans der
Kolonialzeit sowie den diisteren Geschichten von H.P.
Lovecraft finden kann.

Das heutige Selem ist der traurige Rest einer einst
prachtigen Stadt, die jedoch schon vor langer Zeit un-
tergegangen ist, als ein Stern vom Himmel fiel und das
GroRsultanat Elem vernichtete. Heute gilt die Stadt als
degenerierter und verkommener Hort des schleichen-
den Wahnsinns, in dem Echsen und Menschen gemein-
sam leben. Von der einstmaligen GréRe der Stadt und den

»Der Sternenfall ist ganz und gar nicht der
erste seiner Art. Denkt doch nur an den Stern % ‘
von Elem, der um 100 vor Bosparans Fall 5
in den Selem-Grund stiirzte, die Flutwelle f
ausloste und so die mdchtige Stadt binnen ﬁ,"" |

eines Wimpernschlags zerstorte. Heute ist Selem t :

ist nur noch ein Schatten ihrer selbst! Verfall und "% =

Wahnsinn regieren zwischen den verfallenen Gebiuden, um die ™ |
das Sumpfland mit den menschlichen und echsischen Bewohnern
der Stadt unabldssig ringt. Vor so etwas graut es mir ... wer sagt "‘ /

denn, dass sowas nicht wieder geschehen konnte?«
—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

Geheimnissen ihrer zauberkundigen Bewohner ist wenig
geblieben, was die morastigen Wasser nicht erobert ha-
ben. Dennoch wagen sich immer wieder Gliicksritter und
Wissensdurstige in die Ruinen, in der vergeblichen Hoff-
nung, doch eines Tages den groen Fund zu machen.



Der Stern von Elem
»Man schrieb das Jahr 106 v.BF, als ein gleifender Stern vom
Himmel fiel, das verderbte Elem traf und in die Tiefen des
Selemgrundes riss. Landbriicken wurden zerschmettert und
eine grofSe Flutwelle spiilte Elem hinfort. Das Wasser blieb
danach und so bildeten sich die Buchten von Selem und Port
Corrad. Welcher Zorn muss die Gotter angetrieben haben,
eine derartig mdchtige Stadt, wie die Kronungsstadt der
Grof3sultane mit einem Schlag auszuléschen? Galt der Schlag
der Gétter iiberhaupt Elem? Nach langen Forschungen wage
ich das zu bezweifeln. Lange habe ich suchen miissen, habe
die Ruinen Selems erkundet und bin nur mit Hilfe der Noi-
oniten dem Wahnsinn entgangen, denn ich habe schreckli-
che Dinge gesehen. Und weil ich diese Dinge gesehen habe,
bin ich tiberzeugt, dass nicht die Dekadenz Elems das Ziel
der Gétter war, sondern die verderbten Vélker, die unter der
Oberfliche des Meeres leben. Ich bin mir ganz und gar sicher,
dass Phexens Hand selbst den Stern von Elem aus dem Him-
mel schleuderte, um die untermeerische Stadt Yal-Zoggot
in Wahjad zu treffen und zu vernichten. Und das mit allem
Recht der Welt, denn die Maritimen waren derart verdorben,
dass einem die Stimme versagen will, versucht man nur zu
beschreiben, was die trieben.

Das Imperium von Al’Anfa
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»An Pracht kann es niemand mit uns aufnehmen. Das
Imperium wird seinen rechtmdfigen Platz unter den
grofien Reichen endlich wieder einnehmen - und nie-
mand kann uns daran hindern. Das alte Vizekonig-
reich Meridiana soll uns ein Vorbild sein, aber wir ge-
denken, es noch bei weitem zu iibertreffen/«
—Procurator Oderin du Metuant, 1036 BF

»Elende Sklavenhalter! Wenn mir auch nur eine Galee-
re aus der Pestbeule des Siidens vor den Bug kommt,
werde ich nicht eher ruhen, bis wir sie auf den Grund
des Meeres geschickt haben.«

—eine Thorwaler Hetfrau, 1037 BF

Das Meer der Finsternis mit seinen ddmonischen Strudeln
war das Ziel des gerechten Zorns der Gétter, denn im Tempel
Krakons, der sich in Yal-Zoggot erhoben haben muss, hatte
sich das grdfite Unheiligtum der Welt gedffnet, eine Pforte
des Grauens in Charyptoroths Domdne. Und die ganzen ma-
ritimen Vélker, seien es die froschgesichtigen Krakonier, die
fischkdpfigen Mahre und die molchgestaltigen Ziliten bete-
ten die Erzddmonin an und suchten ihr zu Diensten zu sein.
Allein die zartfiihlenden Necker widerstanden ihrem Einfluss
und wurden aus Wahjad vertrieben.

Was bin ich den guten Géttern dankbar, dass sie den Stern
fallen liefSen, um diese Pforte des Grauens zu verschliefen.
Selbst wenn es heifSt, noch heute kénne man am Grund des
Meeres vor Selem das verdorbene Krakensilber gewinnen,
alles ist besser, als diese ganze schuppige und tentakelbe-
wehrte Brut frei in den Meeren herumschwimmen zu haben
- und wer weifs, vielleicht stimmen die Geriichte, nach denen
Yo'Nahoh, der ein zehngehdrnter Sohn Charyptoroths ist,
urspriinglich hier ins Sein der Welt treten wollte.

Gute Gétter, da fingt dieses Zittern wieder an.«

—die Historikerin Critiana Livella aus Methumis, 1038 BF

Wegmarken: Al’Anfa beansprucht alle Lander stdlich
von Chabab und Arrati, aber der Anspruchsbereich
reicht reell lediglich {iber die Kiistenstreifen von den
Ufern des Jalob bis nach Selem, zum Loch Harodrél und
tiber das Regengebirge.

Landschaft: die Goldene Bucht, der sumpfige
Selem-Grund mit seinen Mangrovenwildern, Aska-
nien, sie Siidelemitische Halbinsel, Aurelia und die
Schicksalsbucht

Wichtige Stddte: Al’Anfa (105.000, davon rund 25% Skla-
ven), Sylla (2.800), Mirham (2.200), Port Corrad (2.000)
Bevolkerung: 150.000, davon etwa 20.000 Sklaven, weitere
25.000 Sklaven im Umland auf den Plantagen und Galee-
ren, wenige Achaz, Elfen, Zwerge, Goblins und Halborks
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Politische Zugehorigkeit: Imperium von Al'Anfa
+ (Herrscher: Patriarch Amir Honak und Procurator Ode-
" rin du Metuant, dazu der Rat der Zwdlf aus Granden und

Borongeweihten)

Regierungsform: Theokratie der Al'Anfaner Boronkir-

che und Plutokratie

Gotterverehrung: Zwolfgstter, Verehrung Borons als

Gotterfiirst (Hauptsitz des Al’Anfaner Ritus), bei den

Waldmenschen Kamalug, der gottliche Jaguar, Schama-

nismus und geheimnisvolle, animistische Geisterkulte

Handelsgiiter: Edelsteine, Edelhdlzer, Gewiirze, Glas,

Opale, Rauschmittel, Seide, Sklaven, SiiBholz, Tabak,

Tee, Kolonialwaren (Kaffee, Erdniisse, Edelmetalle, H51-

zer) und exotische Kreaturen und Sklaven aus Uthuria

Irdische Vorbilder: Mit seinen Plantagen, auf denen

Sklaven unter den wachen Augen gnadenloser Aufse-

her arbeiten miissen, ist das Imperium an die amerika-

nischen Siidstaaten zu Zeiten der spanischen Kolonien
angelehnt. Andererseits erinnert seine intrigante Ober-
schicht aus reichen Familien an die Bliitezeiten des ré-
mischen Imperiums, worauf auch die groen Arenen, in

Ein Held aus Al’Anfa: Al’Anfa ist das klassische Set-
ting fiir alle Siidaventurier, seien es gnadenlose Skla-
venjiger, reiche Plantagenbesitzer, vom Publikum
geliebte Gladiatoren, entriickte Borongeweihte oder
kampferprobte S6ldner, zum Beispiel aus der Duka-
tengarde. Gelehrte aller Art, darunter auch Magier
der schwarzmagischen Halle der Erleuchtung, kom-
men aus Al’Anfa ebenso wie entlaufene Sklaven und
wagemutige Entdecker, die auch vor einer Uberfahrt
nach Uthuria nicht zuriickschrecken, wackere Frem-
denlegiondre und Ordenskrieger von Basaltfaust
oder Rabengarde. Es gibt beinahe keine Einschran-
kungen, was man in Al’Anfa werden kann, vorausge-
setzt, man hat geniigend Durchsetzungsvermdégen,
die notigen Mittel und oft verlangt ein solcher Auf-
stieg auch eine gehorige Portion Skrupellosigkeit.
Al'Anfa im Spiel: Intrigen zwischen Kirchenfiih-
rung und den reichen Granden der Stadt sind an der
Tagesordnung. Immer wieder gilt es, Attentate auf
méchtige Familienmitglieder, Borongeweihte oder
einflussreiche Heerfiihrer zu vereiteln. Auch die
Fana, die freien Biirger des Imperiums, wollen jetzt
ihren Anteil an Macht und Reichtum. Sklaverei ist ein
steter Begleiter in der Region und so gilt es stindig,
Sklaven zu befreien oder entlaufene Sklaven zuriick-
zubringen. Oderins Feldziige brauchen stets frisches
Blut, sei es um Feinden im Handstreich die Stirn
bieten zu kdnnen, Handelsziige zu schiitzen, Dérfer
wiederaufzubauen oder widerspenstige Kolonien in
die Knie zu zwingen. Die Metropole Al’Anfa selbst ist
ein ganz eigener Kosmos, in dem soziale Interaktion,
Intrigen, Gliick und Wagemut groR geschrieben wer-
den. Hier kann man schnell zum Handelsherrn oder
sogar Granden aufsteigen, aber ebenso schnell fallen
und womdglich im Sand der Arena enden.

BE Land & Leute

denen Gladiatoren um ihr Leben kimpfen, die Galeeren-
flotte mit den angeketteten Rudersklaven und die luf-
tige Mode der Oberschicht anspielen. Die Vermischung
von tulamidischer und bosparanischer Kultur dhnelt
dem mittelalterlichen Spanien wihrend und nach der
maurischen Besetzung, auch was seine Seemacht und
den skrupellosen Umgang mit seinen Kolonien betriftt.
Die Form der Staatskirche und ihre Mystik sowie die
Dekadenz wiederum verweisen auf das Byzantinische
Reich vor der osmanischen Eroberung.

Im alanfanischen Imperium lebt ein buntes Vélker-
gemisch. Die schmale Oberschicht kennt Menschen
jeder Herkunft und Hautfarbe, wihrend auf den Stra-
Ren unzidhlige braungebrannte Mittellinder, Tula-
miden, Waldmenschen und zahllose Mischlinge zu
finden sind - selbst Thorwaler sind vertreten. Ver-
sklavt werden nicht nur die Waldmenschenstimme
der Umgebung, oft finden sich auch ganze Schiffsbe-
satzungen auf dem Sklavenmarkt wieder. Der Reich-
tum Al’Anfas riihrt einerseits von seinen ausgedehn-
ten Plantagen her, auf denen Sklaven gnadenlos zum
Arbeiten angetrieben werden, andererseits besitzt
das Reich zahlreiche Edelsteinminen an den Hingen
des Regengebirges und auch im Handel mit leben-
der Ware und der begehrten Al’Anfaner Seide ist die
Schwarze Perle unangefochtener Marktfithrer. Die
militdrische Macht beruht vor allem auf der Schwar-
zen Armada: einer schlagkriftigen Flotte aus tiber 120
Schiffen, vorwiegend schwarz lackierte Galeeren, die
im ganzen Stidmeer gefiirchtet sind.

Die Wilder und Inseln des tiefen
Siidens
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»In den Tayas, den Erzihlungen der Waldmenschen,

- wird berichtet, dass Kamaluq der géttliche Jaguar, den
Wald schuf. Deswegen ist er so gefihrlich! Und weil
die Geister alles durchdringen, hat Kamaluq jedem
" von uns einen Tapam gegeben, unseren ganz eigenen
. Schutzgeist.«

—ein Schamane der Mohaha, 1025 BF

»Nein, da habe ich noch nie was von gehort. Ich kenne
da nur Altaia, und das auch nur, weil mir ein Geweih-
ter trdneniiberstromt berichtet hat, dass seinerzeit dort
ein Orakel durch die Borbaradianer zerstért worden
 wire. Ich weif3 aber nicht mal mehr, welchem Gott das
 zugehdrte.«

—ein Soldat der mittelreichischen Léwengarde, 1038 BF
Wegmarken: Die Region reicht vom Regengebirge iiber
Kap Brabak und die Alemitische Bucht, die Jadeinsel
Altoum und die Pirateninseln bis zu den Gewiirzinseln
in Kaucatan und Charyptik.

Landschaft: von zahlreichen Biachen und Seen durchzo-
gene urtiimliche Dschungel, die steilen schneebedeck-
ten Grate des Regengebirges, regenwaldiiberwucherte
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Hochlande, dampfende Siimpfe in Mysobien, Sandstrin-
de an der Alemitischen Halbinsel, die von Krabbelge-
tier verseuchten Spinnenberge der Syllanischen Halb-
insel und die heien und palmenbestanden Inseln der
Charyptik.

Wichtige Stiddte: Brabak (4.000), H'Rabaal (1.100, da-
von 100 Waldmenschen und 50 Achaz, weitere 1.600
Achaz im Umland und 200 Ziliten), Charypso (2.000),
Hot-Alem (2.100), Port Stoerrebrandt (1.000)
Bevolkerung: etwa 40.000 Waldmenschen, 75.000 Stid-
aventurier und eine unbekannte Zahl von Achaz
Politische Zugehdrigkeit: Konigreich Brabak, wei-
te Teile Niemandsland oder von Al’Anfa beansprucht,
Hot-Alem gehort als Fiirstprotektorat nominell zum
Mittelreich

Regierungsform: Feudalismus und Plutokratie in Bra-
bak (Herrscher: Konig Mizirion III. de Sylphur und die
Granden der Audienzia), Stammes- und Sippenstruktu-
ren bei den Waldmenschen und Achaz
Gotterverehrung: Zwolfgotter (vor allem Boron) bei
den Siidaventuriern, Kamalugq (der gottliche Jaguar) und
Waldgeister werden von Schamanen und Animisten bei
den Waldmenschen verehrt, Echsengétter (H'Ranga)
bei den Achaz

Handelsgiiter: Alchimica, Brabaker Rohr (Bambus),
Edelhélzer (besonders Mohagoni), Gewiirze, Iryanleder,
Jade, Purpur, Tabak, Zuckerrohr

Ein Held aus dem tiefen Siiden: Die uner-
schrockene Entdeckerin, die ins Regengebirge
vordringen will, der wissbegierige Schwarz-
magier von der Dunklen Halle der Geister zu
Brabak, oder die freigeistige Alchimistin vom
Bund des Roten Salamanders, ein Schamane
der Waldmenschen auf der Suche nach der
GroRen Spinne, ein wettergegerbter Prospek-
tor, der nach neuen Jadevorkommen sucht,
die Stammeskriegerin der Waldmenschen,
die eifersiichtig tiber Tabu-Zonen wacht, der
verwegene Matrose, dessen Schiff von Pira-
ten versenkt wurde, die Hesindegeweihte, die
die H'Ranga der Achaz verstehen will - all das
sind Konzepte, die ebenso gut in die Region
passen wie Piraten oder S6ldlinge, die hier auf
schnelles Gold hoffen.

Der tiefe Siiden im Spiel: Der Tiefe Siiden ist
zu grofRen Teilen unerforscht und der Dschun-
gel stindigen Verdnderungen unterworfen,
sodass viele Karten bereits nach wenigen Jah-
ren unbrauchbar geworden sind. Gerade des-
wegen brechen immer wieder Expeditionen in
den Tiefen Siiden auf, auch um neue Gewiir-
ze und Heilkrduter oder Vorkommen an Jade
oder anderen Edelsteinen sowie Edelmetallen
zu entdecken. Freigeister kommen gerne nach
Brabak, um ungehindert ihren Forschungen
nachgehen zu kénnen, und nicht immer sind
diese ungefdhrlich. Unter dem feuchten Griin
des Regenwaldes harren uralte Ruinen ihrer
Entdeckung, und es heif3t, dass hier unglaubli-
che Schitze zu gewinnen wiren. Der Kontakt
mit den scheuen Waldmenschen spielt dabei
eine wichtige Rolle - oft genug miissen Helden
ihnen beistehen, wenn die Sklavenjiger Al'An-
fas wieder ausgezogen sind. Doch auch um be-
stimmte Tabuzonen zu iiberwinden, wenden
sich Waldmenschen oder Dschungelforscher
von Zeit zu Zeit an Helden. Und zu guter Letzt
gilt es immer wieder, Piratennester auszurdu-
chern oder Freibeuter dingfest zu machen, die
Handelsschiffe {iberfallen, Waren stehlen und
die Besatzung in die Sklaverei verkaufen.
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Irdische Vorbilder: Die Dschungel Mittel- und Siidame-
rikas sowie ihre Eroberung durch die Europider dienen
als Vorlage fiir dieses Setting. Die Inseln im Stidmeer
bieten den passenden Hintergrund fiir klassische Pira-
tenabenteuer, wie sie in zahllosen Filmen und Biichern
geschildert werden - angefangen bei ,,Die Schatzinsel*
bis hin zum ,,Fluch der Karibik“. Allerdings gibt es in
Aventurien zumindest bisher weder Kanonen noch ex-
plodierende Schwarzpulverfasser.

Der Siiden Aventuriens ist hauptsichlich an den Kiisten
stadtisch besiedelt, denn im Innern des Kontinents ra-
gen gewaltige, von dampfenden Dschungeln bedeckte
Gipfel gen Himmel. Das Regengebirge und die umliegen-
den Regionen werden von Waldmenschenstimmen be-
herrscht, die meist in kleinen Stammesgemeinschaften
leben und wirtschaften. Doch nicht die - meist friedfer-
tigen - Waldmenschen sind die gréte Bedrohung: Ech-
senmenschen, Schlangen und viel anderes giftiges Ge-
tier machen die Region gefahrlich.

Aber die Verheifung von Schitzen wie Edelmetallen
oder kostbaren Edelsteinen in den Hingen der Gebir-
ge sind zu verfiihrerisch, als dass sich Wagemutige von
dem ewig wuchernden, von Zischen und Briillen durch-
drungenen Griin abschrecken liefen. Und auch un-
zdhlige kostbare Ressourcen der Region wie Gewiirze,
Edelhdlzer, seltene Heilmittel und Gifte sowie erjagte
exotische Tiere lassen sich im Kernland Aventuriens in
klingende Miinzen umwandeln.

4

Das Siidmeer

»Hier wirst du zu dem, der du sein willst. Aber nur,
- wenn du auch in der Lage bist, dir das zu nehmen, was
. du dazu brauchst.«

—die Piratenkapitdnin Vanja Nadaljeff, 1039 BF

~ »Jede zweite Insel ist entweder ein Piratennest oder
von Kreaturen bewohnt, die ich noch nie zuvor gese-
hen habe, und dann kreuzen hier auch noch Schiffe der
_ Al’Anfaner, die meinen, es gehére alles ihnen. Aber dann
- denke ich immer wieder an die uthurischen Reichtiimer,
die uns versprochen worden sind. Also was soll’s, lasst
~ uns in See stechenl«

~ —ein bornischer Kapitin, 1039 BF

R S

S—

e

Wegmarken: Das Stidmeer erstreckt sich von Kap Bra-
bak tiber die Inseln der Charyptik bis zur Nordkiiste
Uthurias, hinter dem Archipel der Risso wird es Feuer-
meer genannt.

Landschaft: die unheimliche Sargassosee mit beinahe
undurchdringlichen Tangfeldern, die Inselgruppe von
Efferds Trdnen, das felsige, aber von Dschungel bedeck-
te Archipel der Risso und die gigantische Nordkiiste
Uthurias, ebenfalls von dichtem Dschungel bedeckt
Wichtige Stddte: Ghurenia (2.000), Porto Korisande
(350), an der Nordkiiste Uthurias: Porto Velvenya (1.000,
darunter 200 Eingeborene vor der Stadt), Nova Methu-
misa (400)

Bevolkerung: unbekannt

Politische Zugehorigkeit: Verschiedene Michtegrup-
pen (unter anderem Al'Anfa, Brabak, das Horasreich,
das Bornland und das Mittelreich) streiten um Einfluss,
aber keine konnte sich bisher durchsetzen.
Regierungsform: je nach Zugehdrigkeit von Feudalis-
mus, iiber Theokratie und Plutokratie bis hin zum Recht
des Stérkeren, hiufig wechselnde Kolonialherren
Gotterverehrung: Zwolfgstter, Schamanismus, Ani-
mismus und unbekannte Gétter aus Uthuria




Ein Held aus dem Siidmeer: Wagemutige Ent-
decker aus allen Reichen, gewissenhafte Karto-
graphen, unerschrockene Gelehrte und Zauberer,
Geweihte aller Gétter und natiirlich Seekrieger
und Piraten sind die Helden der Wahl, um in das
Stidmeer vorzudringen. Viele sind Piraten oder
Nachfahren von Kolonisten, aber auch Waldmen-
schen oder Utulus sind denkbar. Ihre Vorfahren
siedelten vor langer Zeit aus Uthuria tiber und
sind nun auf den Stidmeerinseln heimisch.

Das Siidmeer im Spiel: Die Erforschung, Karto-
graphierung und Kolonialisierung einer unbe-
kannten Welt ist das Hauptthema des Stidmeers.
Dabei kommt es immer wieder zu Problemen: Ist
der Archipel, der als Versorgungsbasis dienen
soll, immer noch in der Hand der eigenen Leute?
Ist die Route sicher oder kreuzen feindliche Schif-
fe darauf? Sind die plotzlich auftauchenden Kre-
aturen freundlich oder feindlich gesinnt? Solche
Fragen bewegen viele Kapitdne dazu, Helden an-
zuheuern, um ihnen gegen die drohenden Gefah-
ren beizustehen. Auch Uberlebensszenarien auf
hoher See, im tiefen Dschungel oder unter frem-
den Eingeborenen sind hier denkbar. Klar ist, wer
von hier nach Hause zuriickkehrt, hat wunderli-
che Dinge gesehen - und kann durch diese zu ho-
hem Ansehen oder grofem Reichtum gelangen.

Handelsgiiter: Gewiirze, Edelsteine, Edelhdlzer, wilde
Tiere, Kaffee, Erdniisse und andere Exotika aus Uthuria
Irdische Vorbilder: Die Karibik mit ihren Kolonien und
die goldene Zeit der Piraterie um 1700 sind wohl die bes- _
te irdische Vorlage fiir das Stidmeer-Setting, kombiniert
mit ungeziigelten Piraten und Freibeutern, die man aus
Filmen und Fernsehserien kennt (s. auch Die Wilder
und Inseln des tiefen Siidens auf Seite 64). Bisher gibt
es in Aventurien allerdings weder Kanonen noch explo-
dierende Schwarzpulverfisser.

Je weiter stidlich man kommt, desto weniger Inseln
passiert man im Siidmeer, hinter dem irgendwo nach
gefahrvoller Uberfahrt der legendire Kontinent Uthu-
ria liegen soll. Die meisten Seefahrer weigern sich al-
lerdings, weit ins Stidmeer vorzustoRen, denn sie be-
haupten, dort koche das Meer und es regne Feuer vom
Himmel. So sollen es vor allem Piraten gewesen sein,
die manches Eiland entdeckten. Namen von Hifen wie
Ghurenia oder Anterroa fallen zwar in aventurischen
Hafenspelunken hiufig, werden aber tiblicherweise als
Seemannsgarn abgetan. Wer nach Uthuria vordringen
will, muss sich zuallererst auf der Uberfahrt durchs Siid-
meer bewihren. Inzwischen ist die Region aber dabei,
mehr zu werden, als nur willkommene Zwischenstati-
on, insbesondere seit die aventurischen Seemichte ihre
Bedeutung als Wegmarke und Tordffner zu uthurischen
Schidtzen begriffen haben.
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Al’Anfa, die Schwarze Perle des Siidens
»Al'Anfa ist wie eine Geliebte:
wunderschon, leidenschaft-
lich, berauschend. Ein Kuss
kann dich leicht das Leben
kosten, denn ihre vollen
Lippen triefen oft nur so vor
Hohn und Gift. Entkommen
aber kannst du ihrer Umar-
mung nicht.«

—eine Al'Anfaner Grandessa,
1039 BF

»Sklavenhalter, elende! Meuchler an allen

Ecken und jeder, egal ob arm, reich, frei oder unfrei liigt dir ins
Gesicht und mischt dir Drogen oder Gift ins Essen. Was ist das
nur fiir eine Stadt?«

—ein Thorwaler Reisender, 1040 BF

Region: Hauptstadt des Imperiums von Al’Anfa
Einwohner: 105.000 (davon rund 25.000 Sklaven)
Herrschaft: Procurator Oderin du Metuant sowie der Pa-
triarch Amir Honak

Tempel: alle Zwolfgotter, Haupttempel des Al'Anfaner
Boronkults, Kor, Marbo, Rur und Gror (und ein gehei-
mer Levthantempel)

Handel und Gewerbe: Edelsteine, Opale, Rauschmittel, Sei-
de, Sklaven, Tabak sowie GroRwild und Bestien fiir den
Kampf in der Arena.

Besonderheiten: Koloss von Al’Anfa, Bal-Honak-Arena,
Silberberg (Wohnort der Granden), Universitét, Halle
der Erleuchtung (Magierakademie, schwarz, Hellsicht-
und Schiffsmagier)

Rabenfelsen und Stadt des Schweigens (Heilige Stétten
Borons)

Stimmung in der Stadt: geschiftig und geschiftstiichtig,
intrigant, skrupellos, arrogante und gnadenlose Elite,
die ihre Herrschaft auf Sklavenarbeit stiitzt, ums Uber-
leben kdmpfende Unterschicht

Die Perle des Siidens liegt zu FiiRen des schwarzen Vul-
kans Visra an der Miindung des krokodilverseuchten
Hanfla und erhebt sich auf mehreren Ebenen an einem
steilen dunklen Felsen iiber die Goldene Bucht. Unten
kimpfen die Fanas, die einfachen Biirger der Stadt,
ums Uberleben und tausende Sklaven schuften, um den
Reichtum der Grandenfamilien zu mehren, die hoch
oben auf dem Silberberg in unvorstellbarem Luxus in
ihren Villen leben. Auf dem schwarzen Felsen, der die
Form eines Raben hat, liegt die Stadt des Schweigens,
das Zentrum des Al’Anfaner Boronkultes, der Boron als
hochsten aller Gotter verehrt. Die Erinnerung an den
Tod ist allgegenwirtig in der Stadt und vielleicht gerade
deswegen pulsiert das Leben in den engen und hiufig
von Stufen durchzogenen Gassen umso intensiver.

Nach langen Streitigkeiten und Kdmpfen um die Macht

Fag

hat sich der Schwarze General und heutige Procurator,
Oderin du Metuant, als Herrscher Al'Anfas durchge-
setzt. Er bildet die Spitze gemeinsam mit dem Patriar-
chen der Boronkirche, Amir Honak, der die spirituelle
Fiihrung innehat. Durch Loyalitit und Leistung kénnen
auch die Fanas zu Amt und Wiirden aufsteigen, ein Um-
stand, der insbesondere den alteingesessenen Granden-
familien wenig behagt. Und auch wenn die Schwarzen
Garden des Procurators fiir Ordnung sorgen, kann das
Rénkespiel um die Macht schnell tddlich enden.

Andergast, Hauptstadt der Holzfiller
»Wir sind das Bollwerk gegen
die Orks und die elenden Nost-
rier, bestindig und unbeug-
sam wie Steineichenl«

—ein Andergaster Ritter, 1039 BF

»Ein  bisschen dreckig, sehr
riickstindig und frauenfeind-
lich. Nein, gefdllt mir nicht.«

—eine horasische Gelehrte, 1040 BF

Region: Hauptstadt des gleichnami-
gen Konigreichs Andergast
Einwohner: 6.500

Herrschaft: Konig Wendelmir VI. Zornbold, beraten
durch den Stadtrat der Ziinfte

Tempel: Hesinde, Ingerimm, Peraine, Praios, Rondra,
Travia, Tsa; mehrere Schreine

Handel und Gewerbe: Umschlagplatz fir Holz (beson-
ders Steineiche) und Holzprodukte, Erzeugnisse aus
der Schweinezucht, Kohle, Pferde (Teshkaler), Tor zum
Handel mit Thorwal sowie zwischen Nostria und dem
aventurischen Inland

Besonderheiten: trutzige Konigsburg, Kampfseminar An-
dergast (Magierakademie, grau, klassische Kampfma-
gier), Ordenshaus des Alchimistenbundes vom Roten
Salamander

Stimmung in der Stadt: auf alte Traditionen pochend,
allem Neuen gegeniiber misstrauisch, der Obrigkeit
ergeben

Andergast liegt inmitten ausgedehnter Wilder an der
Miindung der Andra in den Ingval. Seine Mauern sind
dunkel, das Gemiit der Einheimischen ist patriotisch
und traditionsverhaftet. Die Gassen sind dank stark vor-
ragender Dicher meist diister und hiufig suhlen sich
Schweine im allgegenwirtigen Stralenschlamm, sodass
viele Bewohner sich nur auf holzernen Unterschuhen,
sogenannte Trippen, vor die Tiir wagen.

Gebaut wird vornehmlich aus dem stabilen Holz der
Steineiche oder, wie nach einem verheerenden Brand
im Schmiedeviertel, aus Stein. Von der trutzigen Fes-
tung inmitten der Stadt aus regiert Kénig Wendelmir
VI., ein Ritter aus dem Geschlecht der Zornbold, sei-
ne Untertanen mit harter Hand. Im Rondra platzt die
Stadt zum groRen Ritterturnier fast aus allen Nihten,




“ansonsten geht es zwar geschiftig, aber mit MuRe zu.
Kunstvolle Holzarbeiten, Schweinezucht und Handel
bestimmen den Alltag der meisten Stidter, die deutlich
weltgewandter sind als die andergastische Landbevdl-
kerung - und doch werden auch sie von Fremden als
konservativ und fortschrittsresistent beschrieben.

Angbar, die Eherne
»Ach, die paar kaputten Mau-
ern sollen uns nicht storen,
das ist nichts, was wir mit
Fleiff und ein paar Jahren Zeit
nicht wieder hinkriegen.«
—ein Angbarer Baumeister,
1028 BF

»Etwas ruhig hier, aber alles sehr
solide. Und ein ausgezeichnetes
Bier schenken sie hier aus!«

—ein Fuhrmann des Hauses Stoerre-
brandt, 1038 BF

Region: Mittelreich, Fiirstentum Kosch

Einwohner: 5.000, darunter etwa 2.000 Zwerge
Herrschaft: Rat der Ziinfte und ein Reichsvogt

Tempel: Boron, Hesinde, Ingerimm (Haupttempel des
menschlichen Ingerimmkultes), Phex, Praios, Rondra,
Travia

Handel und Gewerbe: zahlreiche vor allem zwergische
Handwerker, Schmiedegut, Stahl, Bier

Besonderheiten: Hafen am Angbarer See, Ordenshaus der
Therb{initen (Peraine), Hauptsitz des weiRmagischen
Ordens der Wichter Rohals, Meisterschule fiir Baumeis-
ter und Mechaniker, ausgeprigtes Zunftwesen
Stimmung in der Stadt: Man will sich nicht von schwe-
ren Zeiten stdren lassen, sondern so leben wie immer
und dem Wahlspruch ,,Treu, stolz, wacker* folgen. Die
Stimmung ist deutlich durch das friedliche Zusam-
menleben von Menschen und Zwergen geprigt, Fleil
gilt als ebenso selbstverstindlich wie Gemiitsruhe und
Bedichtigkeit.

In Angbar residiert der Fiirst des Kosch, Blasius vom
Eberstamm, und die Stadt stellt die wohl gréte Zwer-
gensiedlung auRerhalb der Bergkdnigreiche dar. Auler-
halb der standfesten Mauern gibt es etliche Silber- und
Eisenminen, deren Erze in der Stadt kunstvoll weiter-
verarbeitet werden, weswegen sie als Zentrum der
aventurischen Handwerkskunst gilt.

Gemeinsam konnten Zwerge und Menschen dem Feuer-
vogel Alagrimm, der die Stadt im Jahr 1027 BF verheer-
te, Einhalt gebieten. Auch wenn die Schiden in Angbar
dank fleiRiger Hinde vergessen sind, sitzt die Angst vor
dem flammenden Aar noch immer tief in den Herzen
der Stadtbewohner.

3 m 3
<R AR A Y

Baliho, Stadt der Ritter und Rinderbarone
»Alte K6nigsstadt des Nordens
und Hort des Rittertums. Das ist
Baliho, nicht diese Viehtreiber
da unten.«

—ein Ritter der Au aus der Gar-
de der Grfin, 1036 BF

»Das sind eigentlich zwei Stdd-
te, eine konservativ und aufge-
rdumt, die andere brummend und
chaotisch.«

—ein reisender Traviageweihter aus der
Rommilyser Mark, 1038 BF

Region: Mittelreich, Herzogtum Weiden

Einwohner: 3.500 (davon 800 in der Grafenstadt)
Herrschaft: ein Stadtmeister als Vertreter der Gréfin
Tempel: Phex, Praios, Rahja, Rondra, Travia, Efferdschrein
Handel und Gewerbe: Vieh (vor allem Balihoer Gelbe),
Fleisch- und Wurstwaren, Pferde (Nordmihnen und
Tralloper Riesen), Leder, Tuche

Besonderheiten: die alte Kénigsfeste Ruharsch tiber dem
Zusammenfluss von Rotwasser und Pandlaril, Krieger-
schule Schwert und Schild, Tausendjihrige Eiche, Spiel-
haus Nordstern

Stimmung in der Stadt: Im Ochsenviertel sitzt der Dolch
locker, es herrscht Faustrecht. In der Grafenstadt
herrscht ritterliche Ordnung.

In der Grafenstadt finden sich zahlreiche eng gedringte
Fachwerkhduschen an schmalen, gepflasterten Straen.
Man legt Wert auf althergebrachte Sitten, Ritterlichkeit
und Anstand.

Die Stidstadt, manchmal auch abfillig Ochsenviertel ge-
nannt, wird von der Rinderzucht geprigt. Die meisten
Gebiude haben nur zwei Stockwerke und flache Dicher,
die StraRen sind vergleichsweise breit, aber meist nicht
gepflastert. Damit man dennoch auch nach langeren Re-
genfillen trockenen FuRes von Ort zu Ort kommen kann,
sind am Rand der Stralen holzerne Stege aufgebaut.

Beilunk, die
Gleilende

»Nur der Wille Praios” hat uns
bewahrt. Und das Licht des
Gétterfiirsten findet man tiber-
all in der Stadt.«

—Praiosmin Brandner, Markt-
frau aus Beilunk, 1039 BF

»Arcanum Interdictum nennt man
das, Magieverbot. Solchen Orten wohnt
kein Zauber mehr inne. Wollen wir hof-

fen, dass die wackeren Menschen dort sich zu

wehren wissen. Meine arkanen Krdfte sind dort nutzlos, aber ich
habe ja gliicklicherweise noch meinen klugen Kopf.«
—Mirhiban al'Orhima, tulamidische Feuermagierin
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Region: Mittelreich, Sonnenmark

Einwohner: 7.500

Herrschaft: Fiirst-Illuminata Gwid{thenna von Faldahon
Tempel: Efferd, Hesinde, Phex, Praios, Rahja, Rondra; In-
gerimm-, Peraine- und Tsaschreine

Handel und Gewerbe: Bedeutende Herstellung von Lei-
nenstoffen, aus der Bedonpflanze und entsprechende
Weiterverarbeitung, Firber, Tonbrennerei (Ziegel, Zie-
gelsteine, bunte Kacheln, Statuen), Fischerei, Schnaps-
brennerei, Topferei, Bildhauerei

Besonderheiten: Sakrale des Lichts (Kuppeltempel des
Praios, eines der zwdlf Menschenwunder), Rechtsseminar
zum Greifen (reichsweit renommierte Lehranstalt), Miinz-
pragestitte, Haupthaus der Beilunker Reiter. In der ganzen
Stadt herrscht ein géttliches Arcanum Interdictum, Zaube-
rei ist nicht nur verboten, sondern sogar unmdglich.
Stimmung in der Stadt: Bis in die untersten Schichten der
Einwohner sind die Beilunker vom Bewusstsein beseelt,
dass sie aus gréfter Bedrohung durch das gottliche Wir-
ken Praios’ gerettet wurden. Daraus resultiert bei eini-
gen Biirgern iiberschiumende Lebensfreude, bei ande-
ren verbissene Frommigkeit.

Beilunk ist von michtigen Stadtmauern umgeben, und
aus jeder Richtung ist die goldene Kuppel des Praiostem-
pels zu sehen, in dem rund um die Uhr geheiligte Cho-
rdle gesungen werden. Da die Umgebung immer wieder
vom Radromhochwasser iiberflutet wird, fithren alle
Zugangsstralen {iber Ddmme, die Stadt selbst liegt ge-
schiitzt auf einer Anhohe. Es gibt zwei Stadtteile mit
sehr unterschiedlichem Charakter: Wahrend in der
Oberstadt die prichtigen Tempel und die michtigen
Bastionen stehen, ist die Unterstadt ein iiberfiilltes Ge-
dringe aus heruntergekommenen Hiusern, die hiufig
durch das Herbsthochwasser beschidigt werden.

Unter der Herrschaft der praiosgeweihten Fiirst-Illumi-
nierten gilt die Stadt, die lange Jahre belagert wurde, als
Bollwerk des Glaubens gegen die Schattenlande.

Belhanka, die Serenissima
»Ihr solltet fiirderhin unbe-
dingt auf die Anrede Comto
verzichten, Comto. Ich rate
Euch das dringend. Erwi-
schen sie Euch dabei, werdet
Ihr auf 12 Jahre aus der Stadt
verbannt.«

—ein belhankanisches Se-
natsmitglied zu einem alt-
eingesessenen Adligen, 1033
BF

»Bunt und prdchtig. Die ganze Stadt duftet nach Rosenél. Kein
Adelspack, das einem sagt, was man zu tun hat, aber pralle
Beutel und pralle Mieder - das lob ich mirl«

—ein Streuner aus Havena, 1038 BF

Region: Horasreich, Coverna
Einwohner: 15.000

Herrschaft: Republik unter Fithrung des Patriziats
Tempel: Efferd (zweimal), Nandus, Peraine,

Rahja
(Haupttempel), Wandelsterntempel, Aves-, Ingerimm-
und Levthanschreine

Handel und Gewerbe: Fernhandel mit Stidmeer und Zyk-
lopensee, Schiffsbau, Duftwasserherstellung, Brokat-

und Leinenweberei, Gewandschneiderei, Glaskunst,
Fischfang

Besonderheiten: Palast Rahjas auf Deren (Haupttempel des
Rahjakultes), Akademie der Geistreisen (Magierschule,
grau, Bewegungszauberer), Kapitdnsschule, Hofe der
Abendréte (Kurtisanenschulen), Fechtschule Rahjas Ka-
valiere, Palast der Republik (ehemaliges Grafenschloss)

Stimmung in der Stadt: selbstbewusst und sinnenfroh

Durch seine Insellage im Miindungsdelta des Sikram
schon immer sinnesfroh und freiheitsliebend, bauten
die Patrizier die groRe Selbstindigkeit Belhankas im-
mer weiter aus, bis im Thronfolgestreit im Horasreich
die Stadt ihre Unabhingigkeit erreichte. Jetzt ist Belh-
anka beinahe genauso bekannt dafiir, eine Republik zu
sein, wie dafiir, den wichtigsten Tempel der Rahja zu
beherbergen. Hier wird alljihrlich beim ausgelassenen
Fest der Freuden im Rahja der oder die Geliebte der Got-
tin, das Oberhaupt der Kirche, gewihlt. Die Bewohner
zeichnen sich durch Freiziigigkeit, siidldndisches Tem-
perament und Gastfreundschaft aus. Der Handel in der
Stadt floriert dank zahlreicher Manufakturen und der
groRten Reederei Aventuriens (in Besitz der Familie
Terdilion), auch nach den Thronfolgewirren vor einigen
Jahren.

Bjaldorn, Stadt des Krlstallpalasts
»Der Kampf endet erst, wenn
wir in Borons Hallen gehen.
So hat der Alte vom Berge es
gefiigt.«

—ein Bjaldorner Pelzjdger,
1039 BF

»Die Leute wirken erst miir-
risch, aber sie tauen schnell auf,
wenn sie bemerken, dass man ge-
kommen ist, um die Wunder Ifirns
zu schauen.«

—ein Pilger aus dem Bornland, 1040 BF

Region: freie Stadt im Norden

Einwohner: 1.050, davon etwa 150 Norbarden

Herrschaft: Freiherr Fjadir von Bjaldorn (iiberldsst die
Regierungsgeschifte seiner Schwester Liwinja)

Tempel: Firun, Ifirn

Handel und Gewerbe: Felle, Pelze, Schnaps (Bjaldorner
Waldschrat)

Besonderheiten: Bjalaburg (Herrschersitz), Halle aus Kris-
tall (ehemaliger Haupttempel des Firun, jetzt Hochtem-
pel Ifirns), Eisrose von Jarlak (Ifirnheiligtum in der Halle
aus Kristall)




Stimmung in der Stadt: nach langer Zeit unter harter S6ld-
nerherrschaft pessimistisch und misstrauisch, nur lang-
sam keimt Hoffnung auf

Die Halle aus Kristall, der ehemalige Haupttempel des
Firun und heute ein hoher Tempel Ifirns, steht inmitten
eines griinen Parks. Sieben kreisrunde Kammern drén-
gen sich um den eigentlichen Palast, erbaut aus schim-
merndem Marmor, die Fenster aus schierem durchsich-
tigem Eis. Wihrend der Zeiten Borbarads versuchten
die Ddmonendiener, diesen Tempel zu entweihen, doch
ein Wunder umgab ihn mit einem Wall aus Eis, den nur
die Gotterfiirchtigen zu durchdringen vermochten.
Eine harte Zeit war dies fiir die Bjaldorner und noch
heute scheinen sie vielen Fremden voller Misstrauen zu
begegnen, obwohl ein zaghafter Strom von Pilgern, der
in die Stadt kommt, das langsam dndert.

Brabak, Stadt der Freigeister
»Inzwischen Leute aus allen
Himmelsrichtungen  hier-
her strémen, dann kann ich
sehr wohl behaupten, wir
sind der Nabel der Welt.«
—ein Brabaker Hindler, 1036
BF

»Arm wie Konig Mizirion ist
nicht von irgendwo ein geflii-
geltes Wort. Rund um die Stadt
liegen Sumpf und Dschungel, des-
wegen riecht’s hier so modrig. Hitte man

nicht kiirzlich Uthuria entdeckt und die Werft bei Nagra ge-
baut, dann wire das Land schon lange bankrott.«

—ein Seehdndler des Stoerrebrandt-Kontors bei einem Land-
gang in Brabak, 1038 BF

Region: Konigreich Brabak

Einwohner: 4.000 Menschen unterschiedlicher Herkunft,
einige hundert Achaz

Herrschaft: K6nig Mizirion III. de Sylphur und die Gran-
den der Audienzia (Gremium der -einflussreichen
Familien)

Tempel: Boron (Puniner Zweig mit al’anfanischem Ein-
fluss), Efferd, Phex, Rahja, angeblich ein Nandus-Tem-
pel, der jedoch nur mit Hilfe von komplizierten Ritsel-
hinweisen gefunden werden kann.

Handel und Gewerbe: Brabak ist wichtiger Anlegeort fiir
allen Schiffsverkehr zwischen Ost und West, daher fin-
den sich auf den Markten zahllose Waren aller Art. Ex-
portiert werden vor allem Zuckerrohr, Tabak, Brabaker
Rohr (Bambus), Alchimica und Iryanleder.
Besonderheiten: Dunkle Halle der Geister (Magieraka-
demie, schwarz, Nekromanten und Beschwérer), Al-
chimistenlabore des Roten Salamanders, Haupt-
niederlassung der BVOC (Brabacische Vereinigte
Occidental-Compagnie)

Stimmung in der Stadt: tolerant, verarmt, aber stolz
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Eine michtige und uralte Festung beherrscht die Fluss-
miindung, die wohl noch aus Zeiten stammt, als Brabak
Teil des Bosparanischen Reichs war. Auf einer Anhdhe
im Norden der Stadt erhebt sich der lippig verzierte K&-
nigspalast, der zu groRen Teilen aus dem teuren, rosa-
farbenen Eternenmarmor errichtet wurde. Die hiesige
Magierakademie wiirde wohl an kaum einem anderen
Ort geduldet, werden hier doch die dunkelsten Fachbe-
reiche der Zauberei erforscht und gelehrt: das Beschw-
ren von Ddmonen und die Erhebung von Untoten, die,
in Anlehnung an die Sprache der Waldmenschen, hier-
zulande Tschumbies genannt werden. Auf den Mirkten
findet man alles, was man fiir Miinzen erwerben kann.
Sogar Giftmischer bieten hier ihre Elixiere an, deren Be-
sitz anderswo mit schwersten Strafen geahndet wird.
Durch den Werftbau der BVOC nahe der Stadt im Dorf
Nagra herrscht auch in den Gassen Brabaks rege Ge-
schiftigkeit, und die Biirger sehen ihre Stadt gern voller
Stolz als Tor nach Uthuria.

Charypso, Stadt der Schwarzen Schlange
»Elendes Drecksloch! Aber hier bekommst du alles, was das
Herz begehrt, hahihd. Es gibt
nichts, was du hier nicht kau-
fen oder verkaufen kannst,
wenn du verstehst, hahdhd.«
—ein Freibeuter der Schwar-
zen Schlange, 1036 BF

»Elendes Piratennest!«
—ein tulamidischer  Freibeuter,
1038 BF

Region: Inseln des Tiefen Siidens
Einwohner: 2.000, durch regen Schiffs-

verkehr aber meist mehr als das Doppelte an Fremden
Herrschaft: Rat der Kapitine, in Wirklichkeit aber Faust-
recht des Pébels

Tempel: Efferd, Phex

Handel und Gewerbe: In Charypso wird alles gehandelt
und geschmuggelt, was die Piraterie abwirft. Die Stadt
ist einer der Hauptumschlagplitze fiir Raubgut und
Sklaven - meist Seeleute, die sich nach der Eroberung
ihres Schiffs in Gefangenschaft wiederfanden und fiir
die kein Losegeld zu bekommen war.

Besonderheiten: Heiligtum der Schwarzen Schlange
Stimmung in der Stadt: grausam und abgrundtief
verdorben

Die fiir die Charyptik namensgebende Stadt ist ein
Schurkennest sondergleichen, in dem es vor Piraten,
Huren und zwielichtigen Geschiftsleuten nur so wim-
melt. Schankwirte, Handwerker und (Sklaven-)Hand-
ler bilden die Infrastruktur der Piratenstadt, die an-
sonsten mehrheitlich von Matrosen auf Landgang
bevolkert wird. Dariiber hinaus erzdhlt man sich in den
Hafenstiddten der Charyptik von einem sehr einflussrei-
chen Efferdgeweihten, der dank zahlreicher Spenden
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gotterfurchtiger Piraten in Saus und Braus leben und
sich nur wenig um zwdlfgsttliche Werte scheren soll.
Am Hafen steht ein hohes Holzgeriist, das nur ,,die Plan-
ke* genannt wird. Gefangene, die nicht geniigend L6-
segeld oder Erlgs beim Verkauf auf dem Sklavenmarkt
bringen, werden von dort oben unter allgemeinem Ge-
johle ins Hafenbecken gestoRen, in dem es von Haien
nur so wimmelt.

Chorhop, Stadt des Gliicksspiels
»Phex ist mit uns.«

—ein Stadtrat von Chorhop,
1036 BF

»Phex hat mich verlassen.«
—ein Droler Gliicksritter, 1038 BF

Region: freie Stadt, in der
Schwarzen  Allianz = mit
Al'Anfa verbiindet
Einwohner: 1.500, davon 300 No-
vadis, auerhalb der Stadt 800
Freie und 500 Feldsklaven
Herrschaft: Stadtrat, faktisch der Vor-

steher des Phextempels

Tempel: Boron (Al'Anfaner Ritus), Phex, Rastullah,
Efferdschrein

Handel und Gewerbe: Rosenholz, Zuckerstangen, Sklaven,
Chorhoper Tinte, Schiffe, Krduter und Holz aus dem
Dschungel, Wiirfel

Besonderheiten: Die neun hdchsten Stadtimter werden
jahrlich verlost. Haus der Spiele, tulamidisches Bade-
haus, Arena, Statue des wiirfelnden Phex

Stimmung in der Stadt: starkes Gefille zwischen Reich
und Arm, vergniigungssiichtig, korrupt

Der Volksmund sagt, dass Phex selbst heimlich die Stadt
regiert. Nirgendwo sonst gibt es so viele Spielhdllen wie
in Chorhop, in denen man sein Gliick machen oder alles
verlieren kann. Das Haus der Spiele ist stets gut gefiillt,
und auch in der Arena wird emsig auf den Ausgang von
Gladiatoren- und Tierkdmpfen gewettet. Die wichtigs-
ten Amter der Stadt, mitsamt all ihrer Privilegien, wer-
den einmal pro Jahr in der GroRen Lotterie vergeben.
Jeder kann teilnehmen, der sich ein Los leisten kann -
fiir 1.000 Dukaten oder den Einsatz der eigenen Freiheit.
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Elenvina, die Herzogenstadt
»Hier schldgt das Herz der
Nordmarken, treu und kraft-
voll. So wie wir eben sind.«
—ein nordmdrkischer Fluss-
gardist, 1036 BF

»Alles, aber auch wirklich al-
les ist hier reglementiert! Und
dann faseln sie noch von Ehernem
Recht. Keine Ahnung, was die damit
genau meinen.«

—ein Alchimist aus Khunchom, 1038 BF

Region: Mittelreich, Herzogtum Nordmarken

Einwohner: 12.000 Menschen, 200 Zwerge

Herrschaft: ein Vogt im Namen des Herzogs Hagrobald
vom Grofen Fluss

Tempel: Efferd, Hesinde, Phex, Praios, Travia

Handel und Gewerbe: wichtiger Umschlagplatz fiir Waren
aus (fast) allen Himmelsrichtungen, Pferde (Elenviner),
Wollprodukte; zwergische Waffenschmiede
Besonderheiten: Herzogenresidenz Eilenwid-iiber-den-
Wassern, Wehrhalle des Praios, Akademie der Herr-
schaft (Magierakademie, weiR, Beherrschungsmagi-
er), Handelshalle (michtiger Kuppelbau), Pferdezucht
(Elenviner Vollblut). AuRerhalb der Magierakademie
gilt in der Stadt ein striktes Magieverbot.

Stimmung in der Stadt: aufgeschlossen, aber traditions-
verhaftet, gutbiirgerlich, biirokratisch, magiefeindlich

Im Schutz der michtigen Herzogenburg liegt die Han-
delsstadt am GroRen Fluss und verfiigt iiber einen be-
eindruckenden Flusshafen. Zahlreiche Prunkbauten
prigen das Stadtbild, so die groRe Handelshalle mit ih-
rer Kuppel und die eindrucksvolle Wehrhalle des Praios,
die an Pracht nur dem Garether Sonnentempel nach-
steht. Auerhalb der Stadt finden sich die Kanzleien des
Mittelreiches, sodass Elenvina auch in dessen Politik
eine groRe Rolle spielt.

Farlorn, Handelsposten am Blauen See
»Dein Pferd kann ich beschlagen, aber
willst du nicht lieber einen Schnee-
dachs nehmen? Womit willst du
den Gaul denn fiittern?«
—Ugdalf Urrisk, einziger
Krdmer in Farlorn, 1030 BF

»Nicht der Rede wert.«
—ein bornischer Fernhdnd-
ler, 1035 BF

Region: Hoher Norden
Einwohner: um 130 (90% Nivesen,
einige Norbarden)

Herrschaft: freie Siedlung
Tempel: Firun




Handel und Gewerbe: Robbenerzeugnisse, Pelze, Proviant
und Ausriistung flir Expeditionen ins ewige Eis
Besonderheiten: Es gibt genau ein Handelskontor, ein
besserer Kramerladen, wo Fremde sich zu exorbitanten
Preisen mit Ausriistung eindecken konnen. Im selben
Gebidude befindet sich praktischerweise auch das einzi-
ge Gasthaus.

Stimmung in der Stadt: stoischer Alltag von Jagern und
Sammlern, Misstrauen gegeniiber allen Fremden

Farlorn konnte das Ende der Welt sein. Ein Dutzend
Blockhiitten und zwei Steingebiude, mehr ist hier nicht
zu finden. Und wire das Kontor nicht der einzige Han-
delsposten im Umkreis von 100 Meilen, dann hitte man
noch nie von dem Dérfchen gehért. So aber bietet es die
letzte Mdglichkeit, bei Reisen in den Norden Proviant zu
fassen oder einen Dachsschlitten zu erwerben.

Fasar, die Alteste
»Fasar hat so viele Got-
ter wie es eben braucht,
Effendi. Was glaubst
du denn, warum wir
iiber Jahrtausende lang
bestehen? Du brauchst
auf jeden Fall diese Ga-
dang-Statuette, aus ech-
ter Jade, versteht sich.«
—ein Fasarer Basarhdndler,
1036 BF

»Fasar ist eine der gefdhrlichsten Stddte

des Kontinents, und das sag ich sicher nicht mal eben so. Die
haben nicht nur eine Meuchlergilde, sondern mehrerel«

—ein Handelsreisender aus Gareth zu einem Geschdftspartner,
1036 BF

Region: tulamidische Stadtstaaten

Einwohner: 40.000, davon etwa 32.000 Tulamiden und
Novadis, 6.500 Mittellinder und 500 Waldmenschen, au-
Rerdem 1.200 Zwerge

Herrschaft: Mehrere konkurrierende Erhabene bestim-
men die Geschicke der Stadt.

Tempel: alle Zwolfgotter auler Efferd und Firun, dar-
tiber hinaus Kor, Nandus, Aves, Marbo und Levthan,
zahlreiche Schreine alter tulamidischer Gétter (z.B.
Flussgott Gadanga, der Verstiimmelte, der géttliche
Raschtul, die Geiermutter Umm Ghulsach), kleinere
Rastullah-Beth4user

Besonderheiten: einzelne ummauerte Stadtviertel, gro-
Be Elendsviertel, mit Briicken verbundene Tiirme der
Erhabenen, Al'Achami (Magierakademie, schwarz, Be-
herrschungsmagier), Bannakademie (Magierschule, gil-
denlos, Antimagier), Murak-al-Kira-Arena, Relikte der
Magiermogule vom Gadang

Stimmung in der Stadt: exotisch und faszinierend, aber
vom Bettler bis zum Erhabenen von stindigen Macht-
kdmpfen geprigt
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Fasar hat sich seit Urzeiten véllig chaotisch im Stiden
der Gadangquellen ausgebreitet und gilt bis heute als 4l-
teste Menschenstadt. Ungeordnet stehen flache Lehm-
hiitten neben den Turmhiusern der Erhabenen. Im
Siiden der Stadt erstrecken sich Zeltlager der Novadis.
Das vielfiltige V6lkergemisch wird vor allem durch die
groRe Kluft zwischen arm und reich geprigt, aber auch
durch die zahlreichen Michtegruppen und Banden, die
sich immer wieder neu miteinander verbiinden oder
sich bekriegen. Gefahrlich ist das Tragen von bestimm-
ten Farben, die als Erkennungszeichen der Erhabenen
dienen. Ein Unwissender macht sich so leicht zur Ziel-
scheibe von Angriffen aller Art, von einfacher Pébelei
tiber handfeste Schligereien bis zu einem Dolchstich
aus dem Hinterhalt.

Festum, Stadt der Pfeffersacke
»Wenn Ihr es hier in Festum
nicht bekommt, dann gibt es
das vermutlich gar nicht.«

—Arvid Stoerrebrandt, Leiter
des Festumer Kontors, 1035 BF

»Ich hdtte nicht gedacht, dass
eine Stadt im Norden so aufge-
schlossen ist. Allein die Goblins
in den Strafen storen mich ein
wenig, muss ich sagen.«

—ein Schiffer aus Perricum, 1035 BF

Region: Bornland

Einwohner: 33.000 Menschen, davon 3.000 Exilmaraska-
ner, 3.000 Goblins

Herrschaft: verwaltet vom Weiten Rat aus 300 Ratsherren
und dem Engen Rat aus zwdlf Riten

Tempel: alle Zwolfgotter, Rur und Gror, Swafnir, Rastul-
lah, Mokoscha, Ifirn und weitere Halbgétter

Handel und Gewerbe: wichtiger Handelshafen, Sitz groRer
Handelshiuser, Schiffsbau, Leder und Lederprodukte,
Meskinnes, ein mit Honig versetzter Haferschnaps
Besonderheiten: Sitz des Adelsmarschalls, Tiergarten,
Drachenmuseum, Halle des Quecksilbers (Magierakade-
mie, grau, Objektmagier), Hohe Festumer Kavaliersaka-
demie (Kriegerakademie), Ordenshaus der hesindiani-
schen Draconiter, Hauptwerkstatt der Alchimisten vom
Roten Salamander, Therb{initenspital (Heilerorden der
Peraine), Offiziers- und Kriegerschule des Adelsmar-
schalls, Admiral-von-Seweritz-Marineschule, Hauptsitz
der Nordlandbank, Maraskanerviertel, Festumer Ghetto
der Goblins

Stimmung in der Stadt: voller Stolz auf die Stadt und die
Freiheit, weltstddtisch

In der Hauptstadt des Bornlandes an der Miindung des
Born geben sich Gelehrte, Bronnjaren und verarmte
Briickenbarone die Ehre. Die kleinen Stadtviertel haben
jeweils ihren ganz eigenen Zauber, seien es die mit Hei-
ligenbildchen verzierten Fachwerkbauten der Altstadt,
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das von Goblins bevélkerte Gerberviertel, das Hesinden-
dorf, in dem sich mit den Jahren Einrichtungen rund
um Kultur, Kunst und Wissenschaft versammelt haben,
oder die neu gewihlte Heimat der Exilmaraskaner, das
laute und quirlige Neu-Jergan.

Gareth, die Metropole
»Wer Gareth nicht gese-
hen hat, hat nichts von der
Welt gesehen.«

—ein Alt-Garether, 1038 BF

»lhr guten Gotter! Es wird
Wochen dauern bis ich al-
les gesehen habe.«

—eine Jungadlige aus Alber-
nia, 1037 BF

Region: Mittelreich, Konig-
reich Garetien

Einwohner: 170.000, 1.000 Zwerge,
500 Elfen, einige Goblins, Grolme und

Tiefzwerge

Herrschaft: Rat der Helden, der sich aus Biirgern, Pries-
tern und Adel zusammensetzt

Tempel: alle Zwolfgotter (darunter mit der Stadt des
Lichts der Haupttempel des Praios), Aves, Hal, Simia,
Ucuri

Handel und Gewerbe: sehr viele Hiandler und Handwer-
ker fast aller Branchen; in Gareth gibt es wirklich alles,
wenn man bereit ist, den Preis dafiir zu bezahlen.
Besonderheiten: gewaltige Anzahl von Tempeln und
Schreinen, viele Ordenshiuser (Noioniten, Draconi-
ter), Sitz des Handelshauses Stoerrebrandt, Stadt des
Lichts mit Sonnenpalast (Haupttempel des Praios),
wichtige Tempel des Phex (Schutzgott der Stadt) und
des Ingerimm (Ziinfte), Katakomben des Hesindetem-
pels und andere unterirdische Welten, Akademie der
magischen Riistung (Magierakademie, weifl, Leib-
und Antimagier), Akademie Schwert und Stab (Ma-
gierakademie, weiR, Kampfmagier), Institut der Ho-
hen Schule der Reiterei (Kriegerschule), Kaiserliche
Kavalleristenschule (Kadettenschule), Alte Residenz,
Ruinen der Neuen Residenz, Wachender Greif (mich-
tiges, praiosgefilliges Monument), Ddmonenbrache
mit Resten der Fliegenden Festung, Hotel Seelander
(vermutlich teuerstes Hotel Aventuriens mit exzel-
lenter Kiiche)

Stimmung in der Stadt: geschiftig, voller Biirgerstolz, um-
triebig, laut und trotz der Zerstérungen optimistisch.
Allerdings in den Stadtteilen auch unterschiedlich, das
Elend in den AuRenbezirken ist sprichwértlich.

Gareth ist die mit Abstand groRte Stadt Aventuriens,
laut Edikt des Boten des Lichts ist die Hauptstadt des
Mittelreiches sogar Mittelpunkt der Welt. Viele kai-
serliche Paldste oder Einrichtungen zeugen davon, die
prachtvollen Villen reicher Biirger oder Adliger, ebenso
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die vielen Tempel, wegen denen Gareth auch die Stadt
der 100 Tempel genannt wird. Aber wo viel Licht ist, ist
auch viel Schatten zu finden, und viele Garether, insbe-
sondere in den Teilen auerhalb der Stadtmauern, leben
in bitterer Armut. Hier ringen Verbrecherbanden um
die Macht, die ihr tiglich Brot vornehmlich mit Schutz-
gelderpressung, Raub, Schmuggel, Diebstahl und Heh-
lerei erwirtschaften. Die Furcht vor Verbrechen, Hun-
gersndten, Seuchen und Aufstdnden gehdrt zum Leben
in der Metropole, in der man Gargylen ein mysteridses
Eigenleben und den Bewohnern ganz besonderen Stolz
auf ihre Stadt nachsagt. Kaiserin Rohaja residiert in Ga-
reth, wenn sie einmal nicht mit dem Kaiserhof durch die
Provinzen zieht.

Viele Fliichtlinge sind wihrend der borbaradianischer
Invasion und dem Orkensturm nach Gareth gekommen,
um ihr Gliick zu machen. Noch heute treibt es Gliicks-
ritter aus aller Welt in die Kaiserstadt, und so manches
Abenteuer beginnt in der legendiren Heldenschinke
Schwert und Panzer - denn wo, wenn nicht hier, gibt es so
viele mogliche Auftraggeber!

Greifenfurt, die Standhafte
»Wir sind von Praios
und Peraine gleicher-
mafSen gesegnet. Und
diesen Segen werden
wir immer bereitwillig
gegen den Schwarzpelz
verteidigen.«

—ein Greifenfurter Land-
Jjdger, 1037 BF

»Es tut gut, festzustellen, dass
nicht alle Diener des Praios bor-
niert und engstirnig sind. So einen
sollte unser Graf als Berater haben!«
—ein Nordmdrker Ritter, 1037 BF

Region: Mittelreich, Markgrafschaft Greifenfurt
Einwohner: etwa 5.000

Herrschaft: Markgrifin Irmenella von Wertlingen
Tempel: Peraine, Praios, Rondra, Travia, Tsaschrein
Handel und Gewerbe: Greifenfurter Loden (hochwertiges
Wolltuch), Leinen, Getreide, Greifenfurter Goldsirup,
Most, Metallriistungen, Pech, Gerberlohe, Holz
Besonderheiten: bedeutender Praiostempel, Schutzfes-
te in der Hafeneinfahrt, Heiliger Perainehain, Answins
Sicht (Gedenkstétte auf dem Boronanger; hier ist die
Riistung Answins von Rabenmund ausgestellt, der die
Stadt vor den Orks rettete.)

Stimmung in der Stadt: tief verwurzelter Hass auf den or-
kischen Erzfeind gepaart mit Stolz, ihn noch jedes Mal
{iberwunden zu haben und von Praios auserkoren zu sein

Die Legende erzihlt, der Greif Scraan habe den Men-
schen gezeigt, wo sie die Stadt Greifenfurt (damals noch
Saljeth) errichten sollten. Unabhingig davon, wie viel




von diesen Erzihlungen wahr und wie viel erdichtet ist,
ist nicht zu leugnen, dass schon immer das besondere
Augenmerk des Gotterfiirsten Praios und seiner Abge-
sandten, der Greifen, auf diesem Ort lag. Das Leben in
der Stadt ist stark vom Kampf gegen die Schwarzpelze
gepragt. Auch wenn inzwischen wieder alles seinen ge-
wohnten Gang geht, sind die Greifenfurter besonders
wachsam. Ein altes Heiligtum des Tairach, das einst an
diesem Ort stand, wird als Grund vermutet, dass die
Schwarzpelze die Stadt immer wieder berennen und sie
wihrend des Dritten Orkensturms sogar ein ganzes Jahr
lang belagerten.

Havena, traditionsreiche Hafenstadt
»Auch wenn wir lange Han-
del treiben, muss ich sagen,
mit diesem jungen Fiirs-
ten geht eine frische Bri-
se durch die Stadt, die ich
lange nicht gespiirt habe.«

—ein Kauffahrer aus Ha-
vena, 1039 BF

»Diese Unterstadt, die nach
der grofSen Flut geblieben ist,
mit ihren sagenhaften Kreatu-
ren und vielen verborgenen Ge-
heimnissen, das klingt, als sollten wir
uns da umsehen.«

—ein Brabaker Magier, 1038 BF

Region: Mittelreich, Fiirstentum Albernia

Einwohner: 30.000 Menschen, einige Dutzend Elfen und
Zwerge, einige Necker

Herrschaft: ein Stadtvogt gemeinsam mit dem Altesten-
rat und dem Rat der Kapiténe, Sitz des albernischen
Fiirsten Finnian ui Bennain

Tempel: Alle Zwolfgotter auler Firun; besondere Vereh-
rung erfahrt Efferd als Schutzgottheit der Hafenstadt,
der in Havena auch (anstelle von Phex) fiir den Seehan-
del zustédndig ist.

Handel und Gewerbe: Handelsstadt mit grofem Hafen,
Umschlagplatz von Waren zwischen Fluss- und See-
schiffen, viele Kontore und Werften

Besonderheiten: GroRer Handelshafen, verfluchte Unter-
stadt (im Wasser versunkene Ruinenstadt), Fiirstenpa-
last, Kriegerakademie Ruadas Ehr, Seekadettenschu-
le, zwei Efferdtempel (einer fast 2.000 Jahre alt, der
andere ein prichtiger Neubau), Boroninsel, Prinzes-
sin-Emer-Briicke iiber den GroRen Fluss, Wasserschloss
Feenquell, Hohle der efferdheiligen Riesenschildkréte
Lata. In Havena herrscht ein stadtweites Magieverbot,
dass lediglich fiir Heilzauberei in jiingerer Zeit weniger
streng ausgelegt wird.

Stimmung in der Stadt: efferdergeben, freiheitsliebend,
geschiftstiichtig, misstrauisch gegeniiber Magie, den
Nordmarken gegentiber feindlich, der Kaiserin und dem
Reich gegeniiber zwiespiltig
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Die Hauptstadt Albernias liegt im sumpfigen Delta des
GroRen Flusses und wurde oftmals von Schicksals-
schldgen gebeutelt. Die GroRe Flut hat vor fast 350 Jah-
ren ganze Stadtteile zerstort, und noch liegen die Rui-
nen des alten Havenas unter den Fluten verborgen. Als
vemeintliche Ursache fiir die Katastrophe ist die Uber-
hshung Efferds {iber den Gétterfirsten Praios iiberlie-
fert. Noch immer beten die Havener aber vornehmlich
zu Efferd, dass er sie vor einem solchen Ungliick schiit-
zen moge, und fiirchten den Totengott Boron weit
mehr als andere Aventurier. Seit in den Magierkriegen
gleich mehrere tyrannische Zauberer die Herrschaft
tiber die Stadt an sich gerissen hatten, ist Magie in Ha-
vena verboten. Erst kiirzlich wurden die Gesetze fiir
wohlmeinende Zauberei ein wenig gelockert. Heute
ist Havena einer der gréRten Handelshifen der West-
kiiste, in der es efferdfromm und geschiftig zugeht.
Streng dreinblickende Gardisten und flinke Taschen-
diebe durchstreifen die Gassen der Stadt, Hindler ge-
hen ihren Geschiften nach und so manches Unheil aus
alter Zeit lauert in den iiberfluteten Ruinen der Un-
terstadt. Der junge Fiirst aber ist recht selten in seiner
Hauptstadt anzutreffen, wird er doch nicht umsonst
Finnian der Seefahrer genannt.

H’Rabaal, die Tempelstadt
»Wir sind stolz darauf, auf
eine so lange Geschichte
zuriickblicken zu kénnen.
Und ja, sie erwdchst aus
dem Konflikt zwischen
Echsen und Menschen.«
—ein Hesindegeweihter aus
H'’Rabaal, 1040 BF

»Ist das wirklich eine Stadt, in
der Menschen wohnen? Ich habe
gehért, die wenigen die es tun ..
paaren sich mit den Geschuppten ...«
—eine albernische Reisende, 1040 BF

Region: Tiefer Stiden, Kénigreich Brabak

Einwohner: 1.100 (darunter 100 Waldmenschen und
50 Achaz), dazu in den umliegenden Siimpfen weitere
1.600 Achaz und 200 Ziliten

Herrschaft: ein selbsternannter Konig aus dem Hause
Charazzar

Tempel: Chr’Ssir’Srr, Hesinde, H'Szint, Kha, Tsa/Zsahh,
weitere alte und neue Kultstitten in den Siimpfen
Handel und Gewerbe: viele exotische Kriuter und Pflanzen
aus dem Dschungel, Iryanleder, graue H'Rabaal-Perlen
Besonderheiten: Zahllose Ruinen und Reste einer uralten
Echsenkultur, vom Dschungel iiberwucherte Tempel-
stadt mit Echsentempeln, Riesenschildkrétenpanzer als
Behausungen, die Herrscherfamilie zeigt zunehmend
echsenhafte Ziige.

Stimmung in der Stadt: eigenbrétlerisch und unzugénglich,
schwieriges Verhiltnis zwischen Menschen und Achaz
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H’Rabaal wird auf der einen Seite durch wuchernden
Regenwald begrenzt, auf der anderen durch Morast,
aus dem die Uberreste uralter Bauwerke ragen, die von
Echsenhand errichtet wurden. Die Stadt ist uralt, wurde
aber vor iiber 1.800 Jahren von den Tulamiden erobert.
Seit Jahrhunderten herrscht die Familie Charazzar iiber
die Region und das Oberhaupt lisst sich immer noch K6-
nig nennen, auch wenn das Kénigreich Brabak die Stadt
inzwischen annektiert hat. Menschliche und echsische
Briuche haben sich so sehr vermischt, dass man selbst
manche Zwolfgotter in ihrer Verehrungsform kaum
mehr wiedererkennt. Lediglich wildniserprobte Gelehr-
te auf den Spuren der Echsen und einige GroRwildjager
verirren sich gelegentlich hierher.

Jergan, die Besetzte
»Sag das nicht zu laut, wer
weifs, ob dich ein Samt-
handschuh hért und dir
danach die Panzerfaust
eines Karmothgardisten
ins Gesicht drischt.«

—ein Jerganer Fi ischer,
1040 BF

»Es wirkt beinahe normal,
wenn man von den Ubergrif-
fen der Karmothgarde absieht,
aber das ist bei Besatzern ja iib-
lich. Harte Ddmonenverehrer sehe
ich hier kaum.«

—ein Spitzel des Reichsgrofsgeheimrats, 1040 BF

Region: Maraskan, Fiirstkomturei

Einwohner: 10.000

Herrschaft: ein Komtur der Fiirstkomturei

Tempel: Belhalhar, Belkelel, Borbarad, ein Schrein der
Charyptoroth

Handel und Gewerbe: Edelholz, exotische Tiere und Krau-
ter, Tee, Gewiirze

Besonderheiten: dlteste maraskanische Stadt, Lilienthron
der maraskanischen Kénige, 200 Schritt langer Tunnel
zwischen Hafen und Stadt, zahlreiche Hingebriicken
tiber den Fluss Hira

Stimmung in der Stadt: aufgeheizt bis aggressiv; einerseits
geschiftiges Treiben, andererseits Elend und Resignati-
on nach langer Besatzung

Jergan ist das Herz der Fiirstkomturei und steht unter
der grausamen Herrschaft der beiden Erben des Fiirst-
komturs Helme Haffax, des Admiralkomturs Sarastro
Dorkstein und des Komturs Iradon Kolenfeld. Die Stadt
liegt in einem engen Tal und ist auf Terrassen erbaut.
Hafen und Stadt sind durch einen langen Tunnel mitein-
ander verbunden, der die einzige Verbindung zwischen
den Stadtteilen darstellt. Wegen des Platzmangels wur-
den viele Hiuser als Tirme gebaut, die hdufig durch
Briicken untereinander verbunden sind.

L,_L‘an\d-&Leute T

Rote Legion und Karmothgarde bilden das Riickgrat der
Besatzungstruppen. Besonders prigend fiir das Stadt-
bild ist auch die Prdsenz der Bluttempler, einem in-
zwischen Didmonen anbetenden ehemaligen Orden der
Rondrakirche. In wohl keiner Stadt wird sich so oft ge-
gen die Fremdherrschaft aufgelehnt, und nirgendwo
sonst auf der Insel werden die Aufstinde so grausam
niedergeschlagen.

Khunchom, die Niemals Schlafende
»Die Perle am Mhanadi ist
die eigentliche Herrsche-
rin der Tulamidenlande,
Sayid. Wer ihren Duft ein-
mal geatmet, ihre Milde
und Schdrfe geschmeckt
und ihren Zauber gesehen
hat, ist ihr verfallen und
will immer wieder zu ihr
zuriick.«

—eine Schonheit im Palast
der Sinnesfreuden zu einem
Besucher, 1027 BF

»Selbst mitten in der Nacht hdlt diese
Stadt bereit, was ich begehre. Ich bin beeindruckt.«
—ein horasischer Comto, 1030 BF

Region: tulamidische Stadtstaaten, GroRfiirstentum
Khunchom

Einwohner: 20.000 Menschen, davon 5.500 Mittelldinder
und 900 Maraskaner, einige Dutzend Zwerge

Herrschaft: der GroRfiirst (derzeit Selo Kulibin)

Tempel: alle Zwdlfgstter auler Firun, Rastullah, Rur
und Gror, Schreine von Aves, Swafnir und Nandus,
Haupttempel des Kor

Handel und Gewerbe: Wichtiger Fluss- und Seehafen mit
Fernhandel in alle Himmelsrichtungen, Gewiirze (Khun-
chomer Pfeffer), Tee, Khunchomer Stahl und Waffen,
Artefakte, Alchimica, wichtiger Umschlagplatz fiir Ma-
raskanwaren; viele groRe und kleinere Handelshiuser
unterhalten hier Kontore fiir den Fern- und Seehandel.
Besonderheiten: Drachenei-Akademie (Magierakademie,
grau, Artefaktmagier), Adamanten-Presse (bekann-
te Druckerei), Haus des Kodex (Haupttempel des Kor),
Heilige Quellen der Tsa, Palastinsel, Maraskanerviertel
(Astuzak), das jihrlich stattfindende Allaventurische
Gauklertreffen

Stimmung in der Stadt: buntes Volkergemisch, weltoffen
und geschiftig, lebendig, laut, mirchenhaft

Mirchenhaft thront die Stadt tiber der Miindung des Mha-
nadi. Khunchom ist nicht nur eine der wichtigsten Ha-
fenstiadte fiir den Schiffsverkehr auf dem Perlenmeer,
sondern gleichzeitig eine der iltesten Stidte des Kon-
tinents. Erbaut wurde sie auf den Ruinen des echsischen
Yash’Hualay und seit dieser Zeit ist sie ein kulturelles Zen-
trum und Anlaufpunkt fiir Gelehrte und Héndler aus allen




‘Himmelsrichtungen. Die Stadt stand lange unter Herr-
schaft der Bosparaner und Mittelreicher, seit fast 50 Jahren
ist Khunchom inzwischen unabhingig und entdeckt sein
tulamidisches Erbe neu.

Besonders bekannt ist die legendire Drachenei-Akade-
mie, eine traditionsreiche Zauberschule, von der wohl
die meisten magischen Artefakte Aventuriens stammen.
Im erstaunlich groRen Tsatempel befindet sich nicht
nur ein faustgroBer Smaragd, das sogenannte Echsen-
auge, das wundersame Heilkrifte und eine beruhigende
Aura hat, sondern auch die Heilenden Quellen, die eben-
falls der Tsa heilig sind und zu denen viele Kranke und
Versehrte aus der Ferne herbeipilgern.

Jedes Jahr Anfang Boron treffen sich hier zahllose Gauk-
ler, Geschichtenerzihler, Spielleute und Scharlatane,
um beim Allaventurischen Gauklertreffen ihre Kunst zu
beweisen. Natiirlich lockt dieses Ereignis auch Zuschau-
er aus nah und fern an, sodass die Stadt in dieser Zeit
noch quirliger und iiberlaufener ist.

Kuslik, die Gelehrte
»Wenn du es in Kuslik
nicht in Erfahrung brin-
gen kannst, dann gibt es
das Wissen nicht, nach
dem du suchst. Die Hal-
len der Weisheit, Hesin-
des Haupttempel, besitzen
die grofSte Bibliothek des
Kontinents und gleich drei
Magierakademien forschen
hier in der Hesindestadt am
Yaquirmund.«

—ein Kusliker Gelehrter, 1036 BF

»Grof$ und verwirrend. Und wo sie in Handelsdingen weltof-
fen sind, geben sie sich in manchen anderen Dingen gerade-
zu spiefSig. Eigenartig, wo doch so viel gelehrtes Volk auf den
StrafSen zu treffen ist. Aber die sind vielleicht auch zu sehr
mit eigenen Steckenpferden beschdftigt. Ich denke, hier kann
ich trotzdem schnell ein paar Miinzen machen.«

—eine Streunerin aus Havena, 1037 BF

Region: Horasreich, Yaquirien

Einwohner: 40.000

Herrschaft: der Horas als GroRfiirst von Kuslik, der Stadt-
rat hat aber weitreichende Freiheiten

Tempel: Haupttempel der Hesinde; Tempel von Efferd, Pe-
raine, Praios, Rahja, Rondra, Tsa und Travia, Borontempel
auRerhalb der Stadt, dazu Praios, Rondra, Ingerimm in
der vorgelagerten Festungsstadt Rigalento, Hesindeklos-
ter auf der Insel Morrisca, dazu viele Schreine und Kapel-
len von Heiligen, Halbgéttern und Alveraniaren

Handel und Gewerbe: wichtiger Umschlagsplatz zwischen
Inland und Kiiste, viele groRe Handelshiuser, Giilden-
landhandel, Leinenweberei, Utensilien fiir Magier, Ge-
lehrte und Alchimisten (Papiermiihlen, Druckerei,
Buchbinder, etc.), See- und Flussfischerei
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Besonderheiten: Hallen der Weisheit (Haupttempel des
Hesindekults), Halle der Antimagie (Magierakademie,
grau, Hofzauberer und Antimagier), Halle der Meta-
morphosen (eine der iltesten Magierakademien Aven-
turiens, weil, Verwandlungszauberer), Institut der
Arkanen Analysen (gildeniibergreifend, Forschung an
allen magischen Phianomenen), Alveranidenburg, Hal-
le der schénen Kiinste, Magisches Theater der Visio-
nen und Abenteuer (Theater, in dem Illusionsmagie
eingesetzt wird), Kaiserliche Kusliker Karossenmanu-
faktur (Kutschenbauer), Hauptquartier der Kusliker
Sees6ldner

Stimmung in der Stadt: Dank der vielen Kiinstler, Wissen-
schaftler und Magier geht es auf der einen Seite gelehrt
und kosmopolitisch zu, auf der anderen Seite aber eben-
so gutbiirgerlich.

Die Stadt am Yaquirmund, der Miindung des Stroms in
das Meer der Sieben Winde, gilt als Hort von Gelehrsam-
keit, Bildung und Weisheit. Kein Wunder, denn hier er-
hebt sich der Haupttempel der Hesinde und gleich drei
Magierakademien treiben ihre Forschungen voran. Es
gibt unzihlige Bibliotheken und Museen und gedruckte
Periodika, Biicher und Gazetten tragen das neu gewon-
nene Wissen hinaus in die gesamte Welt. Auch die Kiins-
te werden hoch geschitzt und das reiche Biirgertum
trifft sich in Theatern und Galerien oder in den Salons
und Logen zu privaten Empfingen.

Aber Kuslik ist weit mehr: Als groRte Hafenstadt der
Westkiiste ist es der Nabel des Giildenlandhandels und
ein groRer Umschlagplatz fiir Waren aus aller Herren
Linder, die von hier aus ins Landesinnere transportiert
werden. Bei so viel Geld, das in die Stadt gespiilt wird,
ist es kaum verwunderlich, dass die Reichen gerne die
gnadenlosen Kusliker Seesdldner anheuern, um sich
zu schiitzen. Der Schlachtruf der Einheit, ,Fiir Kor, fiir
Kuslik!“, ist weithin geftirchtet.

Kvirasim, tolerante Elfenstadt
»Komm nur, wir kénnen dariiber
sprechen.«

—ein Auelf aus Kvirasim zu
einem abgekdmpften Helden,
1035 BF

»Solche Eintracht habe ich
noch nicht erlebt. Und ich
hoffe, das muss ich auch
nie wieder.«

—ein Koscher Soldner, 1035 BF

Region: Elfenlande
Einwohner: 750, davon etwa 500

Waldelfen, einige Au- und Halbelfen

und ein paar wenige Menschen

Herrschaft: keine, Probleme werden gemeinschaftlich
besprochen und geldst

Tempel: Peraine
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Handel und Gewerbe: elfische Waren aller Art, vornehm-
lich Bausch, Lederarbeiten und Schnitzereien, verein-
zelt auch Waffen wie Elfenbgen

Besonderheiten: Die Stadt besteht fast ausschlieRlich
aus waldelfischen Baumh&usern, wenigen auelfischen
Pfahlbauten und einem Blockhaus, das den Perainetem-
pel beherbergt.

Stimmung in der Stadt: Gepragt durch Gelassenheit und
Toleranz, friedliches Miteinander; unbekehrbare Sté-
renfriede miissen jedoch damit rechnen, aus der Ge-
meinschaft ausgestoRen zu werden.

Kvirasim ist ein erstaunlicher Ort, denn ein GroRteil
der Siedlung besteht aus Baum- und Pfahlhiusern,
die fiir unbedarfte Reisende kaum zu entdecken sind.
Auch die wenigen Menschen, die sich hier niederge-
lassen haben, haben sich schnell an die Lebensweise
der Elfen angepasst, und so herrscht im Ort meist ein
friedliches und harmonisches Miteinander. Wohl an
keinem anderen Ort kann man so leicht mit Elfen in
Kontakt treten, mit ihnen handeln und sogar einzigar-
tige elfische Handwerkskunst erstehen, von der Fléte
bis zum Elfenbogen.

Lowangen, freie Handelsstadt
»Es wire alles einfacher,
wenn die Orks nicht wdren,

dann wdren wir immer

noch das Haupt des Svellt-

schen Stddtebundes und

unsere Geldbeutel wiirden

sich fiillen.«

—ein Lowanger Handler,
1036 BF

»Erstaunlich, dass sie sich so
gut gehalten haben. Die sind
schon ganz schon pfiffig, diese Krd-
merseelen. Die Gétter mdgen es fiigen,
dass sie den Ork auch weiterhin kaufen kon-
nen und nicht etwa wie Tiefhusen endenl«

—eine Greifenfurter Botenreiterin, 1040 BF

Region: Svelltland

Einwohner: 11.500 Menschen, 500 Zwerge, 500 Elfen
Herrschaft: freier Stadtstaat, Stadtmagister und Magist-
rat; zweimal im Jahr Tributabgaben an die Orks des Ai-
kar Brazoragh

Tempel: alle Zwdlfgstter (Rondra nur als Schrein)
Handel und Gewerbe: Eisen, Silber, Pelze, Vieh, Pferde
(Svellttaler Kaltblut), viele Handwerksbetriebe, mehre-
re Handelskontore

Besonderheiten: Akademie der Verformungen (Magier-
akademie, grau, Verwandlungsmagier), Halle der Macht
(Magierakademie, schwarz, Beherrschungsmagier), Or-
densburg des graumagischen Ordens der Grauen Stibe
(ordo Defensores Lecturia, kurz ODL), groRe Pferde-
zucht (Svellttaler Kaltblut)

Stimmung in der Stadt: standhaft und stur, abgeklirt, stan-
dig auf der Suche nach Verbiindeten gegen die Orks, seit
der Zerstdrung Tiethusens deutlich erschiittert

Lowangen versteht sich als Vorposten der zivilisierten
Welt im gebeutelten Svellttal und pflegt mittelreichische
Briuche, auch wenn es sehr stolz auf seine hart verteidig-
te Unabhingigkeit ist. Bisher hat es auch nach jahrelanger
Belagerung allen Angriffen der Schwarzpelze widerstan-
den, da es geschiitzt auf einer Insel im Svellt steht und
stark befestigt ist. Seit fast dreiRig Jahren ist Lowangen
den Orks tributpflichtig, was einige Biirger als kleineres
Ubel sehen, andere als beginnende Herrschaft der Orks
tiber die Menschen. Der Handel floriert jedoch dank der
guten Lage und die Stadt ist heute eines der wichtigsten
Handelszentren im nérdlichen Binnenland. Der Schock
tiber die Zerstdrung Tiethusens durch die Orks im Jahr
1039 BF hingegen sitzt tief, und wihrend sich viele Biir-
ger hinter den trutzigen Stadtmauern sicher fiihlen, be-
schworen andere schon den baldigen Untergang herauf.

Mendena, die Geschundene
»Wir kommen einfach
nicht nach, aber ich ver-
spreche, dass bis Ende
des Jahres die grofsten
Schandflecke  geschleift
sind.«

—der Trutzvogt von Men-
dena, 1040 BF

»Ich erkenne die Stadt
nicht wieder. Mégen die gu-
ten Gotter geben, dass viel von
dem, was ich hier sehe, schnell
verschwindet.«

—ein alter Tobrischer Ritter, 1040 BF

Region: Mittelreich, Herzogtum Tobrien

Einwohner: 6.000

Herrschaft: ein vom tobrischen Herzog eingesetzter
Trutzvogt fiir den Wiederaufbau

Tempel: Boron (Al’Anfaner Ritus), Efferd, Rondra, Tsa,
Travia, Ingerimm, Schrein der Hesinde und seit der Be-
freiung der Stadt auch ein Praiosschrein

Handel und Gewerbe: Zentrum des Fernhandels an der
tobrischen Kiiste, Schiffbau, Fischfang, Tuchmacherei,
Bierbrauerei

Besonderheiten: Uberreste der Fiirstkomturei, die noch
nicht beseitigt werden konnten, das Goldene Haus, die
Arena Aquatica, die Lebende Werft, das Borbaradial;
Offiziersschule Akademie fiir Strategie und Heeresfiih-
rung sowie Akademie fiir Beschworung und gemein-
schaftliche Magie im Heer (Magierakademie, gildenlos,
Kampfmagier) wurden geschlossen

Stimmung in der Stadt: Durch einen Heerzug verwiistete
Handelsstadt, in der die Tobrier alles Menschenmdgli-
che versuchen, um die Spuren der Ddmonenverehrer
zu tilgen




Mendena war die Hauptstadt der Fiirstkomturei Tobi-
mora und eine florierende Hafenstadt, die in den letz-
ten zwanzig Jahren auf das Dreifache ihrer vorherigen
GroRe angewachsen war. Der Sturm auf Mendena, den
Kaiserin Rohaja anfiihrte, und die heftige Gegenwehr
der Truppen der Fiirstkomturei haben schwere Schiden
in der Stadt hinterlassen. Fieberhaft arbeiten Geweihte,
Tobrier und Kaiserliche daran, alle Spuren der Besat-
zung durch die Schergen Borbarads zu beseitigen, aber
sie werden noch lange damit beschiftigt sein. Ganze
Teile der alten Grafenstadt waren zu Besatzungszeiten
abgerissen und mit Ddmonenbhilfe neu errichtet wor-
den. Noch heute prigen sie mit ihrer bizarren Architek-
tur das Stadtbild und stehen in eigenartigem Kontrast
zu den alten Fachwerkhiuschen. Derweil versinken die
tiefer gelegenen Stadtteile langsam im Schlamm.

Mengbilla, Stadt der Meuchler
»Hab ich dich!«

—ein Mengpbillaner Meuch-
ler, 1039 BF

»Warum schmeckt der
Wein so metallisch?«
—eine Droler Plantagen-
besitzerin, 1039 BF

Region: Stadtstaaten des
Stidens, GroRemirat Meng-
billa

Einwohner: 5.500 in der eigent-
lichen Stadt, dazu 6.000 Freie und
15.000 Sklaven in den Vorstidten
Herrschaft: GroRemirat unter Herrschaft des GroRemirs;
als Gilden getarnte Kartelle und der Hohepriester des
Borontempels iiben jedoch die meiste Macht aus.
Tempel: Boron (urspriinglich Al’Anfaner Ritus), Efferd,
Hesinde, Rahja

Handel und Gewerbe: Duftdle, Gifte, Purpurfarbstoff,
Sklaven, Seidentaft, Traumkriuter, Mengbiller Feuer
(Branddl) und andere alchimistische Erzeugnisse
Besonderheiten: bertichtigter Sklavenmarkt, Drogen- und
Giftmarkt, viele Bordelle, berithmte Purpurfirberei
Stimmung in der Stadt: unberechenbar und geféhrlich,
Schmelztiegel des Abschaums aus tulamidischen und horasi-
schen Lindern; hier ist jedoch nur scheinbar alles erlaubt

Die Zustdnde in Mengbilla sind geradezu sprichwort-
lich und stehen im aventurischen Volksmund fiir Cha-
os, Gotterlosigkeit und eigentlich alles, was verboten
und niedertrichtig ist. Die Hafenstadt am Nordask ist
beriichtigt fiir ihren Sklavenmarkt, aber noch mehr fiir
seine Meuchler und Giftmischer. Es ist wenig erstaun-
lich, dass eine der am meisten verabscheuten Waffen,
ein Dolch mit einem Giftkanal, den Namen Mengbilar
tragt. In der Stadt herrscht trotz vermeintlichem Cha-
os ein rigides und dulerst ungerechtes Rechtssystem,
das von den einflussreichen Gilden beherrscht wird.

Besucher miissen regelmiRig ihr Biirgerrecht neu er-
werben, um nicht in die Sklaverei verkauft zu werden.
Auch der Glaube der Mengbillaner ist einzigartig: Boron
wird als erster von neun anerkannten Gottern verehrt,
Praios- und Phexkult sind sogar verboten. Im ehema-
ligen Praiostempel befinden sich heute ein Badehaus,
zwei Schianken und ein Bordell, der Glaube an Phex lebt
nur im Verborgenen.

Neetha, die Weille Wacht
»Ja, ich weif3, die Heilige
Thalionmel hat hier fiir

die Zwolfgottlichkeit ge-

stritten, aber jetzt lasst

uns nochmal iiber den

Preis fiir die Passage nach

Rethis reden.«

—ein Seehdndler aus Nee-
tha, 1040 BF

»Die weifse Wacht, endlich.
Halt, warte, ist das da einer die-
ser Ungldubigen aus der Wiiste?
Was soll das denn?«

—ein Rondrapilger aus Almada, 1038 BF

Region: Horasreich, Chababien

Einwohner: 9.000

Herrschaft: die stddtische Curia, Residenz der Grifin von
Chababien

Tempel: Boron, Efferd, Hesinde, Phex, Praios (mit Horas-
schrein), Rahja, Rondra, Tsa, Ingerimmkapelle

Handel und Gewerbe: Glas, Holz, Marmor, Olivendl, Pfer-
de, Porzellan, Salz, Tabak, Waffen, reger Seehandel
Besonderheiten: Pilgertempel der Heiligen Thalionmel,
Chababbriicke, Ordensburg des rondrianischen Ordens
der Ardariten, Ordensburg des graumagischen Ordens
der Grauen Stibe (Ordo Defensores Lecturia, kurz ODL),
Hohe Schule der Reiterei (Kriegerakademie)

Stimmung in der Stadt: traditionsverhaftet, tempera-
mentvoll, eine Mischung aus Geschiftstiichtigkeit und
Stolz auf die Rondraheilige Thalionmel

Neetha, die weie Wacht gegen die Ungldubigen, ist eine
Hafen- und Handelsstadt an der Miindung des Chabab.
Die Stadt mit den zahllosen weilen Marmorbauten gilt
als kulturelles Zentrum des wilden Siidens des Horasrei-
ches. Die Rondraheilige Thalionmel wird hoch verehrt,
seit sie die Stadt vor iiber 400 Jahren wie eine Lowin
gegen die anstiirmenden Horden der Novadis aus der
Khomwiiste verteidigte. Seit ihr Schwert aus den Flu-
ten geborgen wurde, gilt ein Bad in der Thalionmel-Furt
fir Pilger als obligatorisch. Trotz dieser Rondrafrém-
migkeit herrscht in Neetha ein buntes Durcheinander
und Miteinander der Kulturen und vor allem phexische
Geschiftstiichtigkeit.




Norburg, Stadt der Gongklange
»Ja, ich gebe zu, es hat Vor-
teile, dass jetzt der Han-
del regiert. Aber seien wir
ehrlich, wenn der Gob-
lin kommt, dann sehnst
auch du dich nach dem
Grafen und seinen Rittern
zuriick.«

—ein Norburger Bronnjar,
1039 BF

»Wenn hier nicht so viele Hand-
ler aus dem Norden einkehrten, vor
allem die Norbarden, wiirde mich diese
Stadt nie wiedersehen.«

—ein Fuhrmann des Hauses Kolenbrander, 1037 BF

Region: Bornland

Einwohner: 3.000, davon etwa 100 Norbarden und Nives-
en, im Winter lagern hier ganze Sippenverbiande
Herrschaft: Biirgermeisterin

Tempel: Hesinde, Ifirn, Praios, Rondra, Peraine

Handel und Gewerbe: Honig, Pferde (Norburger Riesen), Pel-
ze, Fernhandel mit Nordaventurien

Besonderheiten: Halle des Lebens (Magierakademie,
weil, Heilzauberer), Statue der Weien Rondra, Zucht
der Norburger Riesen (Kaltblutpferde), Ordenshaus der
Marbiden, Winterlager nivesischer Karenhirten und ei-
niger Norbardensippen; unterschiedliche Gongs erklin-
gen mehrmals tiglich in der Stadt.

Stimmung in der Stadt: geschiftig, allerdings mit Vorbe-
halten der Einheimischen gegeniiber Durchreisenden

Norburg ist zwar abgelegen und der Alltag dort ist meist
relativ unspektakulir, fiir den bornischen Landstrich
Sewerien ist es als Handelsstadt und Gegenstiick zu Fest-
um jedoch von groRer Bedeutung. Norburg spiirt jedoch
einen deutlichen Aufschwung, seit der Landhandel zu-
genommen hat. Die Stadt ist eine der dltesten urspriing-
lich norbardischen Siedlungen, doch nur wenige Ge-
biude haben die Zeit tiberdauert. Heut sind die meisten
Hiuser wie auch die Palisaden aus Holz und werden in
Zeiten groRer Trockenheit oder durch Unachtsamkeit
hiufig von Flammen bedroht. Charakteristisch fiir Nor-
burg sind zudem die zahlreichen iiber die Stadt verteil-
ten Gongs, die zu besonderen Ereignissen oder iiber den
Tag verteilt geschlagen werden.
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Nostria, Hauptstadt der Fischer
»Unsere Konigin wird uns
zu altem Stolz zuriickfiih-
ren. Lang lebe Nostrial«
—ein nostrischer Grofs-
biirger, 1038 BF

»Hinter der vordergriindi-
gen Pracht steckt eine tiefe
Verunsicherung und innere
Zerrissenheit. Der Adel ist zer-
stritten, die Konigin zogerlich
und das Brauchtum geradezu
archaisch.«

—ein horasischer Gelehrter, 1039 BF

Region: Konigreich Nostria

Einwohner: 6.000

Herrschaft: Konigin Yolande II. von Nostria, vertreten
durch einen Stadtvogt

Tempel: Boron, Efferd, Peraine, Rahja, Rondra, Travia,
Tsa; zahlreiche Schreine, darunter ein gréRerer Rondra-
schrein in der Burg

Handel und Gewerbe: langsam wieder aufblithender See-
handel, Fischerei (besonders die platten Salzarelen),
Bootsbau, zahlreiche Handwerksbetriebe, téglicher
Markt auf dem Freiheitsplatz

Besonderheiten: Stein von Nosteria auf dem Freiheits-
platz, verwirrend konstruierte und weitldufige Ko-
nigsburg, etwas aullerhalb die Akademie von Licht und
Dunkelheit (Magierakademie, weiR, Objektmagier), ver-
lassene StraRenziige und verfallende, einstmals prichti-
ge Biirgerhduser iiberall

Stimmung in der Stadt: Erzkonservativ und riickstdndig,
patriotisch, Hoffnung schdpfend; nach langer Zeit des
Verfalls und der Hoffnungslosigkeit breitet sich Zuver-
sicht aus, vieles wird repariert und wieder in Schuss
gebracht.

Nostria liegt an der Miindung des Tommel ins Meer der
Sieben Winde. Auf den ersten Blick mag es stolz und
reich aussehen, doch beim zweiten Blick erkennt man,
dass hiufig nur die Fassaden reich geschmiickt sind. Der
Hafen, einst ein wichtiger Umschlagplatz fiir vielerlei
Gliter, ist zu groRen Teilen versandet, die Lagerhiuser
stehen nicht selten leer.

Das grofte Elend dieser Stadt sind aber die Spuren der
fiirchterlichen Seuche, der Blauen Keuche, die im Jahre
1027 BF jeden vierten Einwohner dahinraffte und gan-
ze Familien ausrottete. Seit die junge und unerfahrene
Magierin Yolande auf dem Thron sitzt, gehen auch die
Nostrier wieder voller Tatkraft an ihr Tagewerk. Der
Hochadel, der sich hochtrabend als Bombasten bezeich-
net, versucht unterdessen, sich bei Hofe mit Prunk und
Protz zu {ibertrumpfen, und beobachtet die vorsichti-
gen Schritte Richtung Fortschritt mit Argwohn.




Olport, die Alte
»Olafjord ist die erste Siedlung
unserer Vorfahren auf Aven-
turien. Hier landeten die
Hjaldinger unter Fiihrung
von Jurga Tjalfsdottir
nach langer Irrfahrt. Und
davon kiindet ihre Sage,
das Jurga-Lied.«

—ein Olporter Skaldenlehrer
aus der Drakkenhalla vor Schii-
lern, 1035 BF

»Aufregend, wie die Stadt einfach so mit der Zeit gewachsen
ist. Stadtviertel sucht der Reisende vergeblich, aber die typisch
thorwalsche raue Herzlichkeit, die wird er hier stets finden.«
—eine Avesgeweihte, 1035 BF

Region: Thorwal

Einwohner: 2.700, davon etwa 1.100 mit nivesischen und
norbardischen Vorfahren, etwa 50 Firnelfen

Herrschaft: Hetmann und der Folkehjalding (Rat der frei-
en Minner und Frauen)

Tempel: Swafnir, Ifirn/Firun, Efferd, Travia

Handel und Gewerbe: Hundezucht (Schwarze Olporter),
Kreide, Met, Waffen, Schneedachszucht

Besonderheiten: walfsrmiger Swafnirtempel mit groRer
Tradition, Ewiger Eiskristall im Ifirntempel, Halle des
Windes mit Skaldenschule und Runajasko (Magieraka-
demie, gildenlos, Schiffs- und Runenzauberer), gefahrli-
che Hafeneinfahrt (Efferdpfeiler)

Stimmung in der Stadt: gastfreundlich, rau, auf traditio-
nelle thorwalsche Werte bedacht

An der Miindung des Nader ins Meer der Sieben Win-
de betraten die Hjaldinger, die Vorfahren der Thorwa-
ler, erstmals aventurisches Land, nachdem der Gottwal
Swafnir sie iibers Meer geleitet hatte. Nur erfahrene
Seefahrer erreichen den Hafen von Olport unbeschadet,
denn ohne die Hilfe eines erfahrenen Lotsen sind die
Untiefen zwischen den steilen Klippen kaum passierbar.
Viele Gassen der Stadt sind mit Kniippeldimmen befes-
tigt, da im Frithling das Schmelzwasser den Untergrund
in tiefen Schlamm verwandelt. Der groRe Stolz der Ol-
porter ist die Runajasko, die uralte thorwalsche Runen-
zauberei erforscht und in enger Zusammenarbeit mit
firnelfischen Zauberern den Elementarismus lehrt.

Paavi, die Eisige
»Endlich konnen wir uns wie-
der dem zuwenden, was wir
kénnen, ohne Angst vor die-
sen eisigen Kreaturen haben
Zu miissen.«

—ein Walfdnger aus Paavi,
1039 BF
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»Fiir das Ende der Welt haben sie es sich hier gut eingerichtet.
Wenn nur dieser ewige eisige Wind nicht wire.«
—ein Handelsfahrer aus Riva, 1040 BF

Region: Hoher Norden, Herzogtum Paavi

Einwohner: 4.000, davon ca. ein Viertel Nivesen und
Norbarden

Herrschaft: Herzog Dermot der Jiingere von Paavi
Tempel: Efferd, Firun, Travia, Peraineschrein

Handel und Gewerbe: Walerzeugnisse, Pelze, Horn- und
Beinschnitzereien, Schwefel, Obsidian, Theriak, Dia-
manten, Gold

Besonderheiten: Uberreste von Gloranas Eispalast, am Ge-
witterturm manifestieren sich hiufig Blitze. Der Hafen
kann nur von Rahja bis Efferd angefahren werden.
Stimmung in der Stadt: Es herrscht Aufbruchsstimmung,
nachdem das Joch der Paktiererin Geldana abgeschiit-
telt werden konnte, aber es gibt noch viele Wunden zu
heilen.

Die Hauptstadt des kleinen Herzogtums im hdchsten
Norden befand sich lange in der Hand von Schergen der
Eishexe Glorana und war der grausamen Despotie Gelda-
nas unterworfen, der abtriinnigen Schwester des Her-
zogs. Nach ihrem Sturz ist jetzt wieder Ruhe eingekehrt
und viele ihrer Anhinger haben die Stadt verlassen. Von
der michtigen Herzogsburg herrscht Dermot der Jiinge-
re, ein ernster Mann, {iber eine Stadt, die vorranging vom
Walfang lebt und deren Hafen sich blutrot firbt, wenn die
erlegten Tiere am Flensplatz zerlegt werden. Im Winter
friert der Hafen in der grimmen Kilte zu, sodass die Stadt
nur tiber Land zu erreichen ist - aber auch das ist duRerst
miihselig. Hin und wieder aber machen sich Wagemutige
auf, die Schitze des Nordens zu bergen.

Perricum, Rondras Stadt
»Sie haben uns getroffen,
aber wir werden daftir sor-
gen, dass das nie wieder
passiert. Bei Rondral«
—ein Perricumer Ardarit,
1040 BF

»Wahrlich, die Pracht der
Lowenburg sollte das sein,
was die Kirche Rondras nach
aufSen zeigen sollte.«

—ein Praiosgeweihter aus Grei-
fenfurt, 1036 BF

Region: Mittelreich, Markgrafschaft Perricum
Einwohner: 13.000

Herrschaft: ein Ratsherr fiir den Magistrat, Sitz des Mark-
grafen und Kaiseringemahls Rondrigan Paligan

Tempel: Boron, Efferd, Hesinde, Ingerimm, Phex, Praios,
Rahja, Rondra (Haupttempel der Kirche)

Handel und Gewerbe: wichtigster Perlenmeerhafen des
Mittelreichs, viele Handwerksbetriebe rund um die See-
fahrt, bekannte Harnischmacherei
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Besonderheiten: Ldwenburg (Sitz des Schwerts der
Schwerter, dem Oberhaupt der Rondrakirche), Lan-
ge Mauern von Perricum (Stadtmauer), Sankt-Leo-
mar-Tempel (Haupttempel der Rondrakirche), Schule
der Austreibung (Magierakademie, weiR, Antimagier),
Heimathafen der Perlenmeerflotte, Flottenakademie fiir
Seekrieg und Entdeckung, Ordensniederlassungen von
Draconitern, Noioniten Ardariten und Grauen Stiben
(versiegelt), Ruinen des alten Nebachot

Stimmung in der Stadt: selbstbewusste Hafenstadt, tra-
ditionsreich, langjdhrige Bastion gegen die Schwarzen
Lande und die Blutige See

Eine lange Tradition hat der Perlenmeerhafen Perricum,
frither Nebachot geheifRen. Hier behaupteten sich die tu-
lamidischstimmigen Nebachoten lange gegen das Bospa-
ranische Reich, bis der legendire Held Leomar mit den
rondraheiligen Posaunen von Perricum die Mauern der
Stadt zum Einsturz brachte. Noch in der Gegenwart ist
die Stadt geprigt vom tiefen Glauben an die Gottin, wih-
rend die nebachotischen Stammeskrieger der Region bis
heute ihrem géttlichen Sohn Kor die Treue halten.

Als Sitz der Rondrakirche und Heimathafen der &stli-
chen Flotte des Mittelreichs, war Perricum die Basis
fiir den Kampf gegen die Schattenlande, bis der Fiirst-
komtur Helme Haffax Anfang 1040 BF mit ddmonischer
Macht und aller Hirte angriff. Erst allergroRte Anstren-
gungen konnten Perricum den Klauen des Heptarchen
entreiffen. Noch heute bauen die Perricumer Teile der
Stadt wieder auf und auch ihr Selbstverstidndnis als
wehrhafte Gemeinschaft hat tiefe Wunden davonge-
tragen. Die Stadt bleibt aber ein wichtiger Handelsha-
fen fur das Mittelreich, jetzt wo die Heptarchen besiegt
sind. Das bunte Vilkergemisch in den Gassen fiihrt im-
mer wieder zu handfesten Reibereien.

Phexcaer, Stadt der Diebe
»Wenn du mich bezahlst,
dann beschiitze ich dich.«
—ein Bandenmitglied aus
Phexcaer, 1039 BF

»Das ist alle Miihen nicht
wert, wem soll ich hier grof§
was stehlen?«

—eine Garether Diebin, 1039 BF

Region: freie Menschenstadt
im Orkland

Einwohner: 1.500

Herrschaft: ein von Bandenanfiithrern

gewdhlter Magistrat

Tempel: Peraine (mit einem Ifirnschrein), Phex, Tempel
des Giildenen

Handel und Gewerbe: Pelze, selten auch Giiter aus Thor-
wal oder das, was Gliicksritter in die Stadt bringen
Besonderheiten: Angeblich gréRter Phextempel Aventuri-
ens, Kult des Giildenen, Banden regeln den Alltag

Stimmung in der Stadt: umtriebig, laut und trotz der Zer-
stérungen optimistisch

Der Legende nach hat der Riese Orkfresser der Stadt
einmal gegen die Orks beigestanden, die im Jahr 1029
BF Rache nahmen und die Stadt verwiisteten. Seitdem
herrscht in Phexcaer eine Mischung aus Korruption
und dem Recht des Stdrkeren. Unterschiedliche Ban-
den haben die Macht in der Stadt inne. Reisende miis-
sen eine Aufnahmegebiihr an eine der Gruppen ent-
richten, um unbehelligt zu bleiben. Dennoch dient
Phexcaer immer noch als Ausgangspunkt fiir Expediti-
onen in den Norden. Und noch heute brechen Gliicks-
ritter aus der Stadt des Phex auf, um den legendiren
Orkenhort zu suchen, die sagenumwobene Schatzkam-
mer des Fuchsgottes.

Port Stoerrebrandt, die Kolonialstadt
»Wir sind am lingsten hier von [

allen Entdeckern. Und wir sind
die erfolgreichsten, so sind wir
Stoerrebrandts eben.«

—ein Gewiirzhdndler aus
Port Stoerrebrandt, 1038 BF

»Efferd, ich danke fiir die See-
wolfe! Sie haben mich vor die-
sem Piratenabschaum gerettet
und so konnte ich das Schiff mit
letzter Kraft noch in den sicheren
Hafen steuern.«

—ein Kapitdn aus Hot-Alem, 1038 BF

Region: Inseln des Tiefen Siidens

Einwohner: 1.000

Herrschaft: Ein Gouverneur verwaltet die Stadt fiir das
Handelshaus Stoerrebrandt.

Tempel: Efferd (mit Swafnirschrein), Rondra, Travia,
Phexschrein

Handel und Gewerbe: Kolonialwarenhandel, vor allem mit
Gewlirzen und Farbemitteln

Besonderheiten: iiberdimensionale Hafenanlagen, tiber-
all Gewiirzgeruch, Garnison der Seewdlfe (Festumer
Piratenjiger)

Stimmung in der Stadt: geschiftstiichtig, gotterfiirchtig
und sittentreu, eine Prise Heimweh nach nérdlicheren
Gefilden, aber stolz auf das Erreichte

Port Stoerrebrandt auf der Gewiirzinsel Iltoken ist eine
der idltesten Kolonialstddte im Siidmeer und der ein-
zig sichere Hafen der Waldinseln, der von jedem - au-
Rer den Piraten der Schwarzen Schlange - angelaufen
werden darf. Stadt und Insel sind im Besitz des bor-
nischstimmigen Handelshauses Stoerrebrandt. Die In-
sel dient besonders als Umschlagplatz fiir Gewiirze und
Firbemittel, die von hier aus nach ganz Aventurien ver-
schifft werden.




Punin, das Herz Almadas
»Unter dem Mondenkaiser
war Punin Hauptstadt des
Reiches und genau so soll-

te es wieder sein! Seht euch
unsere prichtige Stadt
doch an, voller Reichtum,
Schénheit und Gelehrsam-
keit. Vivat Almadal«

—ein almadanischer Sober-
an (Oberhaupt einer Fami-
lia), 1038 BF

»Das Tor zu den Tulamidenlan-
den. Wenn man Handel treiben will,
dann geht eigentlich kein Weg an Punin

vorbei. Die Leute dort sind uns recht dhnlich vom Gemiit, al-
lerdings sitzen Degen und Zunge wirklich locker, eher noch als
bei uns im Siiden.«

—eine horasische Kauffrau, 1029 BF

Region: Mittelreich, Fiirstentum Almada

Einwohner: 27.500, davon 2.500 Tulamiden und Novadis,
aulerdem etwa 200 Elfen und ebenso viele Zwerge
Herrschaft: ein Ratsmeister, auBerdem Residenz des
Fiirsten Gwain von Harmamund

Tempel: alle Zwolfgbtter auler Firun, dazu Schrei-
ne von Marbo, Mada, Nandus, Aves und Etilia und ein
Rastullah-Bethaus

Handel und Gewerbe: wichtige Handelsstadt am Yaquir,
viele niedergelassene Hindler, bekannte Handwerker
und Gelehrte

Besonderheiten: Haupttempel der nérdlichen Boronkir-
che (Puniner Kult), Haupttempel der Tsa, Eslamidische
Residenz (alter Konigspalast), Madathermen, Gladiato-
renschule, Arena fiir Pferde- und Wagenrennen, Thea-
ter Yaquirbiihne, Akademie der Hohen Magie (Magier-
akademie, grau, Hellsicht- und Metamagier), zahlreiche
Ordenshiuser, besonders solche mit boronischem Hin-
tergrund, Therblniten-Spital, Konigliches Kriegssemi-
nar (Kriegerakademie)

Stimmung in der Stadt: buntes V6lkergemisch aus Mit-
tellindern, Horasiern, Tulamiden und Novadis, immer
wieder Spannungen zwischen verschiedenen Vélkern,
voller Lebenslust, stolz und streitbar

Die an den Ufern des Yaquir gelegene, wohlhaben-
de Stadt ist heute das Herz des Fiirstentums Almada.
Wissenschaft, Kiinste, Magie und viele Religionen bli-
hen hier, wo sich Einfliisse aus Horasreich, Mittelreich
und den Landen der Tulamiden und Novadis begeg-
nen, befruchten und bekdmpfen. Im Schmelztiegel der
Kulturen zeigen auch viele Kirchen und Kulte Prisenz.
Manches Bauwerk stammt noch aus der Zeit der bospa-
ranischen Besiedlung und viele Adlige, Magnaten ge-
nannt, denken voller Wehmut an die Zeit zuriick, als
Punin noch Hauptstadt Almadas unter einem eigenen
Konig war. Die traditionsreiche Zauberschule der Stadt

ist weit tiber ihre Grenzen hinaus fiir ihre bahnbrechen-
de magische Forschung bekannt, aber auch fiir die Welt-
fremdheit ihrer Abginger.

Rashdul, die Unschitzbar Alte
»Wie eine Sharlsad ist Ras-
hdul die Verkdrperung des
Tulamidischen: am Morgen
frohlich, mittags ruhig und
prachtvoll am Abend.«

—ein Rashduler Dattelwein-
handler, 1028 BF

»Man sagt, die Dschinne des
Zaubersultans streiften durch \
die Stadt, um fiir ihren Herrn zu spi- :
onieren. Solche Macht beeindruckt mich
zwar, aber sie st6fst mich zugleich auch iiber alle MafSen ab.«
—ein Puniner Magier, 1035 BF

Region: tulamidische Stadtstaaten, Sultanat Gorien (no-
minell dem Kalifat zugehérig)

Einwohner: 8.500, davon 6.000 Tulamiden und 2.500 No-
vadis, nur vereinzelte Mittellinder und Zwerge
Herrschaft: Magokratie unter Hasrabal ben Yakuban,
meist vertreten durch einen seiner Sohne

Tempel: Phex, Rahja, Rastullah, Boron (beide Kulte), He-
sinde, zahlreiche Ahnenschreine

Handel und Gewerbe: Reis, Pfeffer, Teppiche, Rashduler
Drehhdrner (Gebirgsrinder), Pergament, Glas, Waffen,
Riistungen

Besonderheiten: die uralte Pentagramm-Akademie (Ma-
gierakademie, grau, Beschwoérer), Schule der Hohen
Tulamidischen Kampfeskunst (Schwertgesellenschule),
Alabasterpalast der Sultane, Wichtergolem an der Alten
Briicke, altes Kanalsystem unter der Stadt, zahlreiche
Felsengriber

Stimmung in der Stadt: laut, lebhaft und sehr traditionell
tulamidisch, geprigt von groRmiitiger Toleranz zwi-
schen Kulturen und Religionen

Rashdul ist eine der iltesten Stiddte des Kontinents und
heute lebendigste Verkdrperung von allem, was in al-
ten tulamidischen Mérchen erzihlt wird. Zwischen den
Fluten des Mhanadi und kargen Steilwinden erhebt sich
die Stadt mit den rot-gelben Mauern und hohen Zwie-
beltiirmen. Dariiber thront, umgeben von noch niemals
eroberten Mauern, strahlend weifl der Alabasterpalast.
Die Dschinne des uralten Zaubersultans Hasrabal von
Gorien durchstreifen die Gassen und Basare der Stadt,
und seine Gemahlin Shanja Eshila gilt auch im Alter als
eine der schonsten Frauen der Tulamidenlande. Den Be-
schworern der Pentagramm-Akademie begegnen die
Bewohner mit Ehrfurcht, denn allein der Sultan selbst
mag den michtigsten unter ihnen gebieten.




Rethis, die Strahlende
»Hier gibt es genug Arbeit
fiir jeden! Wer anpacken
will, kann das auch tun, nie-
mand muss hier Hunger lei-
den. Aber ihr seid bestimmt
wegen meiner Waren ge-
kommen, nicht wahr?«

—ein Alchimist aus Rethis,
1039 BF

»Die frische Brise vom Meer,
der Geruch von Pinien und Ze-
dern und der aromatische Duft aus
den zahlreichen Garktichen - Hier ldsst es

sich lebenl«

—eine reisende Hesindegeweihte aus Kuslik, 1039 BF

Region: Horasreich, Seekdnigreich Zyklopeninseln
Einwohner: 3.000

Herrschaft: drei Ephoren (Hofbeamte) des Seekdnigs Pa-
lamydas Thaliyin

Tempel: Efferd, Praios, Tsa, Peraineschrein, Schrein des
Thimorn von Rethis (ingerimmheiliger Baumeister)
Handel und Gewerbe: Seehandel, Schiffsbau, Oliven,
Ol, Erze wie Zinnober, Blei, Eisen und Silber, Purpur,
Steingut, Wollweberei, Herstellung von Hylailer Feuer
(Branddl) und anderen Alchimica

Besonderheiten: Koloss von Rethis (bronzener Leucht-
turm in Form eines Zyklopen), Seekénigliches Schloss
A’Layis Hiphon, Seekdnigliche Werft, Mutter Rondra
(Kriegerakademie), beriihmte Alchimistenwerkstét-
ten, Steintafeln des Tykates (Sagen), Gefingnisfestung
Merymakon

Stimmung in der Stadt: Der Handel bliiht, man wurde vom
Thronfolgekrieg verschont.

Die weill getiinchten, rot gedeckten Hiuser strahlen
hell in der Sonne, die blaue See glitzert, so man am Ko-
loss von Rethis vorbei den wohl wichtigsten Hafen der
Zyklopensee anlduft. Viele Schiffe laufen die Stadt an,
da die Fahrt an der horasischen Kiiste mehr Zeit in An-
spruch nimmt. Dank Handelsz5llen und Hafengebiihren
ist die Residenzstadt des Seekdnigs daher zu beschei-
denem Wohlstand gelangt. Der Handel floriert und in
Handwerksbetrieben und Werft gibt es mehr als ge-
nug zu tun. Viele Gebdude der Stadt stammen noch aus
bosparanischer Zeit und gerade fiir Horasier ist Rethis
dank seiner kulinarischen Geniisse und der reichen Ge-
schichte ein beliebtes Freizeitziel.

Riva, Handelshafen im Norden

»Die Zeiten dndern sich,
das ist einfach so. Aber
das heifst ja nicht, dass sie
schlechter werden. Phex
sei Dank, fiillt sich unser
Séckel noch reichlich.«
—ein  Handelsherr aus
Riva, 1039 BF

»Endlich wieder eine Stadt im
Norden, die diesen Beinamen
auch verdient.«

—ein Nordlandreisender aus Have-
na, 1038 BF

Region: freie Stadt im Norden

Einwohner: 4.000

Herrschaft: freie Stadt, verwaltet von einem Stadtrat
Tempel: Efferd, Firun, Phex, Travia, Tsa

Handel und Gewerbe: Lederwaren, Pelze, Perlmutt, Salz,
Salzfisch, Wolle, Handelsort fiir elfische und nivesische
Waren, reger Schmuggel mit Giitern aus dem Walfang
Besonderheiten: Stoerrebrandt-Kolleg (Magierakademie,
grau, Hellsicht- und Leibmagier), viele Handelshiuser
und Kontore, Thorfinn-Ottajasko vor den Toren der
Stadt, nivesisches Heiligtum Nivilaukaju in der Nihe,
Riedemoor siidlich von Riva

Stimmung in der Stadt: zihes Ringen zwischen Alteinge-
sessenen und Gliicksrittern, die vor einiger Zeit nach
Schatzfunden im nahen Riedemoor herbeigeeilt sind

Von wehrhaften Mauern eingefasst, beschtitzt von einer
stolzen Burg, die auch den Hafen bewacht, ist die Han-
delsstadt Riva am gleichnamigen Golf ein Hort der Zi-
vilisation in der Wildnis. Durch die Verdnderungen im
Norden hat sich auch die einstmals beschauliche Han-
delsstadt gewandelt, viele Seewegrouten sind weggefal-
len, dafiir Land- und Flusswege neu erschlossen worden.
Der Walfang ist dank thorwalschem Einfluss inzwischen
Verboten, entsprechende Waren werden jedoch unter
der Hand weiter gehandelt. Mit der Ankunft der Schatz-
sucher kam auch das Faustrecht in die Stadt, doch noch
haben die Biirger den Kampf um Ordnung in der Stadt
nicht aufgegeben. Riva bleibt aber der wichtigste Hafen
und der beste Platz, um sich auszuriisten, will man in den
hohen Norden ziehen oder Schitze im Riedemoor heben.

Rommilys, die Treue
»Und wieder ist unsere Hei-
mat nicht gefallen. Ich sage
euch, ehrt ihr die Gottin des
Herdfeuers, dann schiitzt
euch die giitige Herrin Tra-
via allezeit.«

—ein Traviageweihter aus
Rommilys, 1040 BF




»Diese abschdtzigen Blicke der Traviafrommelnden machen
mich ganz nervis.«
—eine Rahjageweihte aus Belhanka, 1038 BF

Region: Mittelreich, Markgrafschaft Rommilyser Mark
Einwohner: 10.000, einige Dutzend Zwerge

Herrschaft: Heiliges Paar der Traviakirche, vertreten
durch eine Stadtvogtin; Markgrifin Swantje von Raben-
mund residiert ebenfalls hier.

Tempel: Praios, Rondra, Efferd, Boron, Hesinde, Perai-
ne, Phex, Travia (Haupttempel), Tsa, Ingerimm, Rahija,
Angrosch

Handel und Gewerbe: Lederwaren, Papier, Pergament,
Werkzeuge, Waffen

Besonderheiten: Friedenskaiser-Yulag-Tempel (Haupt-
tempel der Traviakirche), Ordenshiuser von Mephali-
ten (Haupthaus), Badilakanern und Bannstrahlern, das
Informations-Institut (Magierakademie, wei, Hell-
sichtzauberer), Kriegerschule Feuerlilie, gut ausgebau-
tes Kanalisationsnetz, teilweise unterschiedliche Recht-
sprechung in den einzelnen Stadtvierteln

Stimmung in der Stadt: streng traviafromm, gutbiirger-
lich, trotzig-optimistisch

Die Stadt, in der die traviagefilligen Tugenden der Gast-
freundschaft und ehelichen Treue wohl am héchsten
von allen gehalten werden, hat eine ausnehmend stolze
Biirgerschaft. Nach vielen Schlachten und langer Bela-
gerung fiel zuletzt die Armee des Fiirstkomturs Helme
Haffax iiber die Stadt her und pliinderte, beschidigte
oder zerstorte zahllose Hiuser und Tempel. Die vielen
Kriegsversehrten und Waisenkinder zeugen von den
Entbehrungen der vergangenen Jahre und stellen selbst
die Traviakirche vor Herausforderungen. Unter Fiih-
rung der Markgrifin geht der Wiederaufbau voran, es
wird aber noch lange dauern, bis die fiirchterlichen Nar-
ben des Krieges verschwunden sind und die heimeligen
Fachwerkbauten wie auch die standhaften Mauern in al-
tem Glanz erstrahlen.

Selem, die Verfallende
»Niemand kann diesszem
Ort entkommen - esssz
gibt hier Fessszeln, die
mehr alssz nur Korper
und Geisssszt binden.«
—ein Einheimischer, 1036
BF

»Ich muss hier weg! Die-
se verzerrten Schatten, die
durch die Nacht huschen, das
unaufhérliche  Gezischel ~der
Nachbarn und das Jucken! Von der
schwiilen Hitze kriege ich Ausschlag ...
und hier paaren sich Menschen und Ech-

sen miteinanderl«

—ein Gelehrter der Universitdt von Methumis, 1038 BF

T

Region: Echsenstimpfe

Einwohner: etwa 3.500 (etwa 2.500 in der Innenstadt
und 300 in Alt-Elem), darunter etwa 500 Achaz und 200
Novadis

Herrschaft: GroRkonig Ghulsev XXIX., Rat der Hafen-
meister (im Hafenviertel)

Tempel: Boron (Al’Anfaner Ritus), Efferd, Peraine/Tsa,
Satuaria/Satinav, H’Szint, Rastullah (auRerhalb der
Stadt), diverse geheime Tempel absonderlicher Gotter
und Gotzen

Handel und Gewerbe: Holz, Reis, Gewiirze, Heilkrduter
und Giftpflanzen, Schildpatt und Iryanleder
Besonderheiten: Palast des GroRkdnigs, verlassene Magier-
akademie Halle der letzten Geheimnisse, Silem-Horas-Bi-
bliothek, Noionitenkloster (im Szinto-Tal), Treppe nach
Ambhas (einstige Dunkle Pforte, endet an einer Felswand),
Shr’szint (echsisches H’Szint-Heiligtum), viele weitere
geheimnisvolle Stitten; schwer passierbares Inselgebiet
Stimmung in der Stadt: dumpfe Trigheit, Wahnsinn und
Verfall

Die heruntergekommene und verfallende Hafenstadt an
der Szintomiindung wird Geriichten nach nur von Wahn-
sinnigen und Rauschkrautsiichtigen bewohnt. Vor Jahr-
hunderten wurde das blithende Elem durch eine gewal-
tige Flutwelle vernichtet, als ein Stern vom Himmel fiel,
doch heute zeugen nur noch modrige Ruinen von der
einstigen Pracht. Nur wenige Schriften in der ehemals
riesigen Silem-Horas-Bibliothek sind nicht vermodert
oder von Schidlingen zerfressen. Im Hafenviertel finden
sich auf vielen kleinen Inseln die Kontore der auswérti-
gen Handelshiuser, aber es lohnt sich kaum noch hier
Handel zu treiben. Menschen und Echsen leben miteinan-
der in der Stadt, deren alte Gemauer so manchen Schatz
und viele uralte Geheimnisse bergen. Den alten Familien
der Stadt sagt man hinter vorgehaltener Hand die Vereh-
rung finsterer GStzen, Menschenopfer und Echsenblut in
den Adern nach. Vereinzelt suchen Schatzjiger und wis-
sensdurstige Gelehrte in den versumpften Ruinen nach
alten Geheimnissen der Zauberei, Chimirologie oder lan-
ge verschollenen Artefakten. Viele aber, die sich in den
Stimpfen und Flussarmen Selems zu weit vorwagen, ver-
lieren ihren Verstand oder kehren nie zurtick.

Sinoda, der Stachel
»Wir stehen fiir den Wi-
derstand gegen die First-
komturei. Ich kann mir
aber nicht erkldren, was
genau die Bruderschwes-
tern da in Tuzak und Bo-
ran treiben. Eigenstindig-
keit, Kénigtum, hal«

—eine Kdmpferin des Ha-
rans, 1035 BF

»Das hdtte mir vorher wer sagen
sollen. Da fallt eine irrwitzig grofSe
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Heerschar von Kifern tiber mein Schiff her. Ganze Planken ha-
ben die mir aus dem Schiff gefressen und den halben Mast. Mir
egal ob der Aldec-Kdfer nach einem der Priesterkaiser heifSt!«
—ein Kapitdn aus Zorgan, 1037 BF

Region: Maraskan, Shikanydad

Einwohner: 10.500

Herrschaft: ein Haran

Tempel: Rur und Gror, Schreine von Boron (Al’Anfaner
Ritus) und Phex

Handel und Gewerbe: Perlen, Alabaster, Tabak, seltene
Kriuter und Pflanzen des Dschungels

Besonderheiten: Sitz des Alabasternen Rats, Schule der
Vierfachen Verwandlung (Magierakademie, grau, Anti-
magie, Verwandlungsmagier), Abudijian-Theater, Ala-
basterresidenz des Harans

Stimmung in der Stadt: Der Stolz darauf, Hauptstadt des
Freien Maraskans geworden zu sein, mischt sich mit der
Trauer dariiber, kein ruhiges, verschlafenes Dorf mehr
zu sein,

Sinoda war ein verschlafenes Fischernest, bevor die
Borbaradianer Maraskan besetzten und nur Sinoda frei
blieb, weswegen sich hier viele Fliichtlinge ansiedel-
ten. So wurde der Ort zur Hauptstadt des Shikanydad
und Sitz des Alabasternen Rats. Mittlerweile stehen in
den groRziigig angelegten Stadtmauern Dutzende back-
steinerne Wohntilirme zwischen den &lteren alabaster-
nen Hiusern und mit der idyllischen Ruhe ist es lange
vorbei. Der allgegenwirtige Kladj ist langst von politi-
scher Debatte geprigt, und immer wieder brechen Wa-
gemutige von hier in den Dschungel auf, um sich den
Schrecken der Insel zu stellen oder gegen die Schergen
Schwarzmaraskans zu ziehen.

Thorwal, Stadt des Hjaldings
»Von hier brachen grofie Expedi-
tionen auf und auch das le-
genddre Wettrennen zwi-
schen Asleif Phileasson
und Beorn dem Blen-
der nahm hier seinen
Anfang. Nur wir Thor-
waler haben das ver-
mocht - und von hier
aus werden wir erneut
Grofes vollbringen!«
—ein Mitglied der Wind-
zwinger-Ottajasko, 1036 BF

»Erstaunlich, hier ldsst es sich gut aushalten. Fiihlt sich auch
an wie in einer richtigen Stadt. BlofS die ganzen Langhduser
da im Osten erinnern an Thorwal. Sowas ist nichts fiir mich.«
—ein Harbener Matrose, 1037 BF

Region: Thorwal
Einwohner: 12.500 (im Winter deutlich mehr), 100 Orks,
50 Goblins
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Herrschaft: Folkerat und Rat der Schiffsfithrer gemein-
sam mit dem Hetmann vom Bodir und der obersten Het-
frau, Jurga Trondesdottir

Tempel: Swafnir, Efferd, Ingerimm, Phex, Peraine, Tra-
via, Tsa

Handel und Gewerbe: Handelsdrehscheibe fiir den aventu-
rischen Norden, exportiert werden vor allem Bernstein,
Silber- und Bronzeschmuck, Pech, Teer, wasserfeste Le-
derseile, Seetiger-Elfenbein, Speckstein, Wolltuch, Pelze
und Fisch

Besonderheiten: Schule der Hellsicht (Magierakademie,
grau, Hellsichtmagier), Kartothek (groRte Karten-
sammlung Aventuriens), Orkendorf, Kriegerakademie
Ugdalfskronir in der gleichnamigen alten Zwingfeste,
halbjahrliches Oberstes Hjalding (Treffen der Jarle und
Hetleute), Hesindedispute in der Magierakademie
Stimmung in der Stadt: im Sommer rau, direkt und herz-
lich, im Winter desgleichen und iiberbevdlkert, eng,
aber sehr gemiitlich

Thorwal ist die groRte Siedlung der Thorwaler und Sitz
der Obersten Hetfrau. Drei Teile bilden die Stadt, die un-
terschiedlicher nicht sein kénnten: das Kliff mit der Hal-
le der Hetleute und der Kartothek, die Fremdenstadt, in
der die Nicht-Thorwaler in ihren Fachwerk- und Stein-
hiusern leben, und die Oststadt, die zu groRen Teilen
aus den hierzulande iiblichen Langhiusern mit ihren
kunstvoll beschnitzten Balken besteht.

Im Sommer ist die Stadt von Leben erfiillt, es wird ge-
arbeitet und gehandelt und stindig werden Schiffe aus
unterschiedlichen Regionen be- oder entladen. In den
kalten Monaten {iberwintern hier viele Schiffsmann-
schaften und die Skalden singen Sagas groRer Helden
an den Feuern der Ottajaskos.

Trallop, die Wehrhafte
»Wir sind Herz und Kopf
des Herzogtumsl«

—eine Ritterin des Bdren

(Herzogengarde), 1038 BF

»Wie bitte? Es gibt hier kei-
ne Herbergen? Das soll wohl
ein schlechter Witz sein.«
—ein albernischer Ritter,
1033 BF

Region: Mittelreich, Herzog-
tum Weiden

Einwohner: 6.000

Herrschaft: ein Stadtmeister fiir die

Herzogin Walpurga von Léwenhaupt, die auf der Biren-
burg residiert, dazu der Siegelrat der Ziinfte und Gilden
Tempel: Boron, Firun, Peraine, Phex, Praios, Travia, Rah-
ja, Rondra

Handel und Gewerbe: unterschiedliche Handwerker, vor
allem Lederer, Schmiede und Seiler, Fuhr- und Handels-
haus Kolenbrander



Besonderheiten: Drei méchtige Burgen: Birenburg (Herzogen-
sitz), Alte Veste (alte Grafenburg) und Halle der Orkenwehr
(Rondratempel und Stadttorburg), Halle des Nebels (bedeu-
tender Phextempel), Therbiinitenkloster, Badilakanerklos-
ter (Traviaorden), Eisige Stelen (Firunheiligtum); iibernach-
ten kann man nur in einem der beiden Kléster oder privat.
Stimmung in der Stadt: selbstbewusst und geschiftig, vol-
ler Misstrauen gegeniiber Fremden

Trallop liegt an der Miindung des Pandlaril in den Neun-
augensee, verteilt iiber mehrere Inseln, jeder Teil umge-
ben von stolzen Mauern und bewacht von hohen Tiir-
men. Die michtige Birenburg der Herzége dominiert
das ganze Stadtbild. Trallop gilt als Inbegriff der weide-
ner Wehrhaftigkeit und es ist eine der bestbefestigten
Stddte des Mittelreichs. Nur so hat Trallop etlichen An-
griffen der Orks trotzen kdnnen. Langsam lebt auch der
Handel wieder auf, vor allem seit man festgestellt hat,
dass es unter bestimmten Bedingungen mdglich ist, den
verfluchten Neunaugensee doch Richtung Donnerbach
tiberqueren zu kénnen.

Tuzak, die Lilienhafte
»Tuzak wurde durch seine
Befreiung wieder-
geborenl«

—ein Wipfeltiger (ehemals
Rebelleneinheit,

heute Garde), 1035 BF

»Also ich verstehe einfach
nicht, wer hier was zu sagen
hat. Alle reden durcheinan-
der und man kommt zu kei-
nem rechten Schluss! Da muss
mehr Zug rein, sage ich dir.«
—ein ehemaliger Hauptmann der
Reichsarmee, 1036 BF

Region: Maraskan, Shikanydad

Einwohner: 14.000, davon etwa 1.000 Mittellander
Herrschaft: ein Rebellenfiihrer

Tempel: Rur und Gror, Schreine von Boron, Phex, Swaf-
nir und Travia

Handel und Gewerbe: Maraskanpapier, Waffen, Wein
(Tuzaker Drachenblut), (Zier-)Ziegel, seltene Krduter
und Pflanzen des Dschungels, Baugestein, Tuzaker Stahl
und weitere Bodenschitze

Besonderheiten: Startpunkt der jahrlichen Diskusstafette;
durch die wechselvolle Geschichte der Stadt herrscht
eine eigenartige architektonische Vielfalt.

Stimmung in der Stadt: laut, chaotisch, tiberlaufen, von Fi-
nanzknappheit bedroht, von Feinden umgeben

Tuzak am Roab ist eine prichtige Stadt, die einst Sitz der
maraskanischen K6nige war. Viele Jahre aber diente sie
als Sitz der verhassten mittelreichischen Besatzer und
fiel dann in die Hande der Borbaradianer. Kaum wieder

in der Hand der Maraskaner, hat die Lilienhafte, wie die
Stadt nach der mit Lilienkacheln verzierten Stadtmauer
genannt wird, mit vielerlei Problemen zu kidmpfen und
gerade im armen Stadtteil Un'Tuzak herrscht ein steter
Kampf ums Uberleben. In den Gassen Tuzaks, zu Fiien
der bis tiber 20 Schritt aufragenden Wohntiirme, gibt
es viele Hohenunterschiede zu tiberwinden. Steile, ge-
wundene, flache oder gerade Treppen wurden iiberall
in den Stein gehauen und vielerlei Stege und Briicken
sind in der Stadt zu finden. Vor der Stadt aber lauern
die Schrecken des Dschungels und auch die Schergen
Schwarzmaraskans, die noch immer im Norden der In-
sel herrschen, haben die Hoffnung auf die Stadt wohl
noch nicht ganz aufgegeben.

Unau, die Stadt des Kalifen
»Das hier ist die glorreiche
Stdtte unserer Vergangen-
heit. Und es wird die Stdtte
unserer grofen Zukunft.«
—ein Wesir des Kalifen,
1038 BF

»Gut, schicke Paliste haben
sie, aber viel mehr als eine
grofSe Oase ist das hier nicht.«
—ein  Tulamidischer Reiter
(S6ldner) aus Fasar, 1034 BF

Region: Kalifat
Einwohner: 12.000 (fast ausschlieRlich

Novadis)

Herrschaft: Kalif Malkillah I11.

Tempel: drei Bethduser des Rastullah

Handel und Gewerbe: Salz, Glaswaren, Porzellan, Pferde
(Shadif), Vieh (Kamele, Ziegen, Schafe, Rinder), Datteln,
Mandeln, Sklaven

Besonderheiten: Al'Shorioth (prunkvolle Residenz des Ka-
lifen), Al'Shabaoth (Sultanspalast), Feggagir (unterirdi-
sche Wasserversorgung), Quad Al'Zulquh (das Feld der
Verbriiderung, auf dem der erste Kalif seine Mitstreiter
zu Novadis machte)

Stimmung in der Stadt: Man sieht sich als Haupt des Ka-
lifats und eine eigenartige Aufbruchsstimmung hat die
Unauer erfasst. Andersgldubigen gegeniiber ist man
misstrauisch, aber deutlich aufgeschlossener als frither.

Als Garnisonsstadt des Mittelreichs gegriindet, ist die
Wiistenstadt Unau heute Herrschersitz des Kalifen Mal-
killah 11I. und damit das Zentrum des novadischen Kali-
fats. Seit dem Umzug des Hofes von Mherwed in die ur-
spriingliche Heimatstadt des Kalifen ist die Stadt erstmals
seit Jahren gewachsen und kann nun langsam den Legen-
den gerecht werden, die man sich auRerhalb der Wiis-
tenstimme iiber die alte Hauptstadt erzdhlt. Fiinfzehn
Schritt hoher als der Hauptteil der Stadt liegt das préchti-
ge Palastviertel auf einem Felsplateau. Der Rest der Stadt
ist von einer weif3 getiinchten Stadtmauer umgeben, vor
der die Hiitten der Armen und Bauern sowie zahlreiche




Zelte wandernder Sippen stehen. Bewissert wird Unau
iber unterirdische Kanile, die das Nass aus Quellen in
den Bergen heranleiten. So kénnen die Reichen die Gér-
ten ihrer Paléste begriinen. Das Wasser aus dem nahege-
legenen Cichanebi-Salzsee hingegen ist ungeniefbar.

Vallusa, die feurige Stadt in der See
»Solange der Handel so
gut lduft, so lange konnen
wir uns unsere Unabhdn-
gigkeit leisten.«

—ein Mitglied des Rats
der Kaufleute, 1038 BF

»Ein Hafen, den ich vie-
le Male angelaufen habe.
Das Licht des Feuerturms ist
immer beruhigend fiir mich,
wenn ich den Gefahren der Blu-
tigen See entronnen bin.«
—eine Perricumer Handelsschifferin,
1038 BF

Region: freie Stadt zwischen Bornland und Mittelreich
Einwohner: 4.000

Herrschaft: Rat der Kaufleute (ein 24-kopfiges Gremium)
Tempel: Efferd, Ingerimm, Peraine, Rahja, Travia, Praios-
und Rondraschrein

Handel und Gewerbe: Porzellan mit den Valluser Veil-
chen, Kunstschmiede, Feinmechaniker; wichtiger Zwi-
schenpunkt fiir den Handel zwischen Bornland und
Mittelreich

Besonderheiten: die GroRe Mauer (schiitzt die Inselstadt
vor Sturmfluten), Méarkische Briicke (Verbindung ins
Bornland), Tobrische Briicke (Verbindung nach Tobri-
en), der Feuerturm (héchstes Gebiude Vallusas und In-
gerimmtempel), Ordensburg des graumagischen Ordens
der Grauen Stibe (Ordo Defensores Lecturia, kurz ODL),
Festung des Rondraordens der Ardariten siidlich der
Stadt

Stimmung in der Stadt: optimistisch, stolz und unabhin-
gigkeitsbewusst, ingerimmsfiirchtig

Das freie Vallusa, lange Zeit ein Zankapfel zwischen Mit-
telreich und Bornland, liegt vollstdndig auf einer Insel
in der Misamiindung. Eine groRRe, von zwergischen Bau-
meistern errichtete Mauer schiitzt es vor Sturmfluten
und Stiirmen aus der Tobrischen See. Auf die Insel ge-
langt man nur iiber eine der beiden groRen Briicken. Da
die Grundfldche der Stadt begrenzt ist, sind viele Hiu-
ser mehrstockig, einige haben sogar bis zu sechs Eta-
gen. Hochstes Gebdude ist aber der Feuerturm des Inge-
rimmtempels, der in die Stadtmauer eingebaut wurde.
Viele Vallusaner sind {iberzeugt davon, dass Ingerimm
seinen Schutz von der Stadt nehmen wird, sobald ein
Gebidude diesen Feuerturm iiberragt, und sich dann Ef-
ferd in seinem Zorn die Insel mit Gewalt nehmen wiirde.
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Vinsalt, die Hunderttiirmige
»Vielleicht sollte ich es
nicht so laut sagen, aber
Vinsalt ist das neue
Bosparan, selbst wenn der
Horas nun im Sangreal in
Horasia residiert.«

—ein Vinsalter Biirger,
1038 BF

»Also diese gelangweilte
Pracht und dieses Rinkespiel um
die Macht, das alles erinnert mich
doch sehr an Bosparan. Und das ist
untergegangen, will ich meinen ...«
—ein Garether Blirger, 1038 BF

Region: Horasreich, Yaquirien

Einwohner: 60.000, einige hundert Zwerge und Elfen
Herrschaft: der Fiirst, teils mit den Patriziern und teils
gegen sie

Tempel: alle Zwélfgotter (Phex und Travia je zweimal),
Tempel und Schreine diverser Halbgétter, darunter der
Haupttempel des Nandus

Handel und Gewerbe: viele unterschiedliche Handels-,
Handwerks- und Manufakturprodukte, Dienstleistungen
fiir die Verwaltung des Horasreichs, viele Bankhduser
Besonderheiten: Sitz des Kronkonvents und der Reichs-
verwaltung, Zentrum der Uhrmacherkunst und der
Opernkultur, Firdayon-Palast, Ruinen des alten Bospa-
ran, Nasuleum vor der Stadt (erstes Prachtgrab, das al-
len weiteren seinen Namen gab), Pumpwerk fiir die Was-
serversorgung, Ordenshiuser der Heilig-Blut-Ritter, des
Adlerordens und des Pentagrammordens, Anatomische
Akademie (Magierakademie, weil, Heilmagier), Akade-
mie der Kriegs- und Lebenskunst (Kriegerschule), Ho-
raskaiserliche Kadettenanstalt, Schule der Hohen Tanz-
kunst, Rechtsschule, Zirkel von Stein und Eisen (Schule
fiir Mechanik und Baukunst), Academia Horasiana (Uni-
versitit), Kosmologisches Kolleg (Astronomie, Philoso-
phie und Mathematik)

Stimmung in der Stadt: Geschichtsbewusst, gebildet, stolz
auf die Errungenschaften der eigenen Kultur und Ver-
gangenbheit; Vinsalt ist jedoch nicht nur die Hauptstadt
des Horasreichs, sondern gilt im Geheimen auch als
Zentrum des organisierten Verbrechens.

Vinsalt ist eine der jiingsten und iltesten Stddte zu-
gleich, wurde es doch vor rund 500 Jahren auf den Rui-
nen des altehrwiirdigen Bosparan neu gegriindet. Noch
hat die Stadt nicht die Ausdehnung der alten Haupt-
stadt erreicht, und dennoch ist sie heute die gréRte und
wohl bedeutendste Stadt des Horasreichs. Das Stadtbild
ist von der Zurschaustellung von Reichtum und Fort-
schritt geprégt. Dazu gehdren die Wassertiirme in der
Nordstadt, von denen aus viele Hauser mit flieRendem
Wasser versorgt werden, aber auch die berithmte Tur-
mubhr, ein Meisterwerk der Mechanik, und die Fassaden
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der Theater und Tempel. Der Halbgott Nandus wird hier
mehr verehrt als seine Mutter Hesinde, die zwar die Wis-
senschaft fordert, aber eher als Selbstzweck und weni-
ger als Wegbereiterin fiir Neuerungen und Erfindungen.
Vinsalt ist gesellschaftliches Vorbild fiir das gesamte
Horasreich. Das reiche und gebildete Biirgertum ver-
schmilzt dank Titelkauf und der immensen Bedeutung
von Geld und Beziehungen immer mehr mit dem Adel.
Die Oberschicht besteht zu einem groRen Teil aus rei-
chen Hindlern, Geldverleihern, Spekulanten oder deren
Erben. Zwar beherrscht der Fiirst von Vinsalt Stadt und
Umland, doch viele Baronien gehéren inzwischen den
Neureichen, die sie verarmten Adligen schlicht abge-
kauft haben. Fiir Verbrechensbekdmpfung gibt es sogar
eine eigene Behorde, die Connetablia Criminalis Capita-
le. Besonders in den Gassen der in Ruinen liegenden Un-
terstadt, die diesem Teil der Stadt ein geradezu morbi-
des Flair verleihen, haben sie jedoch kaum eine Chance
gegen den Einfluss des weitverzweigten organisierten
Verbrechens.

Warunk, die Heimgesuchte
»Es betriibt mich zu se-
hen, dass die alten Stra-
Senziige leer stehen, von
den Nachbarn ist auch
keiner  zuriickgekehrt.
Aber jammern hilft nicht,
lass uns lieber Hammer
und Meifel schwingen, da-
mit das Tempelkapitel fer-
tig wird.«

—ein  Warunker Steinmetz,
1037 BF

»Wir werden dafiir sorgen, dass Wa-
runk zu altem Glanz zuriickfindet. Denn

die Gottin hat uns mit dem Donnersturm und den Posaunen
von Perricum gezeigt, dass die Stadt nicht verloren war - und
das ist sie auch heute nichtl«

—eine Rondrageweihte aus Gareth, 1036 BF

Region: Mittelreich, Markgrafschaft Warunk

Einwohner: 3.500

Herrschaft: eine Wehrvogtin fiir den Markgrafen Sumu-
dan von Bregelsaum

Tempel: Boron, Peraine, Rondra, Phexschrein

Handel und Gewerbe: Lederwaren, Tuchmacherei, Tabak-
herstellung, Kiserei

Besonderheiten: Kloster der drei guten Schwestern, Phi-
losophenschule, Hohlen im Molchenberg, Heimat der
Warunker Wichtel und der Wehrheimer Himmerlinge
(kleine Kobolde, mal hilfsbereit, mal zu Schabernack
aufgelegt); wichtiger Standort der Rondrakirche
Stimmung in der Stadt: grimmige Entschlossenheit, Aus-
gelassenheit ist selten zu spiiren

Nicht lange ist es her, da hatte Warunk mehr wan-
delnde Tote Einwohner als Lebende und auch heute
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sind viele Tiiren verrammelt, ganze Stralenziige leer.
Noch immer hallt der Schrecken der vom untoten
Drachen Rhazzazor errichteten Alptraummark durch
die Triume der Warunker, auch wenn diese Schre-
ckensherrschaft dank dem Einsatz wackerer Helden
nun der Vergangenheit angehdrt. Doch nach der Be-
freiung der Stadt durch ein Wunder der Gottin Rond-
ra haben viele Geweihte und anderes Kriegsvolk
ihren Weg hierher gefunden, um die Warunkei end-
giiltig den Klauen der schwarzen Schergen zu ent-
reifen, und ihnen folgten Handwerker und Handler.
Erstmals ist ein leichter Aufschwung zu spiiren, doch
die Schrecken der Toten Lande um die Stadt herum
sind noch langst nicht besiegt.

Xorlosch, die Heilige
»Wirst du wohl Respekt zei-
gen, Grofsling? Sonst lasse
ich dich hinauswerfen.«
—ein grimmiger erz-
zwergischer Schmied,
1036 BF

»Und wie sie es schaf-
fen, so tief in den Berg
hineinzubauen, dass es
fiir Jahrhunderte bestand
hat! Zu schade, dass ich kein
Rogolan spreche, ich hdtte so viele Fra-
gen gehabt.«

—eine tobrische Baumeisterin, 1037 BF

Region: Bergkdnigreiche

Einwohner: etwa 1.600 Erzzwerge

Herrscher: Bergkdnig Tschubax Sohn des Tuagel

Tempel: Angrosch

Handel und Gewerbe: zwergische Handwerkserzeug-
nisse (vor allem Schmiedegut), Metalle und andere
Bergwerkserzeugnisse

Besonderheiten: heilige Stadt und urspriingliche Heimat
aller Zwerge, michtige Schmelzéfen, Sommerresidenz
des Bergkonigs, Heilige Halle des Angrosch, Schule des
Drachenkampfes (Kriegerakademie, nimmt ausschlieR-
lich Zwerge auf)

Stimmung in der Stadt: erzkonservativ, ruhig, geschiftig

Xorlosch ist das lebendige Herz aller Zwergenvdlker
und liegt gut geschiitzt und argwshnisch bewacht im
Innern von zwei Bergringen in den Ingrakuppen. Die
Stadt umfasst ein Tal und michtige unterirdische Hal-
len. Sie ist die Wiege der zwergischen Kultur, und ihre
Hallen sind vom Hauch der Jahrtausende erfiillt. Nach
Ansicht aventurischer Gelehrter ist Xorlosch die &ltes-
te durchgehend bewohnte Stadt Aventuriens, allerdings
l4sst diese Behauptung unter anderem einige Trollstdd-
te auRer Acht. Angehdrige anderer Spezies erhalten nur
in seltensten Fillen tiberhaupt Zugang zur Stadt, in der
das stete Himmern der zwergischen Meisterschmiede
zu horen ist.




Yol-Ghurmak, die Ddimonenschmiede
»Alles ist im Wandel, so
auch unsere glorreiche
Heimatstadt.  Fiirchte
dich nicht, der Feurige
Vater wird dir den Lang-
mut verleihen, das alles
durchzustehen. Und da-
nach werden wir besser
und stdrker sein als jemals
zuvorl«

—eine Priesterin des Feurigen
Vaters, 1039 BF

»Straflenziige verschlucken ganze
Hdauser und Ddmonen wandeln am hell-

lichten Tag durch die Gassen! Diese Monstrositdt gehort vom
Antlitz Deres gefegtl«

—ein Ingerimmgeweihter aus Uhdenberg, 1039 BF

Region: Schattenlande

Einwohner: 12.000 Lebende, eine unbekannte Anzahl
Damonen

Herrschaft: ein biirgerlich-klerikaler Zunftrat

Tempel: Amazeroth, Agrimoth, Blakharaz, Tasfarelel,
Schreine aller anderen Erzddmonen, Borbarad; beson-
dere Verehrung gilt der Jenseitigen Familie, welche aus
den Erzdimonen Agrimoth, Thargunitoth, Blakharaz
und Charyptoroth besteht

Handel und Gewerbe: Schmiede- und Edelhandwerkser-
zeugnisse (Waffen, Riistungen, mechanische Gerit-
schaften), Kristallabbau, Yol-Ghurmaker Spitze, Bier-
und Schnapsherstellung, Schwarzkorn (Getreide),
Fischfang, Pilzzucht

Besonderheiten: Agrimothdum (Tempel des Feurigen Va-
ters), Heptagonakademie (Magierakademie, gildenlos,
Beschwoérer und Artefaktmagier), Dimonenschmieden,
der Schwarze Palast, absurde Architektur, hohe Damo-
nenprisenz; die Stadt befindet sich nachts in stindigem
Wandel, Hiuser wandern und StraRen indern ihren
Verlauf.

Stimmung in der Stadt: Abgebriiht bis verzweifelt; wer
hier lebt, den schreckt wenig oder gar nichts mehr.

Bei den Angriffen von Borbarads Armeen wurde Ysilia,
die alte Stadt am Yslisee, vollstdndig zerstort. Anschlie-
Rend wurde auf den Ruinen eine neue Stadt errichtet
und als Baumeister dienten Ddmonen. So ist eine teil-
weise bizarre, verstorende Architektur entstanden,
die das neu erstandene Yol-Ghurmak prigen. Seit der
ehemalige Herrscher, der Damonenkaiser Galotta, das
Stadtzentrum in seine Fliegende Festung verwandel-
te, um mit ihr Gareth zu verheeren, klafft im Zentrum
Yol-Ghurmaks ein riesiges Loch, das Krater der Kristalle
genannt wird.

Der Himmel iiber der Stadt ist Dank der rauchenden
Schlote der Ddmonenschmieden in ewiges Wolkengrau
gehiillt, sodass niemals Sonnenlicht bis zu den StraRen
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und Gassen dringt. Feuerschalen und ddmonische Glut-
sdulen tauchen die Stadt in ein flackerndes, unnatiirli-
ches Licht. Viele StraRenziige sind (vermutlich) unbe-
wohnt, Ddmonen gehdren zum Alltag - und keineswegs
alle stehen unter der Kontrolle von Beschwdrern. Vie-
le Bewohner sind sich sicher, dass die Stadt sie frither
oder spiter téten wird. Viele nehmen diesen Umstand
schicksalsergeben hin, hoffen, dass es sie dank frommer
Gebete zu den Erzddmonen nicht erwischt, oder aber sie
fliichten sich in den Wahnsinn.

Zorgan, die Mondsilberne
»In der Tat ist Zorgan die
Rose Araniens. Lieblich,
aber auch wehrhaft, wenn
es sein muss.«

—eine Kadi Zorgans,

1039 BF

»Ich werde das Gefiihl nicht
los, dass hier etwas unter
der Oberfliche schwelt. Und
ich werde herausfinden, was das
ist.«

—ein Schreiber des Aventurischen Boten,
1037 BF

Region: Mhaharanyat Aranien

Einwohner: 20.000

Herrschaft: Sitz des Herrscherpaares (Mhaharani Eleono-
ra Shahi und Arkos Shah)

Tempel: Tempel aller Zwolfgotter

Handel und Gewerbe: Vor allem Getreide und Obst, aber
ansonsten ist in Zorgan fast alles zu haben.
Besonderheiten: Zauberschule des Seienden Scheins (Ma-
gierakademie, grau, Illusionszauberer), Mondsilber-
palast (prdchtiges Haupthaus der Mada Basari, eines
phexischen Hindlerordens), Spiegelpalast (Residenz
der Mhaharani), Schreiberschule, Typographisches In-
stitut (Buchkunst), Rosengarten, Krak al’Shah (kénigli-
che Zitadelle)

Stimmung in der Stadt: Weltoffene Handelsstadt, Haupt-
stadt Araniens, die stolz in die Zukunft blickt und ihre
dunkle Vergangenheit verleugnet.

Zorgan ist Hauptstadt Araniens und Residenz der Mhaha-
rani und ihres Gatten. Das Herz der Handelsstadt ist das
Basarviertel Sulaminah mit all seinen exotischen Diiften
und Geschmickern und der Liebe zu den typisch tulami-
dischen Gottheiten Rahja und Phex. Hier pulsiert das Le-
ben, man trifft sich, feiert und feilscht mit Hingabe. Wih-
rend in den ldndlichen und ruhigen Vierteln Schamiran
und Kenragird die Handwerker ihrer Arbeit nachgehen,
thront das Palastviertel, das nur fiir die Oberschicht voll-
stdndig zuginglich ist, tiber der Stadt. Zorrigan, die Alt-
stadt, hingegen ist noch immer ein Viertel, in dem sich
Diebe und Bettler herumtreiben, wo viele verlassene Ge-
biude verfallen und verbotene Geschifte abgeschlossen
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werden. Die dunkle Vergangenheit des verderbten Ddmo-
nenreichs Oron verliert sich leicht zwischen Gastfreund-
schaft und Lebenslust der Zorganer. Manches Geriicht
besagt aber, dass es noch immer verborgene Anhinger
der Erzddmonin Belkelel in der Stadt gibt.

Jenseits von Aventurien

»Du weift aber schon, dass Aventurien nicht die ganze Welt ist,
oder? Es warten die verriicktesten magischen Geheimisse hin-
ter dem Meer der Sieben Winde auf uns und fremde Gotter mit
reichen Kulten jenseits des Siidmeers. Monster und namenlose
Schrecken auf der anderen Seite des Ehernen Schwerts? Pah,
die warten doch nur drauf, unsere Klingen zu kostenl«

—ein angetrunkener Abenteurer in einer Garether Spelunke,
1040 BF

Auf der Welt Dere sind bisher vier gréRere Landmassen
bekannt: Aventurien, das Giildenland, Uthuria und das
Riesland. Hinzu kommen einige magische Nebenwelten,
Globulen genannt, von denen lediglich wenige aventuri-
sche Gelehrte Kenntnis haben. Die Hohlwelt Tharun, das
Echsenreich von Zze Tha, die Inseln im Nebel und viele
der Feenwelten gehdren dazu.

Myranor, das Giildenland

»Es heifst, dass Efferd der Unergriindliche einen Fluch iiber
die Kaiser des giildenlindischen Imperiums und alle seine
Untertanen verhingt hat, weil sie sich der Erzddmonin
Charyptoroth angedient hatten und ihm ihre Ddmonenvereh-
rung zuwider war. Dieser Efferdwall soll sich von Ifirns Ozean
bis ins Feuermeer erstrecken und so das ganze Meer der sieben
Winde durchziehen. Kein myranisches Schiff vermag ihn zu
durchdringen.«

—gdngige Seefahrerweisheit im Meer der Sieben Winde

Vielfach sind Aventurische Seefahrer bereits Richtung
Glildenland in See gestochen, doch nur wenige sind zu-
riickgekehrt (%pe# 244). Ist man einer der wenigen, der
mit vollem Laderaum von der gefahrvollen Fahrt heim-
kehrt, so hat man sein Gliick gemacht. Viele exotische
Waren aus dem Giildenland werden zu horrenden Prei-
sen gehandelt, oft genug jedoch stammen sie nur ver-
meintlich von jenseits des Meeres. Am bekanntesten
sind wohl die Fahrten der Prinzessin Lamea unter der wa-
gemutigen Kapitdnin Harika von Bethana.

»Myranor, so wie die Bewohner selbst das Giildenland nen-
nen, ist von enormer GréfSe und absolut fremdartig. Da gibt es
Wesen von der Gestalt aufrechtgehender Katzen, Lowen und
Tiger sowie aufrecht gehende Chamdleons, blauhdutige Wesen
mit vier Armen, Kreaturen, die halb Mensch, halb Ziege zu sein
scheinen, dhnlich wie unsere Levschije, und Fischmenschen,
die unseren Risso gleichen.

Wir landeten in einer gigantischen Stadt namens Balan Can-
tara an, gegen die Grangor wie ein Weiler und selbst Gareth
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wie ein Dorf wirken muss. Und was mussten wir entdecken?
Dass Cantara nur ein Horasiat in einem mdchtigen Imperium
ist, das von dreidugigen Zauberern beherrscht wird. Da wird
einem ganz angst und bange! Das erzdhle ich weder den He-
sindianern noch einem der Spitzel, die die Kaiserin uns mitge-
geben hat, ich bin doch nicht lebensmdide!

Doch Aves sei gelobt, trotz aller GrofSe und Fremdartigkeit fand
ich auch viel Vertrautes: Die Gebdude dhneln den dltesten Tei-
len von Kuslik und Bethana. Aber will ich glauben, was die Ein-
heimischen mir tiber Gylduria erzdhlen? Nein, ich hére dem
Gefasel ohnehin nicht zu. Und dann diese Schiffe, die wie von
Zauberhand bewegt werden. Unheimlich! Was war ich froh,
auf Menschen zu treffen, die dhnlich gestrickt sind wie unsere
Thorwaler. Die konnen sich ja gerne Hjaldinger nennen, aber
das sind Thorwaler, so wahr ich hier sitzel«

—aus einer Matrosenerzihlung im Hafen von Teremon, 1030 BF

Uthuria, das Land der 12.000 Gotter
»Einerlei, was fiir Gotter dort herrschen mégen, mich interes-
siert nur die Rose der Unsterblichkeit. Ach ja, Geld spielt iibri-
gens keine Rolle.«

—Stover Regolan Stoerrebrandst, reichster Mann Aventuriens,
1035 BF

Uthuria ist fiir die Aventurier erst seit seiner Entdeckung
vor einigen Jahren nicht mehr nur Legende. Hinter der
kochenden See und wiirgenden Tangfeldern vermuten
sie einen geheimnisvollen Kontinent, der von vielerlei
fremdartigen Gottern beherrscht wird. Besonders die
groRen Seefahrtsnationen Al’Anfa, das Horasreich, Bra-
bak und das Bornland liefern sich mit ihren Expeditio-
nen ein Wettrennen um die Kolonien, ihre Ressourcen
und Geheimnisse.

»Nein, nein, nein! Ich werde mein Boot nicht auf diesen Kurs
setzen, du Tochter des Wahnsinns. WeifSt du denn nicht, dass
die Insel des Pyrdacor dort liegt? Der Hort allen Ubels, das die
Echsen unserem Volk angetan haben? Nein, ich stelle mich
nicht der Brut eines Drachens, der sich fiir einen Gott hielt. Es
hat eines Sheik-al-Sheik bedurft, um uns zu retten, und wer
wire ich einfdltiger Seemann, mich Schwéirmen von Drachen
entgegenzuwerfen. Neinl«

—ein Khunchomer Kapitdn, 1034 BF

»Ich habe gefliigelte Wesen in der Nacht gesehen, zwei Schritt
grof3 und blutdurstig. Hellhdutige benehmen sich dort wie
bei uns die Waldmenschen. Bronzehdutige Hexer mit buntem
Federschmuck leben in riesigen Stadtpyramiden und opfern
ohne Zigern Mensch und Kreatur, um mit dem vergossenen
Blut ihre Macht zu stdrken und sogar Artefakte mit neuer Kraft
zu versehen. Von dem ganzen Krabbelgetier will ich gar nicht
reden! Aber diese Xo'Artal behaupten, es gibt noch weitaus
schlimmere Volker auf Uthuria. Herr Boron, das kann es alles
nicht wert sein. Vergib’ und lass’ mich endlich vergessen.«
—Tagebuchaufzeichnung eines Uberlebenden der zweiten
al’anfanischen Expedition, 1037 BF




Rakshazar, das Riesland
»Hiitet euch, ihr Narren, denn ihr wisst nicht, was tiber die
Riesensteige dereinst zu kommen vermag. Mir jedoch, mir
hat sich die Grofle Mutter im Puur Mulla offenbart und mir
gezeigt, was diese Schrecken angerichtet haben. Und ich bin
froh, dass das Totenmoor sie alle gefressen hat.«

—die uralte goblinische Schamanin Kunga Suula, 50 BF

Das Riesland gilt als Ort aus dem viele namenlose Schre-
cken tiber Aventurien hereingebrochen sind. Nicht um-
sonst sollen die Gotter das michtige Gebirge des Eher-
nen Schwerts aufgeworfen haben, um alle Bewohner
des Rieslands fernzuhalten, seien es schwarze Giganten,
grausame Menschenvdlker oder fleischfressende Pfer-
de. Hiufig wird das Riesland auch als Reich der Finster-
nis bezeichnet, vermutlich nicht ganz zu Unrecht.

»Nebel, nichts als Nebel. Dieses vermaledeite Tal, nein dieser
Fjord, erstreckt sich jetzt schon so weit und aufler Nebel und
Fels haben wir nichts gesehen. Weil wir aber ein endloses Heu-
len horen, getrauen wir uns nicht anzulanden. Also schlief3e
ich meine Kartierung ab, selbst wenn sie bestenfalls schlampig
ist, allein ein stdhlernes Tor im Fels vermeine ich ausgemacht

zu haben. Aber wir miissen zuriick, sonst kommen wir nicht
wieder unbeschadet in die bornische Heimat zuriick. Die Klip-
pen voraus glimmen fahlgelb im Dunst und es beginnt schwe-
felig zu stinken. Damonenwerk! Was fiir ein verfluchtes Land!«
—handschriftlicher Vermerk auf einer Karte der rieslindi-
schen Nebelauen, undatiert

»Dem Faedhari nach waren es wohl die Hochelfen, welche den
Horden des Namenlosen aus dem Riesland Einhalt geboten.
In diesem ... Werk ... ist aber auch in einer zeitgenGssischen
Teiliibertragung von unheimlichen Staubkreaturen, Schwert-
zauberern, und schwarzen Bidumen die Rede. Man sollte halt
nicht alles Glauben, was in einem magischen Geschichtsbuch
steht, das nicht einmal Jahreszahlen kennt. Die Quellen aus
dem Diamantenen Sultanat der Tulamiden sind dahingehend
bedeutend ergiebiger, wenn auch sehr spdrlich gesdt. Wir kon-
nen dennoch Handelsbeziehungen zu dieser Zeit annehmen,
denn es ist sogar der Name einer Stadt in Rakshazastan belegt,
die nach Sultan Kharibet benannt war, Yal-Kharibet. Leider
nur gab es mindestens zwei Sultane diesen Namens ... «

—aus einer Vorlesung in Historie an der Universitdt zu Methu-
mis, 1037 BF



)

F

q"‘:\“—“—'f" — r i g - i Bt s

KULTUR &
WISSENSCHA

—

»Bevor ihr euch in eure Studien stiirzt, lasst mich euch ein
paar mahnende Worte mit auf den Weg geben, ehe ihr iiber
eure gattingefdllige Neugier einige der grundlegendsten Dinge
aufSer Acht lasst. Eines muss euch von vorne herein bewusst
werden: Das Wissen in der Welt ist ungleich verteilt. Das mag
auf den ersten Blick ungerecht erscheinen, aber das hat seinen
Grund. Denn Wissen allein ist ein Werkzeug. Und wie die Axt
einfach nur ein Werkzeug ist, mit dem ich Holz spalten kann,
um im Winter ein wdrmendes Feuer zu versorgen, kann sie in
der Hand eines geiibten Kampfers auch schnell zu einer beein-
druckenden Waffe werden. Und in der Hand eines unbedarf-
ten Kindes verwandelt sie sich schnell in eine Gefahr, deren
Bedrohung niemand abzusehen vermag. Ist die Axt deswegen
gut oder bdse? Nein, die Axt ist nur sie selbst. Derjenige, der
sie verwendet, entscheidet, ob sie zum Guten oder Bosen ein-
gesetzt wird.

Mit dem Wissen verhilt es sich ebenso. Wissen ist ndmlich
nicht gleich Wissen. Das Wissen um den Ackerbau und die
Auswahl der Pflanzen, das die Schwester unserer Herrin He-
sinde, die giitige Peraine, unter die Menschen gebracht hat, ist
so grundlegend und so bodenstdndig, dass es kaum zum Bésen
benutzt werden kann. So ist es wichtig und gut, dass es ver-
breitet ist und dass jeder Zugriff darauf hat. Das Wissen um
die Benutzung eines Schwertes hingegen ist deutlich gefihr-
licher, und es bedarf langer Ubung, um es sinnvoll im Kampf
einzusetzen. Und weil das Wissen um die Schwertfiihrung so
gefihrlich ist, hat eine andere Schwester unserer Herrin, die
stiirmende Rondra, so viele Regeln aufgestellt, die verhindern
sollen, dass Schindluder damit getrieben wird.

Jetzt stellt euch vor, welches Unheil das Wissen um eine be-
stimmte Zauberformel oder das Wissen um die Herstellung ei-
ner gefihrlichen alchimistischen Substanz wie dem Hylailer
Feuer anrichten kann. Oder noch viel schlimmer, wie sieht es
mit Wissen aus, welches das Seelenheil eines Menschen in Ge-
fahr bringen kann?

Deswegen lehrt die Gottin, die allwissende Herrin Hesinde:
Wissen ohne Weisheit ist nichts. Genau aus diesem Grund stu-
dieren und diskutieren wir so ausgiebig. Hesindes Weisheit er-
leuchte uns, damit wir verantwortungsvoll entscheiden kon-
nen, welches Wissen wem zugdnglich gemacht werden darf.«
—Novizenmeisterin der Hallen der Weisheit zu Kuslik, Hesin-
des Haupttempel, 1040 BF




Zungen & Mundarten

»Bha’salasandralya®. Du hast bereits das taubra®™* gewirkt?«
»Was? Wovon bei Satuaria redest du, Spitzohr?«

—von einer Knappin vernommenes Gesprich zwischen einer
Auelfe und einer Hexe, 1029 BF

Garethi, Bosparano & Altgiildenlidndisch
Garethi wird im Mittelreich und seinen Provinzen ge-
sprochen und ist auch dariiber hinaus die wohl am wei-
testen verbreitete Sprache des Kontinents. Im Raul-
schen Reich, dem Horasreich, im Norden und auch im
tiefen Stiden spricht man Garethi, es kann also mit gu-
tem Recht als die Gemeinsprache des mittleren bis nérd-
lichen Aventuriens verstanden werden. Viele Reisende
und Hindler sprechen zumindest so viele Brocken da-
von, dass es mdglich sein sollte, sich damit auf groRen
Teilen des Kontinents zu verstdndigen.

Garethi hat sich aus dem Bosparano® entwickelt,
der Verkehrssprache des Bosparanischen Reiches, das
vor mehr als 1.000 Jahren unterging. Noch heute dient
es als Sprache der Gelehrten,
und es ist nicht ungewdhn-
lich, wenn etwa Gildenmagier
oder Geweihte bei ihren Dis-
puten ansatzlos ins Bosparano
wechseln, um sich (vermeint-
lich) genauer ausdriicken zu
konnen. Noch dlter ist das
Aureliani oder Altgiildenlin-
disch, die Sprache der giil-
denldndischen Einwanderer,
aus der das Bosparano einst
hervorging.

“Das Bosparano ist stark
an das irdische Latein an-
gelehnt, mit diesem aber
nicht immer identisch. Thr
. konnt also auch ohne allzu
genaue Lateinkenntnisse
im Spiel munter drauflos
improvisieren.

Das heutige Garethi wird aufgrund seiner enormen Ver-
breitung in vielen verschiedenen Dialekten gesprochen,
die sich durch Vermischung mit anderen Sprachen in
ihrer jeweiligen Umgebung entwickelt haben. Die meis-
ten Dialektsprecher kénnen sich gut verstindigen, aber
es wird meist recht deutlich, aus welcher Region der
Sprecher stammt. Zudem hat jeder Dialekt ein beson-
deres Vokabular, das sich AuRenstehenden nicht sofort
erschlieft, und hiufig werden auch Fremd- und Lehn-
worter aus anderen Sprachen eingebunden.

Garethi und Bosparano verwenden die gleiche Schrift, die
Kusliker Zeichen, die aus 31 Lautzeichen bestehen. Das
Aureliani und sehr alte zyklopéische Schriften hingegen
verwenden die Imperialen Zeichen, 57 geschwungene
Lautzeichen, deren Ursprung im fernen Giildenland liegt.

»Zu einer merkantilen Ubereinkunft kommen?
Swafnir hilfl Kann er nicht einfach sagen, dass er
mir die Skraja abkaufen will?«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

*  Isdira: Sei gegriift, denkende

Zauberweberin.
** Isdira: Menschenzauberei

REM Kultur & Wissenschaft

' Tulamidya

~ Mischsprache aus Tulamidya und Garethi mit vie-
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Sprachspezialisierung Garethi

- Alberned: Albernia, Garethi mit Lehnwértern aus
. Thorwalsch und Isdira
Andergastisch/Nostrianisch: Andergast & Nost- \
" ria, einfaches, aber altmodisches Garethi mit Ein-

- sprengseln aus dem Alaani und dem Orkischen

~ Aretya: Aranien, Mischung aus Garethi und j

-

Bornldndisch: Bornland, Garethi mit zahlreichen .i
Einfliissen aus dem Alaani

* Brabaci: siidliche Stadtstaaten (Oberschicht), Mi-
.~ schung aus Garethi und Bosparano, vereinzelt Be- |
. griffe aus dem Mohischen

Charypto: siidliche Stadtstaaten (vor allem bei
_ Piraten), Mischung aus Garethi und Tulamidya,
_ viele fremde Begriffe z.B. aus Seemannssprache,
Thorwalsch und Mohisch

Gatamo: siidliche Stadtstaaten (Unterschicht),
Mischung aus Garethi, Bosparano, Mohisch und
- Tulamidisch

- Horathi: Horasreich, Garethi mit vielen Lehn-
wortern aus dem Bosparano

Maraskani: Maraskan und Exilantenstidte,

len Mischwortern und Wortneuschdpfungen

Es gibt unzihlige weitere Dialekte, die oft Aus-
driicke aus unterschiedlichen Sprachen zusam-

. menbringen. Die Weidener reden in einem alter-

timlichen Dialekt aus Garethi, Bosparano und

- Isdira und die Tobrier sprechen eine Mischung

~ aus Garethi und Alaani, aber in diesen Dialekten
~ steht immer die heutige Hochform des Garethi im
~ Vordergrund.
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Die Imperialen Zeichen bilden in reduzierter Form auch
die Grundlage fiir die Kusliker Zeichen wie das Aureliani
die Grundlage fiir das Bosparano.

Tulamidya & Ur-Tulamidya

Das Tulamidya ist, wenig tiberraschend, die Sprache der
Tulamiden, aber auch der Novadis. Es wird siidlich des
Raschtulswalls sowie 6stlich der Goldfelsen und der bei-
den Eternenmassive gesprochen, hat aber auch deutli-
chen Einfluss auf die Sprachen stidlich des Harotrud.
Hervorgegangen ist die Sprache aus dem Ur-Tulamidya,
der Sprache des Diamantenen Sultanats, das heute nur
noch in Gelehrtenkreisen der Region Verwendung fin-
det. Auch das Tulamidya hat eine Vielzahl von Dialek-
ten. In jedem Dialekt zeigt sich vor allem in der Sprach-
ausprdgung eine Besonderheit der jeweiligen Region.
Kundige konnen also durchaus heraushéren, ob der
Sprecher einem der Wiistenstimme angehdrt, Biirger
einer Stadt am Mhanadi ist oder gar aus Selem stammt,

wo es viele echsische Einfliisse gibt.

v Das Tulamidya verwendet entweder die 56 Silbenzei-

chen der gleichgenannten Schrift oder die 19 geheilig-
ten Glyphen von Unau, Laut- und Deutzeichen, welche

e



—

Sprachspezialisierung Tulamidya

Aranisch: Aranien, Mischung aus Tulamidya und
. Garethi

Khom-Novadisch: Kalifat (besonders bei Wiis-
tenstimmen der Khém), Tulamidisch mit rauer
- Aussprache und teilweise abweichendem, eige-
nem Vokabular

Maraskani: Maraskan und Exilantenstidte,
Mischsprache aus Tulamidya und Garethi mit vie-
. len Mischwortern und Wortneuschépfungen
Mhanadisch-Balashidisch: Mhanadistan und
Balash, Hauptdialekt

Zahorisch: besonders Almada und Tulamidenlan-
de, Sprache der nomadisch lebenden Zahorisippen
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vor allem unter Novadis Anwendung finden. Die Schrift
des Ur-Tulamidya verwendet etwa 300 Laut- und Deut-
zeichen, die vor langer Zeit aus den Zeichen des echsi-
schen Chrmk hervorgegangen sind.

Weitere Sprachen und Schriften der

Menschen
Die Thorwaler sprechen eine Sprache, die sich aus dem
Saga-Thorwalsch bzw. Hjaldingschen entwickelt hat.
Heute ist das Thorwalsch zudem
mit zahlreichen Lehnwortern
aus dem Garethi durchsetzt. Als
Schrift dienen entweder die mo-
dernen Thorwalschen Runen mit
ihren 30 Lautzeichen oder die alten
Hjaldingschen Runen, die zusdtzlich
mit mehreren Dutzend Piktogram-
men arbeiten. Viele Thorwaler
nutzen heute
aber auch die
Kusliker Zei-
chen.
Fjarningsch, die
schriftlose  Sprache
der Fjarninger leitet
sich ebenfalls aus dem
Saga-Thorwalsch ab.
Die Norbarden benut-
zen mit dem Alaani
eine sehr komplexe
Sprache, die Ahnlich-
keit mit dem Ur-Tula-
midya aufweist. Thre
gleichnamige  Schrift
hat sich aus den Zei-
chen von Ur-Tulamidya
und Chrmk entwickelt.
Die Nivesen sprechen
das sehr vokalbeton-
te Nujuka, das keine
Schrift kennt.
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Rund um Selem wird vereinzelt noch Zelemja gespro-
chen, in dem sich Ur-Tulamidya und das echsische Rs-
sahh vermischen. Als Schrift dienen die Glyphen des
Chrmk. Auch das Zyklopiische, das auf den Zyklopenin-
seln gesprochen wird, hért man heute nur noch selten.
In dieser Sprache verbinden sich Aureliani und Garethi,
geschrieben wird sie in Kusliker Zeichen, aus ilterer
Zeit stammen auch Dokumente in Imperialen Zeichen.

Auch die Waldmenschen kennen keine Schrift fiir ihre
von aventurischen Gelehrten als Mohisch bezeichnete
Sprache, zu denen als Dialekt unter anderem auch das
Utulu gezahlt wird. Einzelne Dialekte unterscheiden sich
teilweise zwischen verschiedenen Stimmen, manchmal
sogar von Siedlung zu Siedlung. Durch gemeinsame Be-
griffe und den Einsatz von Kdrpersprache ist die Ver-
standigung zwischen einzelnen Stdmmen aber méglich.
Die Liste lieRe sich weiter fortsetzen, so besitzen bei-
spielsweise die wilden Ferkinas genauso wie die Troll-
zacker mit den Sprachen Ferkina und Zhulchammaq-
ra sehr eigenstindige Sprachen, die sich zwar aus dem
Ur-Tulamidya entwickelt haben, aber mittlerweile so
weit vom Tulamidya entfernt sind, dass sie selbst von
einem Tulamiden nur mit viel Anstrengung verstanden
werden kénnen. Eine eigene Schrift besitzen beide nicht.

Sprachen und Schriften der

Nichtmenschen

Alle Elfenvélker sprechen das melodische Isdira, das aus
dem enorm komplizierten Asdharia, der melodischen
Sprache der Hochelfen, hervorgegangen ist. Die beson-
dere Schwierigkeit des Asdharia liegt in der Aussprache.
Wihrend man im Isdira kleine Bedeutungsunterschiede
mittels Betonung kenntlich machen kann, ist dies im As-
dharia ein zwingender Bestandteil der Sprache. Die hier-
fiir erforderliche Fahigkeit des zweistimmigen Gesangs
beherrschen jedoch nur Elfen und manche Halbelfen.
Menschen kénnen ihn aufgrund kérperlicher Gegeben-
heiten auch nicht erlernen und miissen ohne magische
Hilfsmittel an der Aussprache des Asdharia scheitern.
Beide Sprachen verwenden dieselbe Schrift mit 27 Laut-
zeichen und einer Vielzahl subtiler Deutungszeichen.
Die Asdharia-Zeichen sind dabei meist noch deutlich
verschndrkelter dargestellt als die ohnehin schon sehr
verspielt-floral wirkenden Isdira-Zeichen.

Die Nachtalben verstindigen sich im melodischen, aber
auch ungewshnlich harte Laute aufweisenden Shakago-
ran, das eine Mischung aus Asdharia, Rssahh und Zhay-
ad ist. Es bedient sich einer verschnorkelten Schrift, die
Isdira und Zhayad gekonnt miteinander verbindet.

Das brummige Rogolan ist die gemeinsame Sprache
der Zwergenvolker. Es hat sich aus dem ungleich ilte-
ren Angram entwickelt, das fiir die Zwerge als heilige
Sprache gilt. Das Rogolan nutzt 24 Lautrunen als Schrift,
Angram hingegen ist eine hochkomplexe Bilderschrift,
die heute nur noch die wenigsten Zwerge beherrschen.
Noch komplexer ist die Trollische Raumbilderschrift,
die bislang kaum jemand aufer den Trollen selbst zu le-
sen versteht. Auch das Trollisch selbst ist kompliziert
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und durch seine Knarr- und Schablaute kaum fiir einen
Nichttroll auszusprechen.

Eine andere weitverbreitete und alte Sprache ist das Rs-
sahh, das als Verkehrssprache aller Geschuppten gel-
ten kann. Die Echsensprache verwendet die komplexen
5.000 Wort- und Deutzeichen des Chrmk als Schrift.

Die Orks besitzen eine Gemeinsprache, das stark ver-
einfachte Oloarkh, das auch viele Goblins und Oger be-
herrschen. Schamanen, Hauptlinge und Krieger nutzen
untereinander jedoch weit hiufiger das Ologhaijan, die
Hochsprache der Schwarzpelze. Das Orkische besitzt,
wie auch das verwandte Goblinische, viele Stammesdi-
alekte, eine Schrift besitzt es jedoch nicht.

Die Goblins kennen ihre eigene, schriftlose Sprache. Das
Goblinische weist keinerlei Ahnlichkeit mit anderen
aventurischen Sprachen auf, die Rotpelze lieben es je-
doch, fremde Wérter in angepasster Aussprache in ihre
Sprache einzubauen.

Auch weitere aventurische Spezies besitzen eine eigene
Sprache, so zum Beispiel die Grolme, Riesen, Zyklopen,
Mabhre, Yetis, Oger, Ziliten, Risso oder Necker. Viele da-
von sind jedoch so unbekannt oder mysterids, dass aven-
turische Gelehrte sie weder in Sprachfamilien ordnen
kdnnen noch Kenntnisse tiber eine dazugehérige Schrift
besitzen. Dariiber hinaus gibt es Sprachen wie das Dra-
chische, das in Wort und Bild in den Geist des Gegentibers
projiziert, oder das unfassbar flinke Koboldisch, das man
ohne Magie schlicht nicht erlernen kann.

Geheime Sprachen und Schriften

Dariiber hinaus kennt Aventurien noch zahlreiche wei-
tere Sprachen und Schriften, wie die Geheimschrift
Nanduria, die unter Gelehrten Verwendung findet,
oder das magische Zhayad, das als Sprache der Diamo-
nen gilt. Letzteres nutzt mehrere hundert Laut- und Sil-
benzeichen, die hiufig zu Symbolen und Ligaturen ver-
schliffen werden.

Die Gebadrdensprache Atak erlaubt es Dieben und Hind-
lern, sich untereinander mit Zeichensprache zu verstin-
digen, wihrend lichtscheue Gesellen dank der Zinken
des Fiichsischen Nachrichten fiireinander an Hausecken
oder Tavernentiiren hinterlassen kénnen.

Das Fiichsische, benannt nach dem heimlichen Fuchs-
gott Phex, ermdglicht auRerdem Gespriche iiber
scheinbare Belanglosigkeiten, deren wahre Bedeutung
sich nur Eingeweihten erdffnet. In den Salons des Ho-
rasreiches ist auch die Fachersprache verbreitet, mit
der man einfache Nachrichten unauffillig durch die
Haltung des Fichers iibermitteln kann.

e e S

Garethi: Sei gegriifit!
Tulamidya: Ahlan!
| Thorwalsch: Hej!
.~ Nujuka: Paika!
~ Alaani: Bin’urdam!
i Isdira: unter Elfen: Sanyasalal,
’ an Menschen: Sanya bha
~ Rogolan: Garoschem!
- Orkisch: Ke khur!
- Goblinisch: Bluug lak vaas!
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Redensarten & Aberglaube

Redensarten & Begriffe

»Die sind allesamt so dumm wie Selemer Sauerbrot!«

—ein Dozent der Universitdt von AUAnfa iiber Absolventen der
Universitdt von Methumis, 1039 BF

In Aventurien kursiert eine Vielzahl von Redensarten
oder Sprichwdrtern, die auch iiber ihren urspriingli-
chen Sprachraum oder eine Region hinaus Verbreitung
gefunden haben. Solche gefliigelten Worte sind meist
sehr blumig oder ausdrucksstark und nicht selten bezie-
hen sie sich in den zwélfgéttlichen Landen auf Gotter
oder Kulte. Dariiber hinaus gibt es einige bestimmte Be-
griffe, die typisch fiir Aventurien sind und die man sehr
stimmungsvoll ins Spiel einflieRen lassen kann. Im Fol-
genden Abschnitt haben wir einige Beispiele aus ganz
unterschiedlichen Regionen zusammengetragen.

Die meisten Aventurier benutzen die Namen der Gotter
bei Begriifungen, um Dank zu sagen oder um eine Aus-
sage zu verstdrken. ,,Praios behiite!“, ,,Phex sei Dank!“,
,,Travia zum GruRe!“, ,,Rondras Donnerhall!“ Gerne wer-
den solche Ausspriiche auch verallgemeinert: ,,Da seien
die guten Gétter vor!*, ,Bei allen Zwélfen!*, ,,M6gen die
Alveranischen uns schiitzen.” Eine gidngige Eidesformel
lautet: ,,Bei den Hohen Drachen zu Alveran!* Und wenn
man allzu iible Beflirchtungen duRert, dann ,,malt man
den Namenlosen an die Wand“.

,»Golgaris Schwingen héren* ist eine Umschreibung fiir
das Sterben, denn der Totenrabe trigt die Seelen der Ge-
fallenen tiber das Nirgendmeer in Borons Hallen. Sein
Bruder Bishdariel bringt die Triume und so bedeutet
»Schlafen unter Bishdariels Schwingen* einen erholsa-
men und traumreichen Schlaf. Etwas, das ,,Satinavs Hor-
nern trotzt“, ist so bestindig, dass es die Zeiten tiber-
dauert, ohne Spuren davonzutragen. ,Ein nivesisches
Alter erreichen® ist das Pendant dazu, das belegt, dass
die Nivesen oftmals steinalt werden.

Jemand, der , kidmpft wie ein Drache”, ist ein gefdhrlicher
Gegner, dem man hohen Respekt zollt. Aus alten Zeiten
stammt der Ausspruch ,,sich mit Axt und Schwert* weh-
ren, als die Siedler sich aller méglicher Gefahren erweh-
ren mussten. In Weiden ist ein dhnlicher Ausspruch ge-
briuchlich: ,,Die Axt im Haus erspart den Gelehrten.*
,Luft in den Weinschlauch lassen® oder ,einen Bi-
ren schieRen ist eine gingige Umschreibung fiir das
Trinken, ,saufen wie die Thorwaler” bedeutet ein

Beispiele fiir eine BegriiRung [
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Aventurische Begriffe kénnen das gemeinsame Spiel in
der Welt enorm bereichern. Wir mdchten anregen, dass
ihr auch eigene Wortschopfungen einbringt, wenn ihr
SpaR an solchen Dingen habt. Verstédndlichkeit sollte aber
immer vorgehen, achtet daher auf die richtige Dosierung
solcher Begriffe und nehmt euch Zeit, gegebenenfalls
auch Wortwendungen zu erkldren. Versteht einer eurer
Mitspieler nicht mehr, worum es genau geht, ist es mit
dem SpielspaR ndmlich meist schnell vorbei.

Viele Begriffe in Aventurien sind den irdischen dhnlich.
Einige Beispiele, die in diesem Band Verwendung finden,
haben wir im Folgenden aufgelistet, um euch ein wenig
aventurisches Sprachgefithl zu vermitteln. Aber kei-
ne Sorge: In der Regel sind viele solcher Begriffe selbst
erkldrend oder sie werden bei Verwendung erlutert.

Aventurische Wortschépfungen

die Welt des Schwarzen Auges,
ein Anagramm von Erde

Dere

Adamant Diamant

Alveranskommando besonders riskanter Auftrag,

Himmelfahrtskommando

Arange Orange

Friedhof

Boronanger

Bosparanie Kastanie

Bosparanjer Champagner

Madamal Mond

Mohagoni Mahagoni

Praiosblume Sonnenblume

Praiosscheibe auch Praiosmal oder Praiosauge,

Sonne

Rotpelz Bezeichnung fiir Goblins

Schwarzpelz Bezeichnung fiir Orks

Spitzohr abfillige Bezeichnung fiir EIf

Stidweiser Kompass; Aventurische Kom-

passe zeigen stets nach Stiden.
Traviabund Ehe

Tsatag Geburtstag
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Wer ,,weise wie Rohal* ist, ist keinesfalls ,,dumm wie
Selemer Sauerbrot, sondern - ganz im Gegenteil - so-
gar ausgesprochen klug. Ein ,,Boltanspieler nach Phe-
xens Art“ kennzeichnet einen listigen und findigen
Menschen. Dickkopfe gelten als ,,stur wie ein Zwerg*
und sind nur schwer von ihrer einmal gefassten Mei-
nung abzubringen. Hilt sich jemand fiir ,,Fuldigor®, gilt
er als iibler Besserwisser oder Aufschneider.

,,Stinken wie ein Ork* erklirt sich beinahe von selbst,
ohnehin werden im Mittelreich viele Verwiinschungen
mit den Schwarzpelzen assoziiert, ,,Orkendreck!” ist ein
gingiger Ausruf. ,Listig wie ein Wiedergdnger* sind
wiederholt auftretende Probleme, die sich wie Untote
immer wieder aus dem Boden erheben. Jemandem das
,Wehrheimer Strammstehen beizubringen, bedeutet,
ihn zu Gehorsam zu zwingen, wie es in der mittlerwei-
le zerstérten Akademie der Stadt mit jungen Rekruten
praktiziert wurde. Ein ,,Schelm“ oder einer, dem ,,der
Kobold im Nacken sitzt“, ist zu Schabernack und Un-
fug aufgelegt. Jemand, der ,,Ich bin doch nicht Storre-
brandt!* sagt, spielt auf den reichsten Handelsherren
Aventuriens an, und will sagen, dass ihm fiir das Vorge-
schlagene das nétige Kleingeld fehlt.

Thorwaler benutzen hiufig die Ausrufe ,Das wohl!“
oder ,Bei Swafnir!“ und sind bekannt dafiir, dass sie
regelrechte Wettstreite im Beleidigen ausfechten, die
schnell auch handgreiflich enden kénnen.

Wenn ein Maraskaner sein Gegeniiber als ,einzigartig
klug“ bezeichnet, ist das aufgrund seiner streng dualis-
tischen Weltsicht wahrlich kein Kompliment, bedeutet
es doch schlichtweg saudumm.

Tulamiden & Novadis
Die Sprache der Tulamiden und Novadis verfiigt iiber
weniger feststehende Begriffe. Vielmehr sind die wort-
gewandten Redner unter ihnen ausgezeichnet darin,
binnen eines Wimpernschlags neue Wortschépfungen
zu ersinnen, wovon die meisten ausgesprochen blumig
sind. Besonders eine bildliche Sprache und ausdrucks-
starke Vergleiche sind beliebt: , Ayshas Haut ist weich
wie ein Pfirsich, ihre Fesseln schlank wie die eines Sha-
difs.” Tulamiden beleidigen entweder sehr offensicht-
lich oder sehr subtil, in jedem Fall aber duRerst blumig.

-—

»Hesinde hilf] Diese Sohne der Einfalt
begreifen es einfach nicht! Sie kdnnen mich

als ausgebildete und wissensbeschenkte
Gildenmagierin ruhig Hexe nennen. Aber
fiir mich gelten noch immer andere Regeln
als fiir ihre gleich in Gruppen geehelichten
verkndcherten Kriuterweiberk
—Mirhiban al’'Orhima, tulamidische Feuermagierin

ungeheures Trinkgelage, wer ,,zechen kann wie ein
Zwerg", der vertrdgt viel. Nach dem Trinken ist man
wahrscheinlich ,,besoffen wie Bardo und Cella“, benannt
nach einem dekadenten Kaiserpaar, und am néchsten
Tag hat man hdchstwahrscheinlich einen ,,Wolf* oder
sogar ,,Werwolf“, wie der irdische Kater in Aventurien

Novadis sind dafiir bekannt, den Namen ihres Eingot-

genannt wird. tes Rastullah gerne mit farbigen Beschreibungen zu
,Fressen wie ein Oger* spielt auf den unstillbaren Hun- ~ ergénzen: ,Bei Rastullahs Lockenpracht/miéchtigem
= gerderriesenhaften Kreaturen an und zeugt zudem von ~ Barte/glithendem Atem.” Héufig ist auch der Nachsatz

keinen nennenswerten Tischmanieren. ,,ICh erbitte Vergebung!“ zu héren, mit dem sich die




Rechtgldubigen fiir (vermutete) VerstoRe gegen die 99
Gesetze entschuldigen, nach denen sie zu leben streben.

Bei den Zwergen

Zwerge benutzen Angroschs Namen oder Dinge, die ihm
zugeordnet sind, fiir viele Formulierungen: ,Bei An-
groschs Hammer!“, , Bei Angroschs Bart!“, ,,Beim Am-
boss des Viterchens!“ Der Hass gegeniiber Drachen hat
auch Einzug in ihre Sprache gefunden, so verfluchen
Zwerge ihnen suspekte magische Dinge gerne als ,,Dra-
chenwerk” und auch der Ausspruch ,,Verdracht!“ hat
hier seinen Ursprung. ,,Der ist ein klanloser Gesell!*, ist
die wohl schlimmste Verwiinschung, die ein Zwerg aus-
sprechen kann, bedeutet die Familie doch alles fiir sie.

Aventurischer Aberglaube

Nicht alle tibernatiirlichen Phdanomene erschliefen sich
Aventuriern gleich auf den ersten Blick. In eine Welt,
die so stark von Zauberei und Gtterwirken geprigt ist,
gehdrt daher auch eine gute Portion Aberglaube. Die-
ser Aberglaube ist meistens durch die Region geprigt,
aus der ein Held stammt, vor allem in ldndlichen Gebie-
ten haben sich die eigentiimlichsten Vorstellungen und
Handlungen bis heute erhalten.

Die irdische Aussage, dass in jedem Aberglauben ein
Funken Wahrheit steckt, trifft in Aventurien oftmals
zu, doch nicht immer ist diese Wahrheit offensichtlich.
Wir geben an dieser Stelle einige Beispiele und empfeh-
len die Lektiire des folgenden Abschnitts besonders fiir
Spieler, die auf der Suche nach weiteren Auspriagungen
des Nachteils Schlechte Eigenschaft (Aberglaube) fiir ihren
Helden sind.

Rotes Haar wird oft mit Hexen oder Feenbilgern in Ver-
bindung gebracht. Tatsichlich haben durchaus einige
Hexen und hiufig auch die von Kobolden aufgezogenen
Schelme rotes Haar - jedoch bei Weitem nicht alle. In
den Tulamidenlanden gilt rotes Haar als selten und die
Beriihrung desselben als gliicksbringend. Es wird auRer-
dem in vielen Talismanen verarbeitet. Wer sich sogar
einen rotbeschopften Sklaven leisten kann, dem soll das
Gliick ganz sicher ein Leben lang hold sein, ihn selbst zu
versklaven, bringt aber méglicherweise Ungliick.

Auch rund um Magie und Zauberwirker gibt es zahlrei-
che abergldubische Briuche. Einige Beispiele: Schert
man einem Zauberer Haar und Bart, so verliert er sei-
ne Zaubermacht. Ein Magier ohne Zauberstab kann
nicht zaubern, Elfen haben wie Kobolde einen Wahren
Namen, den zu kennen, Macht iiber sie verleiht. Sieht
man einen Zauberer nicht an, kann dieser einem auch
nicht in den Kopf gucken. Schwarze Katzen gelten als
Begleiter einer Hexe, und weil sich die Menschen vor
den Fliichen der Hexen fiirchten, gelten schwarze Kat-
zen gemeinhin als Ungliicksbringer. Ganz anders ver-
hilt es sich auf See mit der Schiffskatze. Geht sie iiber
Bord oder stirbt sie, dann ist das Schiff sicher dem Un-
tergang geweiht. Ein Spitzohr an Bord zu haben, und
sei es auch nur ein Halbelf, ist ein sicheres Zeichen fiir
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Ungliick. Einen Zwerg hingegen wird man an Bord eines
Schiffes meist vergebens suchen. Zwerge fiirchten sich
davor, ins Wasser zu gehen, denn dies kénnte ihre Le-
bensflamme zum Erl6schen bringen. Auch trinken soll-
te man Wasser daher nach Meinung vieler Angroschim
nur in MaRen, weit sicherer ist fiir sie der Genuss von
Gebrautem oder Gebranntem.

Auch das Waffenvolk kennt viele abergldubische Briu-
che rund um den Kampf. Wer den Namen seines Geg-
ners nicht kennt und ihn im Zweikampf tétet, der wird
von seinem Geist heimgesucht. Wer seine Waffe nicht
taglich 6lt, dem bricht sie. Wem dreimal die Klinge
bricht, der gilt als verflucht und keiner mag mehr an
seiner Seite kimpfen - womdglich ist er kein ehrenhaf-
ter Kdmpfer.

Besonders bei den Tulamiden und den Zwergen verbrei-
tet ist ein Aberglaube, der Zahlenmystik genannt wird
und der darauf fullt, dass man Géttern und ihrem Wir-
ken bestimmte Zahlen zuordnen kann. Aventurienweit
verbreitet ist der Glaube, dass die Zahl 13 eine Ungliicks-
zahl ist, weil sie im Allgemeinen mit dem Namenlosen
und all seinen schlechten Einfliissen auf die Welt ver-
bunden wird. Hier bilden jedoch Novadis eine Ausnah-
me, denen die 13 als Gliickszahl und die 12 als Ungliicks-
bringer gilt.

Die Zahlen 3, 7 und 12 gelten im Mittelreich als Gliicks-
zahlen, bei Phexgliubigen die 9. Die Zahlen 6 und 12 gel-
ten in vielen Kulturkreisen als vollkommen. Bei den Tu-
lamiden herrscht der Aberglaube vor, die 5 sei magisch,
die 6 elementar, die 7 ddmonisch, die 9 heilig und die 12
die Zahl der Macht. Der 2 und deren Vielfachen kommt
schlieflich im dualistischen Weltbild der Maraskaner
eine grofle Bedeutung zu. Sie gilt als Inbegriff der Voll-
kommenheit und iiberaus michtige Zahl, die sowohl
Gliick als auch Ungliick vereint.

Talismane

Ein weit verbreiteter Aberglaube besagt, dass Talismane
Gliick bringen oder Ungliick abwenden konnen. Selbst
wenn sie nicht magischen oder karmalen Ursprungs
sind, hoffen viele Aventurier, dass sie die guten Eigen-
schaften des Trigers stirken oder seine Schwichen mil-
dern. Als Kette, Fibel oder Ring sind solche Objekte sehr
beliebt. Dabei kommen magische Zeichen, die Symbole
der Gotter oder Teile der heiligen Tiere selbst zum Ein-
satz, z.B. Eidechsenschwinze, Federn eines Raben oder
Mihnenhaare eines Léwen. Auch Edelsteine oder Pflan-
zen, die den Géttern zugeordnet werden, sind beliebt.
Gold oder Bernstein sind Praios heilig, und man sagt
ihnen nach, in Augenform gebracht kénnten sie jede
Unwahrheit aufdecken. Ein Auge aus Onyx, der Hesinde
heilig, soll ein geschlossenes Schwarzes Auge darstellen
und dabei helfen, Ddmonen zu vertreiben. Storchena-
mulette aus Apfelbaumholz sollen die Heilung férdern,
so wie Peraine sie gerne sieht.

Von den Kirchen meist ungern gesehen sind Reliquien-
talismane: Uberreste eines Heiligen oder Teile heiliger
Gegenstidnde, die in kleinen Dosen oder Beutelchen auf-
bewahrt werden. Meist ist es den Tempeln lieber, die




Reliquien unversehrt im Gotteshaus selbst zu prasentie-
ren. In manchen Stddten aber kann man auch direkt im
Tempel oder davor solche Talismane erwerben und so
die Opferschale fiillen.

Andere Formen des Kdrperschmucks, wie thorwalsche
Tdtowierungen oder Luloas, die Hautzeichnungen der
Waldmenschen, haben meist rituelle Bedeutung. Sie
sollen den Triger aber auch gegen den Bosen Blick oder
missgiinstige Zauber schiitzen.

Kalender, Zeitrechnungen &
Feiertage

»Nach Reto, nach Hal, nach Bardo und Cella, nach Perval. Wie
bei Hesinde soll ich wissen, welches Jahr die meinen? Konnten
die Mittelreicher nicht damals auch nach Horas’ Erscheinen
datieren, wie es sich gehdrt? Das wdre einheitlich. Wie bitte?
Nach Bosparans Fall? Das habe ich ja wohl nicht gehért!«
—ein Chronist am Hofe des Horaskaisers, 1038 BF

In Aventurien gibt es unterschiedliche Zeitrechnungen,
von denen viele - mehr oder minder - gleichberechtigt
nebeneinander existieren. Sie sind von Spezies zu Spezi-
es, von Reich zu Reich und von Region zu Region hchst
unterschiedlich. Sogar die Zeitrdume, nach denen ein
Jahr bemessen wird, kénnen sich unterscheiden. Einige
Volker richten ihren Kalender nach dem Mond aus, an-
dere nach der Sonne. Unstrittig ist, dass es jeweils einen
Tag und eine Nacht gibt, auch wenn sich diese im hohen
Norden oder in den Bingen der Zwerge manchmal nur
schlecht unterscheiden lassen.

Der Zwolfgéttliche Kalender

In allen zwolfgosttlichen Regionen hat ein Jahr 365 Tage
und beginnt im Sommer mit dem 1. Praios. Unterschied-
lich ist in vielen Reichen allerdings die Datierung. Die
am weitesten verbreitete Datierung ist ,nach Bosparans
Fall“ (BF), beginnend mit dem Jahr 0 BF, jenem Schick-
salsjahr, in dem die alte Stadt Bosparan durch die Ga-

rether zerstort Wurde. o ............................

mechnung

Mittelreich 0 Hal 993 BF
Horasreich Horas Erscheinen 1491 v.BF
Al’Anfa Golgaris Erscheinen 686 BF

Einige Reiche beginnen ihre Zeitrechnung mit dem Jahr,
in dem sie die Unabhingigkeit errangen, sei es vom
Bosparanischen Reich oder vom Mittelreich.

mmrechnyng |

Aranien Jahr der Unabhingigkeit 995 BF
Nostria &  Jahr der Unabhingigkeit 854 v.BF
Andergast

Ein Jahr hat 12 Monate, die dem Lauf der Jahreszeiten
folgend im Mittelreich und vielen anderen Regionen
nach den Zwolfgéttern benannt sind. Das Jahr beginnt
jeweils im Sommer mit dem Monat des Gétterfiirsten
Praios.

Monatsiibersicht

&enturiscﬁhw irdisch
Praios Juli
Rondra August
Efferd September
Travia Oktober
Boron November
Hesinde Dezember
Firun Januar
Tsa Februar
Phex Mirz
Peraine April
Ingerimm Mai
Rahja Juni

In Aventurien werden Monate hiufig nach dem Lauf
der Mondphasen als Mond bezeichnet oder Gotterna-
me genannt. Ein Mond umfasst 30 Tage. Eine Woche hat
sieben Tage, die gemeinhin auch als Tages- oder Praios-
lauf bezeichnet werden. Die Wochentage im zwélfgott-
lichen Kalender sind
einheitlich benannt,
je nach Region kom-
men hierbei aber
auch Unterschiede

In unseren Publikation
nutzen wir der besseren
Ubersicht halber durchgin-

gig die Zeitrechnung nach
Bosparans Fall. Damit leich-
ter umgerechnet werden
kann, kennen alle aventuri-
schen Zeitrechnungen ein
Jahro.

An dieser Stelle haben

wir lediglich einige der

B ccbriuchlichsten Zeit-

rechnungen angefiihrt.
Vertieft wird dieses
Thema in den jeweiligen
Regionalbédnden.

vor. Die Wochentage
tragen tiblicherweise
die Namen: Winds-
tag, Erdtag, Markt-
tag, Praiostag, Rohal-
stag, Feuertag und
Wassertag. Die Tage
sind in zweimal 12
Stunden eingeteilt.
Beginnend mit der
ersten  Praiosstun-
de (irdisch 00:00)
folgen die jeweils
ersten Stunden des




Gotterkreises. Ab der zweiten Stunde des Praios (irdisch
12:00) wiederholt sich das Ganze vom Nachmittag bis

abends.

Uhrzeit
fggenturisch irdisch
Praios 00:00 - 01:00
Rondra 01:00 - 02:00
Efferd 02:00 - 03:00
Travia 03:00 - 04:00
Boron 04:00 - 05:00
Hesinde 05:00 - 06:00
Firun 06:00 - 07:00
Tsa 07:00 - 08:00
Phex 08:00 - 09:00
Peraine 09:00 - 10:00
Ingerimm 10:00 - 11:00
Rahja 11:00 - 12:00
Praios 12:00 - 13:00
Rondra 13:00 - 14:00
Efferd 14:00 - 15:00
Travia 15:00 - 16:00
Boron 16:00 - 17:00
Hesinde 17:00 - 18:00
Firun 18:00 - 19:00
Tsa 19:00 - 20:00
Phex 20:00 - 21:00
Peraine 21:00 - 22:00
Ingerimm 22:00 - 23:00
Rahja 23:00 - 00:00

Die letzten fiinf Tage eines jeden Jahres sind besonders
diister und werden daher mit dem Widersacher der Got-
ter assoziiert. Sie werden darum die Namenlosen Tage
genannt. Zu dieser Zeit steht die groRe Sternenleere
am Firmament, ein Teil des Nachthimmels, in dem kein
Sternbild zu sehen ist. Die Macht des Namenlosen Got-
tes soll in dieser Zeit am groRten sein. Unter Eingeweih-
ten tragen diese Tage unheilige ddmonische Namen.
Viele Kulturen begegnen dieser Zeit mit groRer Furcht
und tatsdchlich hdufen sich in ihr iibernatiirliche und
sogar unheilige Phdnomene.

Andere menschliche Zeitrechnungen
<« Thorwaler rechnen nach dem Jahr von Jurgas Lan-
dung (1626 v.BF). Sie benennen sowohl die Mona-
te anders (Midsonnmond, Kornmond, Heimamond,
Schlachtmond, Sturmmond, Frostmond, Grimfrost-
mond, Goimond, Friskenmond, Eimond, Faramond,
Vinmond), als auch die Wochentage. Die Namenlo-
sen Tage heillen bei ihnen Hranngarstage, nach der
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ewigen Widersacherin ihres Gottwals Swafnir.

<« Maraskaner rechnen ab dem Jahr, in dem Rur ih-
ren Berechnungen nach den Weltendiskus auf sei-
ne Reise schickte, und datieren nach dem Jahr des
Flugs des Weltendiskus: 3822 v.BF.

< Die Zeitrechnung der Novadis beginnt am 23. Bo-
ron 760 BF, dem Jahrestag, an dem ihr Gott Rastul-
lah sich in der Oase Keft offenbarte. Sie unterteilen
das Jahr in 40 Gottesnamen zu je neun Tagen. Die
restlichen fiinf Tage sind heilige Feiertage, Rastul-
lahellah genannt, die jedem achten Gottesnamen
folgen. Interessanterweise rechnen die Novadis mit
der Nacht, nicht mit dem Tag, sodass ihre Woche in
neun Nichte mit eigenen Namen eingeteilt ist.

< Norbarden haben ein ginzlich fremdes Kalender-
system, ebenso die Nivesen, von denen es aber frag-
lich ist, ob sie ein Jahr in mehr als den Wechsel von
Hell nach Dunkel und den Bediirfnissen ihrer Karen-
herden einteilen. Die Norbarden richten sich nach
Mondmonaten mit 28 Tagen. 100 Mondmonate sind
in ihrer Zeitrechnung ein Uh’Jun, das entspricht
beinahe acht Jahren der anderen Menschenvélker.

Andere nichtmenschliche

Zeitrechnungen

Weder Elfen noch Zwerge kennen eine fortlaufende
Zeitrechnung, datiert wird stattdessen nach groRen Er-
eignissen, die die Geschicke der Spezies und Vélker be-
stimmten. Dabei geben die Zwerge den Monaten folgende
Namen: Sommermond, Hitzemond, Regenmond, Wein-
mond, Nebelmond, Dunkelmond, Frostmond, Neugeburt,
Marktmond, Saatmond, Feuermond und Brautmond. Die
Namenlosen Tage werden Drachentage genannt.

Ob die Elfen der aventurischen Gegenwart iiberhaupt
eine derart starre Zeitrechnung besitzen, darf bezwei-
felt werden.

Die Zeitrechnung der Echsen ist iiberaus kompliziert
und viele Gelehrte sind an der korrekten Datierung
gefundener echsischer Inschriften gescheitert. Eine
Woche besteht hier aus 5 Tagen, ein Monat aus 33 Ta-
gen. Diese werden zu Abschnitten von 553 Monaten (50
Jahre) zusammengefasst. Zehn Abschnitte ergeben ein
Ehhn (500 Jahre). 33 Ehhn entsprechen einem Tsiina
(16.500 Jahre).

Die Grundlage der uralten Zeitrechnung der Orks stellt
der wiederkehrende Zyklus der Mondfinsternisse dar.
Eingeweihte Schamanen nutzen GroRe Jahre, die jeweils
240 Mondmonate (zu je 28 Tagen) umfassen als Grund-
lage ihrer Zeitrechnung.

Fest- & Feiertage

Feiertage sind hiufig eine regionale Angelegenheit, und
daher konnen wir an dieser Stelle nur eine Auswahl der
wichtigsten Feiertage auflisten. Dabei haben wir den
Schwerpunkt auf solche Feste und Ereignisse gelegt, die
in besonders vielen Regionen begangen werden, und auf
solche, die eine groRRere Relevanz fiir Helden oder Aben-
teuer besitzen.




1. Praios: Sommersonnenwende, Beginn des neuen Jah-
res, hdchster Feiertag in den zwdlfgsttlichen Landen,
Ehrung der Landesherren und der Ordnung. GroRes Rit-
terturnier in Gareth

2./3. Praios: Greifenfest, traditionelle Erhebungen in
den Adelsstand

5. Rondra: Tag des Schwurs, hochster Feiertag der
Rondrakirche mit vielen Novizenweihen

15./16. Rondra: Schwertfest, Feiertag der Rondrakir-
che mit Turnieren und Wettkdmpfen

1. Efferd: Tag des Wassers, hochster Feiertag der Efferd-
kirche, viele Prozessionen und Feiern

30. Efferd: Fischerfest, Gedenken der Seelen der Er-
trunkenen, Priifungsfest (Feiertag der Hesinde-
kirche), beliebter Tag fiir Abschlusspriifungen an
Magierakademien

1. Travia: Tag der Heimkehr, vor allem im Norden von
Thorwalern, Norbarden und Bornldndern begangen.
12. Travia: Tag der Treue, viele EheschlieRungen und
sonstige Schwiire

1. Boron: Totenfest, Gebete fiir alle Verstorbenen

2.-8. Boron: Allaventurisches Gauklertreffen in Khun-
chom mit zahllosen Darbietungen

20. Hesinde: Beginn der Opernsaison in Vinsalt

30. Hesinde: Erleuchtungsfest, hochster Feiertag der
Hesindekirche mit vielen Prozessionen

1. Firun: Wintersonnenwende, Tag der Jagd, Feiertag
der Firun- und Ifirnkirche, vielerorts Maskenumziige,
um den Winter zu vertreiben

30. Tsa: Tag der Erneuerung, Feiertag des Tsakults, Be-
ginn von Neuvorhaben aller Art

16. Phex: Tag des Phex, Festtag der Hdndler und Diebe,
an dem gerne heimliche Pakte mit dem Gott geschlossen
werden.

1. Peraine: Tag der Saat, feierliche Segnung der Felder
7.-12. Peraine: jihrliches Bardentreffen (wechselweise
in Honingen, Norburg, Bethana und Zorgan)

1. Ingerimm: Tag des Feuers, rituelle Waffenweihe,
auch hdchster Feiertag der Angroschgldubigen, Beginn
der Warenschau in Festum

21. Ingerimm: Tag der Waffenschmiede, hochster Feier-
tag des Ingerimm, Fackelprozessionen, Aufnahme neuer
Lehrlinge und Schmieden besonderer Meisterstiicke
1.-7. Rahja: Fest der Freuden, fréhliche StraRenfeste
und Umziige zu Ehren Rahjas

Kosmologie

»Die Welt wurde geschaffen, das steht aufler Frage. Warum
sollte ein Wesen gesunden Verstandes daran auch zweifeln?
Wir stehen schliefslich auf dieser Welt, sind Teil von ihr, und
sie ist geordnet. Die Frage muss daher vielmehr lauten: Wer
hat die Welt geschaffen und warum sind wir hier? Oder, um
priziser zu werden: Sind wir nur hier, weil jemand die Welt
geschaffen hat?

Ich will dies aus tiefster Seele verneinen. Wir sind hier, weil wir
die Schopfung, woher sie auch kommen mag, unser Eigen nen-
nen sollten. Wir miissen sie verteidigen gegen das Chaos des

DraufSen, des Ungeschaffenen. Aber auch gegen jene, die uns
an Faden wie Puppen durch unser Sein fiihren wollen. Nota
bene: Ich sage, kein Ddmon, aber auch kein Gott, kann meinen
freien Geist bezwingen.«

—Azaril Scharlachkraut, Hochprophetin der Borbaradkirche,
1039 BF

Die unterschiedlichen Kulturen Aventuriens haben un-
terschiedliche Sichtweisen auf die Entstehung der Welt
und auch darauf, welchen Platz sie in dieser Welt heute
einnehmen.

Die meisten menschlichen Kulturen, und vor allem jene,
die dem Zwolfgétterglauben anhingen, haben hingegen
ein recht einheitliches Bild.

Die Weltentstehung

»Ich wollte unbedingt die Wahrheit wissen, aber all die Ge-
sprdche mit Elfen und sogar mit Drachen haben mich nur
dies gelehrt: Sie alle erzihlen sich verschiedene Geschichten.
Ich fiirchte, geistige Ruhe werde ich wohl nur finden, wenn
ich akzeptiere, dass die Welt von Unsterblichen erschaffen
wurde - ob es mir nun gefdllt oder nicht. Es spielt keine Rolle,
ob ich sie Gotter oder anders nenne. Ich bin Teil der Schop-
fung - und ich sehe, welche Gefahren das DraufSen bereithilt.
Ich sehe aber auch, dass das DraufSen eine Macht bildet, die
ich nutzen kann, um eine eigene Ordnung zu erschaffen und
durchzusetzen. Es wire téricht, diese Moglichkeit nicht zu
nutzen.«

—Salpikon Savertin, Spektabilitit der Schule der variablen
Form zu Mirham, 1039 BF

Laut gingiger Glaubensvorstellung des Zwolfgstter-
glaubens herrschte zunichst das Nichts. Aus diesem
Nichts heraus bildeten sich zwei Wesen oder besser,
zwei Prinzipen: Los und Sumu, die Domine des Geis-
tes und die Doméne des Kérperlichen. Diese Prinzipien
ordneten fortan alles um sich herum, bis sie einander
erkannten. Sie bemerkten, dass ihre Vorstellungen nur
schwer miteinander in Einklang zu bringen waren und
fingen an zu streiten. Aus diesem Kampf heraus ent-
standen die Welt und auch die Gétter, so wie die Aven-
turier sie heute sehen und verstehen. In der zwdlfgott-
lichen Uberlieferung erschldgt Los schlieRlich nach
langem Ringen Sumu, ist selbst aber schwer verwun-
det. Als er erkennt, was er im Zorn getan hat, weint er
bitterlich. Aus den zwdlf Blutstropfen, die Los iiber Su-
mus Korper vergieft, entstehen die Gotter, Praios als
erster, Rahja als die letzte. Ketzerische Freidenker, wie
die hesindianischen Ilaristen, behaupten jedoch, dass
Los mindestens 13 Tropfen Blut vergossen hat und dass
aus dem ersten, noch voll des Hasses und des Schmer-
zes, der michtigste aller Gotter hervorging - der Na-
menlose, der seitdem gegen die Zwolfe kdmpft, um die
Schépfung nach seinem eigenen Willen zu formen (
¥ 242). Aus den Trinen des Los sollen danach alle
Lebewesen entstanden sein, die Pflanzen jedoch aus
dem Kdorper der Urriesin, und ihr sterbender SchoR ge-
bar die Giganten.




Die Nivesen hingegen erzihlen den Ursprung der Schép-
fung anders. Thnen zufolge gebar das mythische Him-
melspaar den ersten Menschen und den ersten Wolf und
schenkte thnen Nachkommen. Diese lebten in Einklang
miteinander, bis der Menschensohn Mada die Welpen
der Himmelswdlfin Liska erschlug. Liska legte die Wel-
pen daraufhin in eine Schale, die seitdem als Madamal
am Himmel zu sehen ist, und kehrte mit ihrem Rudel
von Himmelswolfen zuriick, um das Land zu verheeren.
Madas Frevel und der Zorn der Himmelswélfe schufen
die Welt, so wie die Nivesen sie heute sehen.

Die Maraskaner glauben, dass die Welt vom Gott Rur
als vollkommenes Geschenk fiir seine Bruderschwes-
ter Gror in Form eines Diskus’ erschaffen wurde. Rur
warf Gror den Diskus zu und so fliegt der Weltendiskus
nun durch den Athrajin, die Heimat der Ddimonen und
des Bruderlosen, wie die Maraskaner den Namenlosen
nennen.

Einerlei, welchen Schépfungsmythos man als Grund-
lage nimmt, nahezu alle eint das Zusammenspiel
zweier Urkrifte am Anbeginn der Zeit, aus deren
mal eintrachtigem, mal streitendem Wirken die Welt
entstand. Ein Dualismus, der die meisten Kulturen
bis heute prigt. Viele sehen diese Konfrontation als
Kampf zwischen géttlicher Schépfung und didmo-
nischem Chaos an. Auch wenn es unterschiedliche
Mythen gibt, sind sich die Gelehrten der jeweiligen
Glaubensvorstellungen jedoch iiber drei Dinge wei-
testgehend einig:
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“ Die Welt wurde von Unsterblichen geschaffen.

< Die Welt unterliegt dem Wandel, weil die Unsterb-
lichen wie auch die Sterblichen um Einfluss in der
Welt ringen.

<« Der wichtigste Punkt: Unsterbliche greifen seit lan-
ger Zeit nur noch indirekt mittels Wundern, deut-
lich hiufiger aber durch das Wirken ihrer Anhinger
ins Weltgeschehen ein.

Tats4chlich miissen sich, trotz all ihrer Macht, auch Got-
ter und Unsterbliche dem eisernen Weltgesetz beugen,
dass Kha ersonnen hat, um zu verhindern, dass die Welt
irgendwann ins Chaos driftet. Im Weltenherz legte sie
das Weltengesetz, Mysterium von Kha genannt, nieder.
Fortan konnte niemand dagegen verstoRen, kein Un-
sterblicher und wahrscheinlich nicht einmal sie selbst.
Kha legte den Aufbau der Welt fest, die Naturgesetze und
die Ordnung der Sphiren. Zum Wichter iiber die Zeit be-
stimmte sie den sterblichen Satinav, der zuvor einen gro-
Ren Zeitfrevel begangen hatte. Zur Strafe kettet Kha ihn
an das Schiff der Zeit, wo er gemeinsam mit seinen Téch-
tern Ymra (Vergangenheit) und Fatas (Zukunft) sein nun
unsterbliches Dasein fristet und jeden VerstoR gegen den
geordneten Lauf der Zeit gnadenlos ahndet.

Wihrend die Echsen Kha sogar als Gottin verehren, wird
sie im zwdlfgottlichen Mythos nicht als eigene Wesen-
heit wahrgenommen. Stattdessen ist Kha nur der Name
des Weltengesetzes, dem sich die Gétter selbst unter-
stellt haben. Auch Satinav ist bei den Menschen aufer-
halb von Gelehrtenkreisen recht unbekannt. Allein die




Echsen kennen dank ihrer uralten Kultur bis heute recht
genaue Uberlieferungen iiber die Ereignisse der Friih-
zeit, und es gibt bis heute echsische Tempel, in denen
sowohl Kha als auch Satinav als Gétter verehrt werden.
Auch bei der Ordnung der Sphiren durch Kha oder die Got-
ter herrscht keinesfalls Einigkeit, zudem diskutieren aven-
turische Gelehrte die unterschiedlichsten Sphirenmodelle
seit jeher recht kontrovers. Die meisten dieser Theorien
besagen, dass es sieben Sphiren gibt, die durch den Lim-
bus, eine graue hochmagische Zwischenwelt, voneinan-
der getrennt sind. Ob diese Sphéren einander aber wie
die Haute einer Zwiebel umschlieRen, ob sie frei im Lim-
bus schweben wie die Scherben einer zersprungenen Vase
oder ob sie stattdessen wie die einzelnen Schichten einer
Torte aufeinanderliegen, ist hochst umstritten.

Die Sphéren der Welt
nach gingiger Ansicht im Zwélfgétterglauben
« Erste Sphidre: Weltenherz. Hier ruht Khas
Weltengesetz.

« Zweite Sphire: Ebene der Elemente. Hier liegt Su-
mus Leib und die Reinform der Elemente erfiillt die
Sphire.

< Dritte Sphére: Dere, Heimat der Sterblichen. In der
dritten Sphire liegt die Welt, wie sie der Aventurier
kennt und erlebt.

< Vierte Sphire: Reich der Toten und Geister. Hier
liegen auch Borons Hallen, die Heimat verstorbener
Seelen.

< Fiinfte Sphire: Zitadelle der Gotter. Die Paradiese
der Zwolfgotter, die Heimat der Unsterblichen und
auch die Gotterfeste Alveran befinden sich hier.

@ Sechste Sphire: Der Sternenwall. Der Sternenhim-
mel und seine Gestirne werden dieser Sphére zu-
geordnet, ebenso wie die Magie, die im Volksmund
auch Sternenkraft genannt wird.

<« Siebte Sphire: Unendliches Chaos. Jenseits des
Sternenwalls liegt die Siebte Sphire, die Heimat
der Didmonen, das Chaos, das in der Schdpfungsge-
schichte als DrauRen beschrieben ist.

Neben diesen Sphiren existieren unterschiedliche Glo-
bulen, so zum Beispiel die Feenwelten oder das dschun-
geliibberwucherte Drachenreich von Zze Tha, die von
der eigentlichen Schépfung losgeldst sind und in denen
ganz eigene Naturgesetze gelten konnen. Auch die Hohl-
welt Tharun oder Feenwelten gehdren zu den Globulen.

Die Siebte Sphire gehort eigentlich nicht zur Schépfung,
denn hier existieren jene chaotischen Wesen, die Ddmo-
nen genannt werden und die seit Aonen aufs Neue versu-
chen, die schiitzende Bastion des Sternenwalls, den die
Gotter vor der Schépfung errichtet haben, zu durchbre-
chen, um die gesamte Schdpfung zu vernichten.

Der Sternenwall schiitzt die iibrigen Sphéren vor dem
Eindringen der Ddmonen in die Schépfung. Doch an einer
Stelle, die GroRe Bresche genannt wird, ist er zerrissen.
Aus der Dritten Sphire erscheint diese Stelle als grofe
Sternenleere. Angeblich war es der Namenlose, der sie
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zu Beginn des fiinften Zeitalters dort hineinschlug, um
den Didmonen Zugang zur Schdpfung zu gewahren. Doch
die anderen Gotter rangen ihn nieder und ketteten ihn in
den Spalt, den er selbst geschlagen hatte, auf dass er die
Kluft fortan aus eigener Kraft geschlossen halte.

Die Zeitalter

Ebenfalls weitgehende Einigkeit in den Gelehrtenkrei-
sen herrscht dariiber, dass die Welt verschiedene Zeital-
ter oder Aonen durchliuft. Die folgende Auflistung folgt
der Uberlieferung der Hesindekirche, die unter den
menschlichen Gelehrten am weitesten verbreitet ist.

Zeitalteriibersicht

nach hesindianischer Uberlieferung
< 1. Aon: Die Schépfung
« 2. Aon: Die Gigantenkriege
< 3. Aon: Zeit der Drachen
« 4. Aon: Zeit der Trolle
@ 5, Aon: Zeit des Namenlosen
« 6. Aon: Zeit des Ersten Volkes Praios’
« 7. Aon: Zeit der Vielbeinigen
< 8. Aon: Das vergessene Aon
@ 9, Aon: Zeit der maritimen Wesen
« 10. Aon: Zeit der Echsen
< 11. Aon: Zeit der langlebigen Vélker
<« 12. Aon: Zeit der kurzlebigen Vélker
<« 13. Aon: Die letzte Schlacht - das Ende der Welt

Bei dieser Ubersicht handelt es sich lediglich um eine
aventurische Darstellung der Zeitalter. Auf anderen
Kontinenten wie Myranor oder Uthuria scheint es an-
dere Einteilungen zu geben, die weitaus tiefer in der
lokalen Mythologie und Historie verankert sind. Allen
gemein ist aber, dass sie fiir das kommende Aon GroRes
ankiindigen.

Die genaue Dauer eines einzelnen Zeitalters kennen
auch die Gelehrten nicht. Sie gehen aber davon aus,
dass ein Aon mindestens einige tausend Jahre, und in
marnchen Fillen sogar einige hunderttausend Jahre dau-
ert. Vor allem in den frithen Zeitaltern ist eine zeitli-
che Zuordnung mangels brauchbarer Quellen schwer
bis unmdglich. Auch wenn es Hinterlassenschaften aus
lang vergangenen Epochen der Welt gibt, wie riesige
Drachenstidte, gigantische Trollburgen, oder weitldu-
fige untermeerische Gebdudekomplexe, fehlen meist
schriftliche Aufzeichnungen hieriiber oder sie lassen
sich nicht entschliisseln. Erst etwa ab dem 10. Aon wagt
die aventurische Geschichtsschreibung erste, zaghafte
Gehversuche. Mehr zur Geschichte des Kontinents fin-
dest du im Kapitel Mythos & Historie ab Seite 215.

Die Weltzeitwende

Die Welt befindet sich nach obiger Einteilung derzeit im
Ubergang zwischen 11. und 12. Zeitalter. Der Ubergang
von Zeitalter zu Zeitalter findet nicht abrupt oder fried- =
lich statt, sondern wird durch eine Ubergangszeit ein-
geleitet, die Weltzeitwende, die auch Karmakorthion
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genannt wird. Eine Weltzeitwende (%# 241) bringt fiir

“ Aventurien, vielleicht sogar fiir die ganze Welt, eine Zeit

»Ihr guten Gétter, dann haben die Mdrchen, die

des Umbruchs, der Gefahren und der Unabwigbarkeiten
mit sich. Denn die Gelehrten glauben, dass in dieser Zeit
der Kampf zwischen Gut und Bése, zwischen Schépfung
und Chaos seinen Hohepunkt erreicht und das Schicksal
der Welt entscheidend beeinflusst. Im Karmakorthidon
entscheidet sich namlich, welches Gesicht die Welt im
kommenden Zeitalter tragen wird und welche Gotter
und Volker das neue Zeitalter beherrschen werden.
Laut hesindianischer Auslegung waren dies im 11.
Aon mit Elfen und Zwergen die sogenannten alten
Volker. Das 12. Zeitalter schreiben nun viele Gelehrte
den Menschen zu. Unter den kurzlebigen Vélkern gibt
es aber Konkurrenten wie Goblins oder die wieder er-
starkenden Orks, die den Menschen diese Hoffnung auf
die Herrschaft iiber das neue Zeitalter nur allzu gern zu-
nichtemachen wiirden (R 242).
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die Haimamudim auf den Basaren erzdhlen,
doch einen wahren Kern! Diese echsischen |l

Glyphen

hier belegen, dass die Geschuppten

Jjene Stadt griindeten, auf denen sich heute

das unv

ergleichliche Khunchom erhebt. Sollten

tatsdchlich einst die Echsen diese Welt beherrscht

haben?«

104

—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

Eine Zeit fiir Helden

Die aktuelle Weltzeitwende fillt aulerdem mit einer Hel-
denzeit (%®¥ 241) zusammen, einem Ereignis, dass sich
zyklisch zu wiederholen scheint. Die Zwerge kennen
Heldenzeiten, aber auch die alten Lieder der Elfen und
menschliche Quellen kiinden davon, dass etwa alle 1.000
Jahre eine Zeit anbricht, in der besondere Heldentaten
vollbracht werden. Hinweise auf diese Heldenzeit gibt
es zur Geniige, allem voran der Sternenfall (% 238),
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dessen Ereignisse inzwischen fast alle Aventurier am
Himmel verfolgen konnten. Mittlerweile spricht man
auch auferhalb von Gelehrtenkreisen iiber das Hel-
denzeitalter und mancher Recke fiihlt sich gerade dank
dieser Geschichten zu Hoherem berufen.

»1.000 Jahre vor Bosparans Fall stritt Geron der

Einhdndige mit der Gétterklinge Siebenstreich

gegen jede Menge Ungeheuer, kurz nach

Bosparans Fall wurde der rondratreue

Bund der Theaterritter gegriindet und vor

kurzem erst wurde der Sphdrenschinder

Borbarad besiegt und das Erbe der Didmonenkrone

zerschlagen - wenn das keine Heldenzeit ist, Freunde,

dann rasiere ich eigenhindig meinen Bartk

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied

Der Sternenhimmel
»Ich kann beinahe nicht glauben, was ich in den letzten
Wochen gesehen habe. Hdtte ich es nicht mit eigenen Augen
’, geschaut, wiirde ich abwinken. Sterne verschwinden vom
Himmel, andere verdndern ihre Position, am Firmament und
zueinander. Der Sternenfall ist keinesfalls ein Trugschluss, er
geschieht wirklich, hier und jetzt!
Die Bilder des Zwélfkreises tun nicht, was sie tun sollten, wenn
ich die Sternkundlichen Tafeln der hochverehrten Niobara
von Anchopal zu Rate ziehe. Ich habe es vierfach iiberpriift
und sogar zwei unterschiedliche Fassungen des Folianten be-
nutzt, eine bosparanische und eine tulamidische, den Alma-
gest. Zuerst bemerkte ich einen grau-schwarzen Wandelstern,
den ich noch nie zuvor gesehen hatte. Dann, als mein Auge
die Beruhigung im Zickzack der Schlange suchte, fand ich he-
raus, dass sich die Sterne zu bewegen schienen. Die Schlan-
ge streckte sich erst, dann begann sie sich zu kriimmen. Und
schliefslich wurde aus dem vertrauten Sternbild etwas Neues,
ein Ouroboros, die Schlange, die sich selbst in den Schwanz




beifit. Hesinde, ich sehe deinen allwandelnden Willen, aber ich
verstehe nicht. Erleuchte mich, Herrinl«

—Tagebucheintrag der Magistra Theaphanu vom Goldfelser
Observatorium, 1039 BF, wenige Monate nach dem Beginn des
Sternenfalls

Seit dem Sternenfall, hat sich der Himmel iiber Aventu-
rien nachhaltig verandert. Dieser Umstand sorgt allent-
halben, vor allem aber bei Gelehrten und Mystikern, fiir
grofRe Sorge, denn die meisten Aventurier betrachten
den Himmel als Spiegel des Wirkens von Géttern und
Unsterblichen.

Viele Vélker und Spezies versuchen seit vielen Jahrhun-
derten, den Willen der Gtter oder ihr eigenes Geschick aus
dem Stand der Sterne oder dem Verlauf der Mondphasen
abzuleiten. Kosmologisch betrachtet blicken die Aventu-
rier aus der Dritten Sphére auf die Sechste Sphére, also von
Dere auf den Sternenwall, jene Bastion, welche die Ddmo-
nen von der Schopfung fernhilt. Das bedeutet auch, dass
die Aventurier mit ihrer Vermutung, der Himmel bilde das
Wirken der Gétter ab, durchaus Recht haben konnten.
Vor dem Sternenfall hat der Himmel iiber Dere mit sei-
nen Sternen und Himmelskdrpern auffillige Regelmi-
Rigkeiten gezeigt, wie den Sonnenauf- und Untergang
oder den Lauf der Mondphasen. Der Weg der Sternbilder
tiber das Himmelszelt war fiir Kenner der Astronomie
und Algebra berechenbar, wihrend die Pfade der Wan-
delsterne deutlich schwieriger vorherzusehen waren.
Doch nach den Veridnderungen durch den Sternenfall
gelten viele dieser alten Gewissheiten nicht mehr und
miissen neu erlernt werden (siehe Seite 107).

Die Elemente des Himmels

»Deine Sorge in allen Ehren, kleine Niobara, aber die Welt hat
mehr als einen Sternenfall erlebt. Denke an den Stern von Elem,
erkenne Phexens Sternenregen. Beides wird sich dir erschliefSen,
wenn Hesinde dich nicht verlisst. Nicht nur du, als Erwdhlte des
Alveraniars des verborgenen Wissens, hast dich daran abge-
kdmpft. Ich erinnere mich an den Gesandten des Alveraniars des
verbotenen Wissens, damals im neunten Zeitalter, der dariiber
schier wahnsinnig wurde. Nehme zur Kenntnis, dass der Ster-
nenwall die Tafel ist, auf dem sich das Wirken der Unsterblichen
abzeichnet. Und aus genau diesem Grund ist er wandelbar und
fiir den sterblichen Geist niemals zur Ginze zu erfassen. Auch
nicht fiir den deinen, obwohl du weiter gekommen bist, als jedes
sterbliche Wesen, das ich jemals traf.«

—der Alte Drache Fuldigor zu Niobara von Anchopal,
verschriftlicht 511 BF

Die folgenden Betrachtungen folgen der Sichtweise
der Zwolfgsttergldubigen, deren Auslegung der Him-
melskdrper zugleich die am weitesten verbreitete ist,
auch wenn Novadis oder Nivesen ebenfalls genau auf
den Sternenhimmel schauen. Dasselbe gilt auch fiir die
meist unter Tage lebenden Zwerge. Dies mag auf den
ersten Blick kurios erscheinen, doch erkennen sie im
Lauf der Gestirne und Wandelsterne das Wirken ihres
Schipfergottes Angroschs. Auch wenn sich viele An-
groschim nur selten an die Oberfliche wagen, bilden
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sie den Himmel mit komplizierten Mechaniken ab, um
anhand der Bewegungen der Sterne die Funktionsweise
von Angroschs Weltenmechanismus zu ergriinden.

Die Sonne, hiufig auch als Praiosauge oder -scheibe be-
zeichnet, legt immer denselben Weg zurtick und ihr Lauf
ldsst einen Tag auf den anderen folgen. Daher wird ein
Tag gerne auch Praioslauf genannt. Sie hat ihren héchs-
ten Stand am 1. Praios, der Sommersonnenwende, und
ihren niedrigsten am 1. Firun, der Wintersonnenwende.
Dazwischen liegen die beiden Tagundnachtgleichen (je-
weils vor dem 1. Travia und dem 1. Peraine).

Der Mond, der auch als Madamal bekannt ist, weicht
manchmal unvorhergesehen von Norden nach Siiden
auf seiner Bahn ab, durchliuft aber regelmiRige Pha-
sen, in denen er sich verdunkelt und wieder aufhellt.
Dieser Phasenverlauf prigt einen Monat, der deswe-
gen auch Mond genannt wird. Innerhalb einer Woche
tritt das Madamal mit einer schmalen Sichel am unte-
ren Rand in Erscheinung, die langsam wichst und Kelch
genannt wird. Dann wichst es zum Vollmond, auch
als Rad bekannt, bis sich die untere Hilfte verdunkelt
und nur noch die obere Sichel des Helms zu sehen ist.
SchlieRlich versinkt auch die in Dunkelheit. Das ist der
Neumond, die Phase der toten und wiedergeborenen
Mada, aus der sich wieder die Sichel des Kelches erhebt.

Der Nordstern, auch Losstern genannt, ist der einzige
Himmelskorper, der sich niemals bewegt, und von dem
viele glauben, dass er der Anker der Welt oder die Repri-
sentation des Mysteriums von Kha sei, das die Welt in
ihrem Innersten zusammenhilt. Viele Aventurier sind
iberzeugt, dass der Nordstern ein gigantischer Diamant
am Himmelszelt ist, und mehr als eine Expedition ging
im hohen Norden auf der Suche nach ihm verschollen.
Diese drei Himmelskdrper sind die Konstanten aller
Volker und Spezies.

Im Zwolfgétterglauben folgt in der Wichtigkeit dann
der Zwélfkreis: dies sind 12 Sternbilder aus iiber hun-
dert Sternen, die jeweils das Wirken eines der Gétter
reprisentieren. Viele dieser Sterne tragen die Namen
von Alveraniaren wie Schelachar (im Greif), Bishdariel




(im Raben) oder Gorfang (im Eisbéren), die in mytholo-
gischem Zusammenhang mit der jeweiligen Schutzgott-
heit stehen. Die Sternbilder des Zwdlfkreises bewegen
sich langsam iiber das Firmament, und in jedem Mond
steht das Sternbild einer Gottheit am hchsten. So leitet
sich der Jahreslauf der Zwolfgsttergldubigen unmittel-
bar vom Sternenhimmel ab.

Das helle und bernsteingelbe Sternbild des Greifen leitet
mit seinem Hochststand ein neues Jahr ein und ist dem Son-
nengott Praios gewidmet. Das stihlern funkelnde Schwert
ist Rondra heilig. Erschreckenderweise hat das Schwert im
Zuge des Sternenfalls seine Spitze verloren, den Sarstern,
dessen Name aus dem Echsischen herriihrte (sar, Rssahh:
Seele). Gemeinhin wird dies als duRerst schlechtes Zeichen
gewertet. Der Delphin ist Efferd zugeordnet und leuchtet
griinlich-blau. Die Travia zugehdrige Gans ist leicht zu fin-
den und strahlt in Orange- und Blaut6nen. Der Rabe, der
fiir den Totengott Boron steht, ist diister rétlich und von
geringer Helligkeit. Die Schlange, der Hesinde zugeordnet,
hat eine groRe Wandlung seit dem Sternenfall durchge-
macht: Einst ein markantes Zickzackgebilde, haben sich
ihre Sterne, die in den Farben der Elemente erstrahlen,
nun beinahe zu einem Kreis angeordnet. Der Eisbr, Sinn-
bild des Firun, leuchtet bldulich-weifl und beherrscht den
gnadenlosen Winter. Tsas Sternbild, die Eidechse, funkelt
in allen Regenbogenfarben. Darin findet sich der zweit-
hellste Stern, den sogar die Elfen benannt haben: Sajalana
(Isdira: Zur-Heimat-Begleiter). Der tiirkis strahlende Fuchs
ist entgegen seines Namens kinderleicht zu finden und
wird dem listigen Phex zugeordnet. Der warm griingold
glosende Storch wacht iiber den Beginn des Frithlings und
ist Peraine heilig. Die rétlich schimmernden Hammer und
Amboss, das einzige zweiteilige unter den zwolfgottlichen
Sternbildern, ist dem Ingerimm zugeordnet, die rot-violett
glithende Stute, mit fiinfzehn Sternen das flichengrofte
Sternbild, der Rahja.

Nicht zum Zwélfkreis gehorig, aber untrennbar mit ihm
verbunden, liegt die unheilige Namenlose Sternenlee-
re zwischen Stute und Greif. Sie begleitet die Namen-
losen Tage zwischen den Jahren. Die Sternenleere soll
jene Bresche sein, die der Namenlose Gott einst in den
Sternenwall schlug.

Zum Zwolfkreis gehéren auch die Sterne des Gefol-
ges der Zwdolf, die deutlich weniger hell strahlen. Sie
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bewegen sich synchron im Hintergrund der Sternbilder,
sodass sie diesen entweder zugeordnet oder hiufiger
auch tibersehen werden.

Die acht bekannten Wandelsterne, auffallend helle
Himmelskorper, scheinen ihren Weg am Firmament
scheinbar frei zu wihlen und sind daher besonders
fiir Sternkundler interessant. Hiufig tragen sie Namen
wichtiger Halbgétter, auBerhalb des Zwdlfgotterglau-
bens sind sie jedoch auch unter zahlreichen anderen
Namen bekannt.

Horas, der hellste Wandelstern, leuchtet in hellem
Weil und ist das Symbol von Zufriedenheit und Har-
monie. Ucuri strahlt weifgolden und gilt als Schutzzei-
chen der Herrscher und Sieger. Simia schimmert rot-
lich-weiff und symbolisiert Neuerstehen und Beginn.
Kor scheint tief rot und gilt als Symbol von Streit und
Kampfeslust. Nandus ist ein milchig-blauer Wandels-
tern, der mit Weisheit, Vorsicht und Wissen assoziiert
wird, aber auch oft als Warnung gedeutet wird. Aves
leuchtet schwach und in allen Farben und er ist das
Symbol fiir unbeschwerte Freiheit, denn er durchliuft
seinen vielfach gewundenen Weg liber das Himmels-
zelt am schnellsten von allen Wandelsternen. Marbo
glimmt in einem gedeckten Weil und gilt als Symbol
von Tod und Vergehen, von Ende und Vollkommen-
heit. Levthan leuchtet in schwachem griin und ist zur
Tagundnachtgleiche besonders gut zu sehen. Er scheint
einen Ring zu besitzen, den man Levschije nennt. MaR-
losigkeit, Ungehemmtheit und wildes Aufbegehren wer-
den ihm zugeordnet, und hiufig sind Unternehmungen
unter seinem Licht zum Scheitern bestimmt.

Erst vor kurzem ist ein weiterer Wandelstern entdeckt
worden, dessen Erscheinen die michtigen Magier Ro-
hal und Borbarad (%e# 244) vorhergesagt haben: Xele-
don, ein fast schwarzer Stern, der die Vergeblichkeit
aller irdischen Bemiihungen reprisentiert und in kaum
vorhersagbaren Bahnen iber den Himmel schlingert.
Dass ausgerechnet er im Jahr 1039 BF, dem Beginn des
Sternenfalls, trotz seiner schwachen Strahlkraft immer
wieder am Nachthimmel gesehen wurde, bereitet Stern-
kundigen wie Geweihten arges Kopfzerbrechen.

Neben dem Zwdlfkreis gibt es unzihlige weitere Stern-
bilder, die den Nord- beziehungsweise Siidhimmel
iberqueren. Am Nordhimmel sind Hund, der Held, das
Gehorn, der Drache und Uthar zu sehen sowie der Kai-
serstern, der seinen Zenit iiber Gareth erreicht. Der El-
fenstern, von den Elfen als Zeitmal genutzt, zieht be-
sonders schnell und mit einem Schwarm von anderen
Sternen im Schlepptau iiber den Himmel. Erst vor weni-
gen Jahren wurde auRerdem ein neuer Stern entdecket,
der gerne als Rohal bezeichnet wird.

Der Siidhimmel wird von Nachen, Ringen, Harfe (auch
als Schriftrolle bekannt), Pfeil (gerne auch Dolch ge-
nannt), Rubinen und Kelch bestimmt. Hier findet sich
aulerdem Satinav mit seinen beiden Begleitern Ymra
und Fatas und auch der schwach rétlich glimmende
Stern Borbarad ist seit einigen Jahren in seiner Nihe
zu finden.




»Wir sollten warten, bis Kor weitergezogen ist.
Der Sohn der Léwin wird morgen im Drachen
stehen, das kann nur Arger bedeuten. Verdammt, |
Layariel! Niobara konnte den Lauf der Gestirne ', &> };
fiir 58 Niichte im Voraus berechnen, dawerdeich % /
_jawohl noch zwei Tage schaffenl«

—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

Der Stand

Ein hoher Sozialstatus ist im Spiel oft von Vorteil
und entspricht dem Stand in der Spielwelt. Die Aus-
wirkungen kénnen jedoch je nach Situation sehr
unterschiedlich sein. Ein Adliger in einer Havener
Hafenkneipe wird eher auf verschlossene Miinder und

Sternkunde der Gegenwart

Die beriihmte Sterndeuterin Niobara von Anchopal war
davon {iberzeugt, dass durch die Gestirne am Himmel
die Ordnung der Welt sichtbar wiirde. Der aventurische
Sternenhimmel spiegelt als Teil einer fantastischen
Welt tatsdchlich wider, was in den anderen Sphiren und
auch auf Dere selbst geschieht: Macht, Einfluss und Zu-
stindigkeit von Gottern, Halbgdttern, Hohen Drachen
sowie anderen unsterblichen Wesenheiten und natiir-
lich auch die Verdnderungen, die durch das Wirken die-
ser Unsterblichen geschehen.

Niobara hat den Lauf der Gestirne beobachtet und berech-
net und ihre Erkenntnisse in den Sternkundlichen Tafeln
zusammengefasst, die fiir viele Astrologen die Grundlage
aller Vorhersagen bilden. Und dennoch ist trotz aller Be-
mithungen aventurischer Sternkundiger der Himmel bis
heute trotz detailverliebter Sternkarten und kunstvoller
Astrolabien noch nicht ganz erschlossen. Gerade in jiings-
ter Zeit hat sich der Sternenhimmel nachhaltig verandert.
Manche schreiben es den Sphirenbeben nach der Dritten
Damonenschlacht zu, noch viel drastischer aber scheinen
die Auswirkungen des Sternenfalls zu sein, bei dem sich
ganze Sternbilder verschoben haben oder sogar Gestirne
ginzlich vom Himmelszelt verschwunden sind, wie etwa
das Auge des Drachen. Erste Anzeichen fiir eine Verdnde-
rung gab es bereits einige Monde zuvor. Ende Travia 1039
BF schlieRlich waren in der Nacht des Sternenfalls iiber
dem ganzen Kontinent ungewéhnliche Himmelsphéno-
mene zu beobachten. Mancherorts gab es Heerscharen
von Sternschnuppen zu bewundern, an anderen Orten gin-
gen gleich ganze Himmelskdrper zu Boden.

Seither herrscht helle Aufregung in den Kreisen der
Sternenkundigen, denn der Nachthimmel ist deutlich
verdndert. Nahezu alle Sternenkarten sind in der Folge
ungenau oder gar véllig unbrauchbar geworden - wenn
sie es nicht ohnehin schon waren. Auch die Navigation
nach den Gestirnen oder das Erstellen von Horoskopen
stellt selbst Kundige, wie die Astronomen der beriihm-
ten Observatorien von Anchopal und in den Goldfelsen,
vor ganz neue Herausforderungen (¥ 238).

Stand & Lehnswesen

»Was ldsst Euch glauben, dass Ihr das Recht hdttet, sofort vor
die Kaiserin treten zu diirfen, um Eure Forderung zu stellen?
Ich kann mich nicht erinnern, dass gerade eine Generalaudi-
enz stattfinde. Und wenn ich Euer Wappen betrachte, dann
sehe ich, dass Ihr nicht einmal zwei Schilde vorzuweisen habt,
Wohlgeboren. Ja, es ist mir einerlei, ob IThr an der Befreiung
von Rommilys mitgewirkt habt, hier geht es ums Prinzipl«
—Garafanio, der Reichsherold, 1040 BF

taube Ohren treffen als ein freier Matrose. Auf der an-
deren Seite wird ein Leibeigener sicherlich nur in den
allerseltensten Fillen vor die Grifin treten diirfen, wah-
rend der Herr von Stand mdglicherweise hiufiger bei
Hofe zu Gast ist.

In Aventurien gibt es gemeinhin fiinf Stinde, die das
gesellschaftliche Miteinander und die Stellung des Ein-
zelnen in ebendieser ordnen: den Hochadel, Adel, Nie-
deradel, Freie und Unfreie. Die Adligen gehdren jener
Schicht an, die iiber den GroRteil Aventuriens herrscht
und den anderen Stidnden gebietet. Unter den Freien
finden sich reiche Stadtbiirger, freie Bauersleute, aber
auch die drmeren Bewohner einer Region oder Stadt
zdhlen hinzu. Unfreie sind entweder rechtlose Sklaven
und Besitz ihres Herrn oder Leibeigene, die auf dem Gut
ihres Grundherrn leben und fiir ihn Arbeiten verrich-
ten. Dabei mag es einem Leibeigenen oder Sklaven mit
einem verantwortungsvollen Herrn durchaus besser er-
gehen als einem freien Bettler. Die Versklavung eines
Menschen ist im Mittel- wie Horasreich per Gesetz ver-
boten und von jedem freiheitsliebenden Thorwaler ge-
achtet, aber in Mhanadistan und vielen siidlichen Stadt-
staaten dennoch Gang und Gibe.

AuRerhalb dieses Systems stehen die Geweihten der
Zwolf und die Gildenmagier. Obwohl sie vom eigentli-
chen Stand her als Freie zu betrachten sind, genieRen
sie dank ihrer Berufung hohes Ansehen und unterliegen
nicht der iiblichen Rechtsprechung. Gerade deswegen
kommt es auch hiufig zu Streitigkeiten zwischen Adli-
gen und Geweihten iiber Kompetenzen und Zustindig-
keiten. Mehr hierzu findest du im Abschnitt Recht &
Gesetz ab Seite 139.

Das Lehnswesen

In vielen Reichen Aventuriens ist es seit alters her
Brauch, dass Herrscher Gefolgsleuten Teile ihres Lan-
des fiir ihre Treue tiberantworten. Zunichst wird dieses
Recht auf Lebenszeit vergeben. Das iiberantwortete Land
ist also eine Art Leihgabe, von der sich auch der Begriff
Lehen ableitet. Der Vasall wird zum Herrscher iiber den
ihm anvertrauten Landstrich. Er hat sich dem Lehnsge-
ber gegeniiber zu verantworten - und seinem iiberge-
ordneten Landesherrn, sei es Graf, Herzog oder Kaiserin.
Er darf der Landbevélkerung Abgaben auferlegen, von
denen er sich versorgt, und er darf in gewissem Rahmen
Gesetze erlassen und ihre Einhaltung durchsetzen. Als
Gegenleistung schwort er Treue und Gefolgschaft ge-
geniiber dem Lehnsherrn und den Schutz seiner eigenen
Vasallen oder Untertanen. In Kriegszeiten muss er sei-
nem Lehnsherrn zur Seite stehen, ihm Waffenfolge leis-
ten und Kriegsknechte ausheben. Zugleich ist ihm die
Landbevdlkerung anvertraut, die er zu verteidigen hat.
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Fiir die Abgaben, die er von ihnen einfordert, ist er im
Gegenzug verpflichtet, ihnen Schutz vor Feinden zu ge-
wihren. Diese Herrschaft wird im Feudalsystem - und
dort vor allem im Hochadel - zumeist auf den direkten
Nachkommen vererbt.

Ublicherweise ist ein Lehnssystem mehrstufig: Viele
Vasallen teilen das ihnen anvertraute Land ihrerseits in
einzelne Lehen auf und haben eigene Gefolgsleute.

An der Spitze der Lehnspyramide steht der Regent des
betreffenden Reichs, also zumeist ein Kaiser oder Konig.
Herzog, Fiirst und Markgraf, sind Provinzherren, Herr-
scher, denen eine ganze Region zu eigen ist. Darunter
(oder daneben) stehen die Grafen, die wiederum den
Adel unter sich wissen, der aus Baronen und Freiherren,
sowie den niederadligen Junkern, Edlen oder Rittern
besteht.

Die klangvollen Titel, mit denen sich die Adligen schmii-
cken, sind von Reich zu Reich unterschiedlich. In Arani-
en werden die Baroninnen als Beyrouni betitelt und bei
den Tulamiden herrscht anstatt des Grafen ein Emir. Auf
regionsspezifische Anreden werden wir in kommenden
Regionalspielhilfen noch genauer eingehen.

Auch in welchem Verhiltnis das einfache Volk zu sei-
nem jeweiligen Herrn steht, ist regional recht unter-
schiedlich. Es wird zwischen freien und unfreien Unter-
tanen unterschieden, wobei die Unfreien das Land ihres
Herrn nicht ohne Erlaubnis verlassen diirfen. Sie sind
schollengebunden, also an das Stiickchen Land, das ihr
Herr ihnen zugewiesen hat. Die Abgaben an ihren Herrn
sind meist so hoch, dass ihnen selbst kaum genug zum
Leben bleibt. Sind sie Leibeigene, dann kénnen sie fast
keine eigenen Entscheidungen treffen. So schreibt ih-
nen ihr Herr zum Beispiel vor, was sie auf ihren Feldern
anbauen diirfen, und will ein Leibeigener heiraten, muss
der Landesherr sein Einverstdndnis fiir die Hochzeit ge-
ben. Dariiber hinaus miissen sie Frondienste verrichten.
Neben der Arbeit auf den Feldern kann sie der Lehns-
herr fiir eine bestimmte Anzahl Tage auch zu persén-
lichen Dienstleistungen heranziehen. Freie hingegen
konnen das Land auf eigenen Wunsch verlassen. Unfreie
(damit sind Leibeigene, nicht Sklaven gemeint) kénnen
sich in manchen Gegenden zwar theoretisch freikaufen,
da aber ihr Einkommen sehr niedrig ist, kommt so etwas

faktisch kaum vor. Gerade deshalb werden Unfreie im-
mer wieder schollenfliichtig und versuchen, in Stidten
unterzukommen, wo sie nach Jahr und Tag zu Freien
werden. Es versteht sich von selbst, dass Landesherrn
in diesem Zeitraum alles in ihrer Macht stehende un-
ternehmen, um den Fliichtigen wieder zuriickzuholen.

Stadtrecht & Biirgertum

Innerhalb des Feudalsystems hat sich im Lauf der letz-
ten Jahrhunderte ein neuer Machtfaktor entwickelt:
das Biirgertum. Durch erfolgreichen Handel haben vie-
le groRRe Stddte einen Reichtum erwirtschaftet, der den
des Adels tibertrifft. So konnten sie sich eine gewisse Ei-
genstindigkeit erkaufen, die zunichst das Marktrecht
umfasste, d.h. das Recht, eigene Mirkte abzuhalten. In-
zwischen haben viele dieser Orte sogar das Stadtrecht
erhalten: Sie diirfen das Stadtgebiet mit einer Mauer
umgeben, das dazugehérige Umland bewirtschaften,
Steuern eintreiben, eigene Gesetze erlassen, eine Garde
aufstellen und selbst Gericht abhalten. Die Stadt tibt als
Gemeinschaft also dieselben Rechte wie ein Landesherr
aus. Die Stadtobrigkeit ist jedoch demjenigen, der ihr
das Stadtrecht verlieh, genauso verpflichtet und muss
ihm zum Beispiel Waffenfolge leisten.

Uber viele groRe Stddte hat der Adel die Kontrolle heute
weitestgehend verloren. Nicht selten vergaben verarm-
te Adlige diese Privilegien bereitwillig, wenn die wohl-
habende Biirgerschaft sie im Gegenzug mit ausreichend
Geld fiir ihren verschwenderischen Lebensstil versorg-
te. An Stelle des Adels regieren nun Biirgerrite von ih-
ren Rathdusern tiber Stadt und Umland. Doch Stadt ist
nicht gleich Stadt. Welche Privilegien ein Ort geniel3t
und wie viel Einfluss der Landesherr noch auf sie aus-
iben kann, unterscheidet sich von Ort zu Ort. Dort, wo
der Adel noch michtig ist, wird die Stadt von einem
Stadtvogt regiert, der vom Adel eingesetzt wird. Un-
abhingige Stidte hingegen haben hiufig einen Stadt-
rat oder Magistrat, der sich aus Vertretern der Ziinfte,
einflussreicher Familien und wichtiger Tempel zusam-
mensetzen kann. Mitunter sind auch Vertreter von Ma-
gierakademien darunter. Der Vorsitzende des Stadtra-
tes wird Stadtmeister, Blirgermeister oder Ratsmeister
genannt. Er ist dafiir verantwortlich, dass die Beschliis-
se des Rats ausgefiihrt werden. Dariiber hinaus hiitet er
das Siegel der Stadt sowie den Schliissel zur Stadt, mit
dem die Tore gedffnet beziehungsweise geschlossen
werden kdnnen.

Im Mittelreich gibt es auch die sogenannten Reichsstad-
te, die allein der Kaiserin verpflichtet sind und hiufig
einem Provinzherrn ein rechter Dorn im Auge sind. Au-
Rerhalb des Mittelreiches finden sich auch wenige Freie
Stadte, die allein sich selbst verpflichtet sind und nie-
mandem Gefolgstreue schulden. Wer Biirger einer Stadt
werden will, muss den Biirgereid ablegen, was oft mit
der Entrichtung einer ansehnlichen Summe einhergeht.
In manchen Stidten muss man fiir den Erhalt des Biir-
gerbriefs ein eigenes Haus in der Stadt besitzen oder
ein gewisses Vermdgen vorweisen, manchmal ein Haus



mit Erhalt der Biirgerrechte erwerben. Hiufig benétigt
man dazu die Unterstiitzung von anderen Biirgern, so-
genannter Biirgen.

»Um Biirger zu werden, muss ich ein Haus in der
Stadt haben, ich kann aber keines kaufen ohne
Biirgerbrief? Euch ist schon klar, dass das nicht
funktioniert? Aber das kriegen wir schon hin,
ich kenn da einen verldsslichen Filscher ... dh,
Biirgen, will ich meinen!«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

Das Biirgerrecht ist nicht erblich, jeder volljahrige Nach-
komme eines Biirgers muss den Eid ablegen und auch das
Biirgergeld neu entrichten. Das ist fiir gewShnlich mit 21
Jahren der Fall. Prinzipiell diirfen allein Biirger innerhalb
der Stadt ein Handwerk ausiiben, vor Gericht Klage er-
heben und Grundbesitz erwerben. Hiufig kann man aber
gegen eine Steuer bei den drtlichen Ziinften eine ent-
sprechende Sondererlaubnis erhalten. Gleiches gilt fiir
den Handel, der oft durch eine Gilde oder einen Ratsher-
ren geregelt wird. Die meisten Stddte erlauben reisenden
Héndlern gegen eine Gebiihr oder eine Steuer auf ihre
Einnahmen, Waren auf den Marktplitzen anzubieten.

Zu den Biirgerpflichten gehdren meist Dienste rund um
die Stadt, wie die Mauern in Stand zu halten, als Schoffe
bei Gericht auszuhelfen oder in Kriegszeiten die Stadt zu
verteidigen. Aus all diesen Hiirden und Verpflichtungen
ergibt sich, dass meist nur ein vergleichsweise kleiner
Anteil der Stadtbewohner auch Biirger dieser Stadt ist,

Am Spieltisch sind alle Spieler gleich. Allein der Meis-
ter hat als erster unter Gleichen die Fiden in der Hand,
denn nur er kennt den Ausgang der Geschichte.

Was fiir Spieler uneingeschrénkt gilt, muss aber nicht
zwingend auch fiir ihre Helden gelten. Ein Garether Ba-
ron oder eine Weidener Ritterin kénnen ihren adligen
Stand nach auRen kehren, der Rondrageweihte oder
die Puniner Magierin kénnen ihren Einfluss geltend
machen. Die Thorwalerin wird sich aber von einem
mittelreichischen Adligen ebenso wenig beeindrucken
lassen wie ein sturer Ambosszwerg oder eine Donner-
bacher Auelfe.

Der Baron von Zweimiihlen mag vielleicht der Held mit
dem hochsten Sozialstatus sein, aber dass er immer
und ausschlieRlich allein bestimmt, was die Gruppe
tut, wird wahrscheinlich nicht auf Dauer gut gehen. Ein
starkes hierarchisches Gefille in der Gruppe kann al-
len Beteiligten Spall machen, je nach Situation kann es
aber auch zu Konflikten zwischen den Spielern fiihren,
denn nicht jeder Held und auch nicht jeder Spieler mag
es, herumkommandiert zu werden. Nutzt den Stand
eurer Helden konstruktiv und unterstiitzt damit das
gemeinsame Spiel. Trefft Entscheidungen auRerhalb
und auch innerhalb der Spielwelt gemeinsam, wenn
euch eher nach demokratischer Abstimmung zumute
ist — auch wenn diese in Aventurien auferhalb Thor-
wals eher Seltenheitswert hat.

1 -

namlich der, der es sich leisten kann. Erstaunlicherweise
hat sich aber ein Recht durchgesetzt, dass viele Leibeige-
ne mit Hoffnung erfiillt. Wer auf Jahr und Tag in einer
Stadt lebt, der wird frei und kann von seinem ehemaligen
Herrn nicht mehr belangt werden. Das allerdings gilt

nicht fiir Sklaven, die meist nur eine Option haben:
| in eine Stadt oder ein Land zu fliechen, wo Sklaverei
verboten ist.

Anreden

Zum Spiel mit dem Stand gehdrt auch die korrekte Anre-
de. Es ist durchaus bedeutend, ob ein Gegentiber geduzt,
geihrzt oder bloR ,,geerzt” wird, auch wenn dies von Re-
gion zu Region unterschiedlich ist. Grundsétzlich wird
meist in den héheren Stinden geihrzt und in den niede-
ren geduzt. Bei groRen Standesunterschieden (Adliger
spricht mit Leibeigenem) ist es normal, dass der Hoherge-
stellte den Niederrangigeren duzt oder sogar nur indirekt
in der Er-Form anspricht.

Den Pluralis Majestatis, in dem man von sich selbst in der
Mehrzahl spricht, verwenden meist nur die hchsten Ad-
ligen vom Range eines Provinzherrn, so zum Beispiel die =
Kaiserin oder auch die Oberhidupter der zwélfgsttlichen
Kirchen.

Im Mittel- und Horasreich werden gleich- und héherge-
stellte Personen fiir gewéhnlich mit ,,Thr* und der da-
zugehdrigen Anrede angesprochen. In Thorwal hinge-
gen wird grundsitzlich geduzt, einerlei, ob man mit der
Hetfrau der Hetleute oder dem hichsten Praiosgeweih-
ten Aventuriens redet. Tulamiden duzen ebenfalls, be-
nutzen aber hiufig Ehrpridikate oder blumige Schmei-
cheleien, besonders wenn die Person hdhergestellt ist.
Auch Zwerge und Elfen duzen, immer aber mit ange-
messener Ehrerbietung, sollte das Gegeniiber &lter oder
weiser sein, als man selbst es ist.

Komplizierter ist es im Siiden, wo man zwischen Gelda-
del, Priestern und einfachem Volk manchmal nur
schwer unterscheiden kann. Recht eindeutig ist die Lage
bei Sklaven: Sie werden entweder geduzt oder indirekt
mit ,,er oder ,,sie” angeredet.

Ab einem gewissen Grad der Feindseligkeit bleibt tibli-
cherweise jedwede Hoflichkeit auf der Strecke. Kurios-
erweise duzen Todfeinde sich eigentlich immer.

! Thrzen: ,Koénnt Thr mir wohl den Weg nach Gareth wei-
. sen? (reisender Abenteurer zu einer Fuhrfrau)

~ Indirekt: ,Sie darf sich entfernen.” (Adliger zu einer
* Leibeigenen)

+ Pluralis Majestatis: ,Wir sind Euch sehr dankbar!“
‘(Kaiser Khadan-Horas zu einem seiner Paladine)

o
¥

seinem Nebenbuhler)
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Weltliche Anreden

Rang Anrede :
Kaiser(in) Kaiserliche Majestdt® O - - - :
Mitglied der kaiser- Kaiserliche Hoheit

lichen Familie

Konig(in) Konigliche Majestit
Bergkonig (Zwerge) Ehrwiirdiges Viterchen
Herzog(in) Hoheit

Fiirst(in) Durchlaucht

Markgraf/ Erlaucht

Markgrifin

Kinder von Herzogen Prinzliche Hoheit

Kinder von Fiirsten  Prinzliche Durchlaucht
Graf/Grifin Hochwohlgeboren

Baron(in) Hochgeboren

Kinder von Baronen Hochgeboren
(Baronet/Baroness)

Edler/Edle Wohlgeboren
Junker/Signore Wohlgeboren

Kinder von Junger Herr / Junge Dame
Niederadligen

Ritter Hohe Dame / Hoher Herr
Doktor(in) auch: Wobhlgelehrte(r) Herr / Dame
Dottore/Dottora

Kaiserliche Beamte  Exzellenz

Meister eines Meister

Handwerks

IBIOE Kultur & Wissenschaft

e e e =
Legende | “® Die Etikette fordert

 Grau Hochadel | den Kniefall auf ein Knie,
Blau Niederadel

wenn ein Kaiser den Raum

* ohne Farbe kein Adel iy

|I:—u-m_.r-u_-_ s e SR i 1

Geistliche Anreden
Matriarchin / Patriarch einer  Eure Erhabenheit™ O - - -
Kirche
Metropolit einer Kirche

~ Anrede

Eminenz*® O..'

Erzpraetor (hoher Exzellenz
Tempelvorsteher)

Ordensvorsteher Exzellenz

Praetor (Tempelvorsteher) Hochwiirden
Erzgeweihter Ehrwiirden
Geweihter Euer Gnaden
Akoluth/Laienprediger Euer Ehren
Anrede unter Geweihten Bruder/Schwester
(vertraute) Anrede von Sohn/Tochter

Glaubigen

* Die Etikette fordert den
Kniefall auf ein Knie, wenn
sie den Raum betreten, und

den Kuss des Siegelrings
oder der Hand.

-
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Welchen Stand hat mein Held?

Mit dem Vorteil Adlig I hat der Held den Stand eines
- Ritters, bei Adlig Il ist er ein Junker oder eine Edle und
~mit Adlig Il ist er ein Baron. Helden mit dem Vorteil
" Geweihter starten iiblicherweise als einfache Geweih-
“te, Helden mit dem Vorteil Zauberer und der Traditi-

on der Gildenmagier als Adepten.

e s e e P
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Gildenmagische Anreden
Rang

Erzmagus/Erzmaga

Anrede
Eure Magnifizienz

Ehrentitel fiir herausragende Leistung, der nach Prii-
fung verliehen wird

Akademieleiter,
Ordenshochmeister

Eure Spektabilitdt

Vorsteher einer Zauberschule oder eines magischen
Ordens

Magister /Magistra  Magister/Magistra

Magier mit Lehrberechtigung

Magus/Maga Gelehrte(r) Herr / Dame,
Meister

vergleichbar mit der weltlichen Doktorwiirde

Adeptus/Adepta Gelehrte(r) Herr / Dame,
Meister

Absolvent einer Akademie oder eines privaten

Lehrmeisters

Anrede unter
Magiern

Collega
meist Gleichgestellte

Die korrekte Anrede Hohergestellter bereitet vielen
Aventuriern immer wieder Kopfzerbrechen und nur
wer in der Kunst der Etikette bewandert ist, weiR zielsi-
cher stets die richtige Bezeichnung fiir sein Gegeniiber
zuwihlen. Die iiblichen Amter und Anreden unterschei-
den sich je nach Region stark, wir haben hier aber die
in Horas- und Mittelreich gebriuchlichsten Bezeich-
nungen zusammengestellt. Kann man den Rang seines
Gegeniibers nicht genau einschitzen, ist es auch nicht
uniiblich, sich einfach mit Herrin/Herr zu behelfen, im
Horasreich mit Signora/Signor.
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Schlachten & Heere

»Fiir Kaiserin, Recht und Reich!«
—hdufig gehorter Schlachtruf der Reichsarmee

Aventurische Kriege oder Scharmiitzel werden vornehm-
lich von den sogenannten Kriegs- oder Heerhaufen aus-
gefochten, denn wirkliche Armeen unterhalten haupt-
sachlich Reiche wie Mittel- und Horasreich, A'’Anfa und
Aranien. Ein Kriegshaufen besteht zumeist aus dem Ge-
folge eines Adligen und setzt sich aus Rittern, Kriegern
und Waffenknechten zusammen. Einheitliche Unifor-
men oder Ausriistung sind bei diesen Kriegshaufen die
Ausnahme. Meist sind die Médnner und Frauen lediglich
durch farbige Schirpen oder das Wappen des jeweiligen
Adligen gekennzeichnet, welches sie am Wams tragen.
Gerade wenn es daran geht, Uberfélle oder Angriffe abzu-
wehren, miissen die Lokalherrscher auch auf Landwehren
zuriickgreifen, von denen im Mittelreich jede Grafschaft
im Kriegsfall mindestens ein Regiment zu stellen hat. Die-
se Landwehren sind fiir gewShnlich schlecht ausgeriistet
und die Bauern, die zu solchen Einheiten zusammenge-
zogen werden, sind alles andere als getibte Kdmpfer. Weil
sie meist dazu gezwungen werden, ist auch es auch um
die Moral einer solchen Landwehr eher schlecht bestellt.
Stidte haben im Kriegsfall eine Biirgerwehr aufzustellen.
Zwar kann man sich von diesem Kriegsdienst freikaufen,
aber die meisten Bauern oder Handwerker kénnen das so-
genannte Wehrgeld schlicht nicht aufbringen. Es ist aber
vor allem im Horasreich nicht ungewdhnlich, dass Grafen
ihre gesamte Grafschaft von der Pflicht zur Heeresfolge
freikaufen, indem sie eine Séldnereinheit stellen oder den
Sold fiir eine solche an die Krone entrichten.

Ein stehendes Heer ist besser ausgebildet und ausgertis-
tet als Landwehren, die Kdmpfer sind motivierter und
zumeist mit einheitlichen Wappenrdcken ausgestattet.
Insbesondere der blaue Wappenrock der Reichsarmee
mit dem roten Greifen des Mittelreichs darauf ist in den
letzten Jahren ein hiufiger Anblick geworden. Die Offi-
ziere der Armee werden in den Kadettenschulen und Ka-
derschmieden des Reiches ausgebildet, die Kommandeu-
re stammen meistens aus dem Hochadel. Elitegarden der
Reiche stehen unter dem Oberbefehl von Kaiserin oder
Horas-Kaiser, die in der Praxis die Fithrung dieser Regi-
menter aber meist einem Marschall {ibertragen.

Aufbau einer Armee

»Auch wenn wir Kampfmagier und Schlachtbeschworer in un-
seren Reihen haben und unsere Schiitzen exzellent sind: Die
Schlacht ist erst vorbei, wenn die Schwere Reiterei mit dem
Spielen fertig ist.«

—Fiirstkomtur Helme Haffax vor einer seiner letzten
Schlachten

Die meisten Heere Aventuriens bestehen aus unterschied-
lichen Einheiten, die fiir gewdhnlich nach ihrer Kampfwei-
se oder der Art ihrer Riistung benannt werden. Dabei ist
die grobste Einteilung die in Fu3volk und Reiterei.




FuRvolk

Der Hauptteil der aventurischen Armeen wird von
Leichtem Fuf3volk gebildet: leicht geriisteten Kamp-
fern mit Einhandwaffen wie Axten, Sabeln oder Schwer-
tern und hiufig einem Schild. Sie tragen die Hauptlast
des Kampfes, da sie meist in der ersten Reihe fechten -
dementsprechend hoch sind auch ihre Verluste.

Das Schwere Fuf3volk ist fiir den Kampf gegen feindliche
Einheiten ausgebildet und beherrscht viele Taktiken und
Formationen, die nur als Kampfeinheit ihre volle Wir-
kung entfalten. Diese Soldaten sind mit Brustharnischen
oder Vollriistungen schwer geriistet und hiufig mit lan-
gen Stangenwaffen wie Hellebarden oder Piken, seltener
einem Zweihandschwert, Kriegshimmern oder Streitéx-
ten sowie einer kurzen Seitenwaffe ausgestattet.

Die Schiitzen sind ebenfalls leicht geriistet und je nach Re-
gion mit Bogen, Armbrust oder Balestra ausgeriistet. Ob-
wohl die Kirche der Rondra die Schiitzen weithin als wenig
ehrenhaft ansieht, denn sie kimpfen nicht Auge in Auge mit
ihrem Gegner, haben sich gerade Schiitzeneinheiten in den
letzten Jahren oftmals als schlachtentscheidend erwiesen.
Auch solche Truppen, die eher wenig in die eigentlichen
Kdmpfe eingreifen, sondern vielmehr Unterstiitzung
leisten, werden zum FuRvolk gerechnet. Die Sappeure
zerstOren gegnerische Verteidigungsanlagen oder er-
richten eigene Befestigungen. Sie fithren schweres Ge-
rit wie Belagerungstiirme und Rammen mit sich. Die
Bombarden fithren michtige Belagerungsgerite wie
Katapulte und Geschiitze ins Feld.

Reiterei

Die Leichte Reiterei ist leicht geriistet, meistens mit
einem Kiirass, weswegen die Reiter hiufig auch Kiiras-
siere genannt werden. Frauen und Ménner der Leichten
Reiterei sind mit kurzen Lanzen, Sibeln oder Streitkol-
ben bewaffnet und hiufig mit einem Schild ausgestattet.
Die Draufgidnger unter ihnen ernten hiufig den gréRten
Ruhm in der Schlacht.

Die Schwere Reiterei, auch Panzer- oder Schlachtreiter
genannt, geht auf den klassischen Ritter zuriick. Meist
mit Vollristungen gewappnet und mit langen Kriegs-
lanzen, Sibeln, Schwertern oder Reithdmmern sowie
Streitkolben bewaffnet, sollen sie die gegnerischen
Fulltruppen versprengen. Die schwere Reiterei gilt bis
heute als Elite des Schlachtfelds, auch wenn horasische
Strategen dariiber regelmiRig mit Weidener Rittern
aneinander geraten. Zur Kavallerie gehéren ferner die
Berittenen Schiitzen, Spdher und Botenreiter. Auch
die auf den Schlachtfeldern selten gewordenen Streit-
wagenfahrer werden hierzu gezihlt.

IBVA Kultur & Wissenschaft

Einheiten eines Heeres
Die kleinste Einheit umfasst 50 Kdmpfer und heilt bei
den Fulltruppen Banner, bei der Reiterei Schwadron

 und bei den Sappeuren Kompanie. Ein Banner ist fiir

gewohnlich aufgeteilt in Rotten, seltener auch Haufen,
von jeweils 10 Streitern, bei der Reiterei spricht man
fiir gewdhnlich von einer Lanze. Gerade bei magischen
oder geweihten Spezialeinheiten sind die Gruppen klei-
ner und umfassen jeweils 5 Kimpfer, die Hand oder
Stern genannt werden.

10 Banner (oder Schwadrone) bilden mit 500 Kdmpfern
ein Regiment, die gingige Einheit auf aventurischen
Schlachtfeldern. Nur sehr selten gibt es heute noch die
Legion, welche insgesamt 10 Regimenter beinhaltet und
5.000 Kdmpfer umfasst. Beriichtigt waren in der Ver-
gangenbheit die bosparanischen Legionen, die vor langer
Zeit einen GroRteil der bekannten Welt eroberten. Die
Legion hatte damals sogar eine Sollstédrke von 5.400 Sol-
daten, die allerdings nicht immer erreicht wurde.

GroRe Einheit Zusammenstellung

5 Hand/Stern Spezialisten

10 Rotte/Haufen  FuRtruppen

10 Lanze Berittene

50 Banner Fultruppen, fiinf Rotten

50 Schwadron Berittene, fiinf Lanzen

50 Kompanie Schiitzen oder Sappeure,
fiinf Haufen

500 Regiment 10 Banner, Schwadrone
oder Kompanien

5.000 Legion 10 Regimenter, nur fiir

einen Kriegszug tiblich

Innerhalb der Flotten sind Geschwader von etwa 12
Schiffen die Einheit der Wahl. Allerdings kommen Ge-
schwader fast ausschlieflich bei groRen Seeméichten
wie Al'Anfa, dem Horasreich oder der Handelsflotte
des Bornlands zum Einsatz. Die beiden Flotten des Mit-
telreichs sind inzwischen zu klein, von Kriegen ausge-
diinnt oder zu altersschwach, um einen solchen Flotten-
verband aufzustellen. Kleineren Reichen fehlt fiir solch
ein Unterfangen meist eine ausreichende Anzahl Schif-
fe. Die Thorwaler sind in den letzten Jahren, zum Gliick
fiir die Bewohner der Kiisten, nur selten im Schiffsver-
band auf Kaperfahrt ausgezogen.

Militdrische Ridnge

Die Befehlsstruktur in den aventurischen Armeen ist
dhnlich, selbst wenn in den verschiedenen Regionen
unterschiedliche Namen fiir die Rdnge verwendet wer-
den. Einige Beispiele flr militdrische Rangbezeichnun-
gen findest du in der Ubersicht auf der Seite gegeniiber.
Einfache Soldaten werden im Mittelreich Gemeine ge-
nannt, Korporale fiihren eine Hand an oder kommandie-
ren ein Geschiitz, Weibel eine Lanze. Viele Absolventen
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der Kadettenschulen bekleiden den Rang des Fahnrichs.
Ein Fahnrich befiehlt der ersten Lanze und ist oft der
Adjutant eines Leutnants oder Hauptmanns. Ein Leut-
nant ist der Vertreter eines Hauptmanns. Der Haupt-
mann kommandiert ein Banner oder eine Schwadron,
ein Oberst ist der Befehlshaber eines ganzen Regiments.
Marschille werden fiir gewdhnlich ernannt, um alle Ein-
heiten wihrend eines Krieges zu kommandieren, und
geben diesen Titel nach dem Heereslob zum Abschluss
eines Schwertzugs wieder ab. Die meisten Marschille
haben zudem den Rang eines Obersts inne.

E@r@igl} 7 Horasreich
Rekrut(in) Rekrut(in)
Gemeiner/Gemeine  Soldat(in)
Korporal(in) Corporal(a)
Weibel(in) Sargente/Sargentessa
Fahnrich Ensignio/Ensignia
Leutnant Leutnant(a) oder

Leutenant(a)
Hauptmann/-frau/ Capitan(a)
Rittmeister
Oberst/Obristin Colonello/Colonella
Marschall/-in Mareschall(a)

Der Schwertzug

Alle Freien und Adligen unterliegen der Waffenpflicht.
Ruft ihr Lehnsherr den Heerbann aus, miissen sie unter
seinem Befehl Dienst an der Waffe leisten. Sie werden
auch Waffentreue genannt und bilden das Riickgrat der
aventurischen Kriegsfithrung. Unfreie diirfen im Mit-
tereich nur dann bewaffnet werden, wenn ein Provinz-
herr oder ein Kirchenfiirst die Landnot ausruft.

Eine Heerfahrt oder ein Schwertzug beginnt mit der
Heerschau, auf welcher der Herrscher Zahl und Ausriis-
tung seiner Getreuen in Augenschein nimmt. Sie endet
mit dem Heereslob, bei dem die Gefallenen geehrt und
die Waffentreuen entlassen werden. Prigendes Beispiel
der letzten Zeit war die GroRe Heerschau zu Gallys im
Jahre 1039 BF, bei der Kaiserin Rohaja von Gareth ihre
Garderegimenter und die Truppen der Provinzen sam-
melte, um nach Mendena vorzustoen und der Fiirst-
komturei den vernichtenden Schlag zu versetzen.

GrofRe Schlachten der Vergangenheit
Aventurien hat unzihlige Schlachten gesehen, kleine-
re und groRere. Selbst in den gréRten Schlachten der
Gegenwart kdmpften jedoch nur selten mehr als 10.000
Minner und Frauen auf jeder Seite. Beriichtigt sind vor
allem Schlachten, in denen Magie eingesetzt wurde oder
gar leibhaftige Ddmonen iiber die Felder stiirmten, wie
in den drei sogenannten Ddmonenschlachten.
Insbesondere nach der Wiederkehr Borbarads wurden
unheilige Rituale in den Feldziigen eingesetzt. Ddmo-
- nen wurden beschworen, Golems gebaut oder Untote
auf dem Schlachtfeld erhoben, um die eigenen Truppen

zu verstirken und den Gegner zu demoralisieren. Auch
wenn das Mittelreich Kampfmagier in seinen Reihen hat
und hiufig von Geweihten der Rondra unterstiitzt wird,
ist der groRangelegte Einsatz von Magie und Gotterwir-
ken in der Schlacht eher selten, solange es nicht direkt
gegen unheilige Médchte und Kreaturen geht.

»Warum die Zauberer nicht mit Feuerbillen
werfen in der Schlacht? Vielleicht, weil sie
nicht die eigenen Leute erwischen wollen.
Oder weil sie Angst haben, dass der Feind
dann seine eigenen Zauberer vorschickt.
Und das wird dann sehr, sehr hdsslich ...«
—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

Nachfolgend prisentieren wir eine kleine Auswahl an
Schlachten, die Aventuriens Geschichte maRgeblich be-
einflusst haben.

Die Schlacht des Himmelsfeuers

Die legendire Schlacht zwischen Zwergen und Drachen
fand etwa um 7.200 v.BF in den Ingrakuppen statt. Be-
reits zwei Zwergenstddte waren unter Drachenfeuer
vergangen, jetzt galt es, Xorlosch unter allen Umstén-
den zu verteidigen. Schlieflich gelang es der tapferen
Zwergin Organa Tochter des Ordamon, den Anfiihrer
des Drachenheeres, Ancarion den Roten, zu besiegen. "
Nachdem Pyrdacors Sohn und Marschall gefallen war, U
stimmten die Drachen einer Waffenruhe zu und Xor-
losch blieb von ihrem Feuer verschont.

Die Zweite Dimonenschlacht

Am 30. Praios im Jahr von Bosparans Fall begann die
Schlacht. Auf der einen Seite standen die zahlenmiRig
weit Uberlegenen horaskaiserlichen Legionen, auf der
anderen Seite die aufstindischen Garether Biirger, ge-
fithrt vom jungen Raul von Gareth. Durch kluges Taktie-
ren gelang es den Garethern, die Oberhand zu gewinnen,
bis die Kaiserin Hela-Horas mithilfe des Ddmonenzep-
ters das Ritual des Fran-Horas (sieche Seite 31) durch-
filhrte und Damonenhorden auf die Aufstdndischen
hetzte. Die Gotter Praios, Rondra, Efferd und Ingerimm
sollen dem Volksmund nach damals leibhaftig auf dem
Schlachtfeld erschienen sein, um die Ddmonen zu verja-
gen und die bosparanischen Legionen zu zersprengen.
Diese Schlacht markierte das Ende des riesigen Bospara-
nischen Reiches und die Entstehung des Mittelreiches,
das nach seinem Griinder und erstem Kaiser Raul von
Gareth auch Raulsches Reich genannt wird.

Die Schlacht im Drachenspalt

337 BF fand in Weiden eine Schlacht zwischen Trup-
pen zweier einflussreicher Kirchen statt. Ein Heer des |
rondrianischen Theaterordens unter Ordensmarschall
Anshag von Glodenhof wurde von der Sonnenlegion des
Praios und dem Bannstrahlorden in einen Hinterhalt «
gelockt und beinahe vollstindig vernichtet. Damit war
die Macht des Theaterordens ein fiir alle Mal gebrochen
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und das Bornland, das den Theaterrittern zu eigen war,
musste sich den Garether Priesterkaisern unterwerfen.

Die Schlacht in der Gorischen Wiiste

Am 22. Boron 590 BF fand auf dem Tafelberg der Gor
eine der grausamsten Schlachten aller Zeiten statt. Die
michtigen Magier Rohal und Borbarad (% 244) ent-
fesselten hier ungeahnte magische Krifte, um den Sieg
zu erringen. Von den rund 2.000 Frauen und Ménnern,
die in die Schlacht gezogen waren, iiberlebte nur eine
Handvoll Wahnsinniger. Diese erste grofe Schlacht
markiert zugleich den Beginn der Magierkriege.

Die Dritte Ddmonenschlacht
Diese Schlacht, auch Schlacht an der Trollpforte ge-
nannt, ist eine der bedeutendsten Ereignisse der neue-
ren Geschichte. Am 23. und 24. Ingerimm 1021 BF traten
die freien Volker Aventuriens den schwarzen Horden
des wiedergekehrten Dimonenmeisters Borbarad ent-
gegen. Uralte Michte wurden auf dem Schlachtfeld
entfesselt. Ddmonen, Untote und Golemiden traten den
Streitern der freien Vélker Aventuriens entgegen, die
u.a. das Gotterschwert Siebenstreich und den Donner-
sturm aufboten, den Streitwagen der G6ttin Rondra, und
an deren Spitze mit den Sieben Gezeichneten einige der
wohl groften Helden dieser Zeit kimpften. Die Schlacht
endete mit dem Sieg der Freien, Borbarad selbst wur-
de zwischen die Sphiren ans Ende aller Zeit verbannt.
Es wird angenommen, dass die Dritte Ddmonenschlacht
den Beginn der Weltzeitwende zwischen dem elften
und zwélften Zeitalter markiert (% 241).

Die Schlacht in den Wolken
Am 29. Peraine 1027 BF griffen die Horden des Ddmo-
nenkaisers Galotta und des untoten Drachen Rhazzazor,
ehemalige Verbiindete Borbarads, die mittelreichische

_ Hauptstadt Gareth aus der Luft an. Nachdem der Heer-
zug zuvor das nérdlich der Hauptstadt gelegene Wehr-
heim mittels Magie in Schutt und Asche gelegt hatte,
zog die Fliegende Festung weiter gen Kaiserstadt. Ganze
Teile der Metropole wurden zerstort, als der in die Luft
erhobene Teil der Ddmonenstadt Yol-Ghurmak bezwun-
gen wurde und {iber der Stadt abstiirzte. Zwar konnten
die Angreifer abgewehrt werden, die Entfithrung der
Reichsregentin Emer von Gareth und die enormen Ver-
luste stiirzten das Mittelreich jedoch in seine bisher
grofte Krise.
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»Trollpforte. Fliegende Festung. Mendena. Die Knechte des
- Sphdrenschdnders sollten begriffen haben, dass sie uns nicht
bezwingen kdnnen. Immer wenn sie uns schlagen, stehen wir
' wieder auf, um es ihnen mit gleicher Miinze heimzuzahlen.
“Wir werden siegreich bleiben, weil die Gétter auf unserer Seite
z\t,ehen und weil ich die Kavallerie kommandiere und auch wir

Zauberer in unseren Reihen habenl '

—Marschall Alrik vom Blautann und vom Berg
N e Mr—-rﬂh___m-ﬁh_-—ﬁ#‘-—uﬂ—-

Essen & Trinken

»Wohlschmecken, wohlschmecken. Muss der Weidener denn
wirklich jedes Mal seine Nase tiber meinen Teller halten? Kann
er nicht einfach Guten Appetit wiinschen? Und iiberhaupt,
dass sie jedes Mal dieses Brot mit Knoblauchstiickchen reichen
miissen. Ist ja wohl eine Unverschdmtheit fiir den Gaumen.
Travia sei Dank haben die gutes Bier.«

—Geron Waisenmacher, Doppelséldner, 1039 BF

Das Angebot der aventurischen Kiiche hingt stark da-
von ab, in welcher Region man sich gerade aufhilt. Im
Norden ist die Kiiche deftiger und schwerer als im Sii-
den, in den groRen Stiddten sowie auf den Tischen des
Adels aufwendiger als auf dem Land. Das am hiufigs-
ten aufgetischte Gericht sind Eintépfe jedweder Art, je
nach Region mit Fisch- oder Fleischeinlage, meist aber
mit dem, was die Acker und Wilder der Umgebung her-
geben. Allerdings gibt es auch Spezialititen, die man
inzwischen bis weit iiber ihre Ursprungsregion hinaus
kennt: das helle Ferdoker Bier, dessen Qualitdt und Ruf
legendir ist, Andergaster Schinken, Warunker Sembel-
quast, ein edler Blauschimmelkise, dessen starker Ge-
ruch vermutlich sogar Untote zur ewigen Ruhe bettet,
das siiRe Puniner Marzipan (auch Punipan) oder das be-
rithmte Premer Feuer, ein starker Schnaps aus Thorwal,
der selbst Trinkfeste auf eine harte Probe stellt.

»Lass mich, Rovena! Ich bin n...n...nich

betrunkn, solange ich noch aufm ... Bodn liegn

! ... kann ... ohne mich ... feszuhaltnl«
". —Tjalva Garheltdottir, nach dem Genuss von

drei Flaschen Premer Feuer

Auf den Feldern und Ackern der Mittellande finden sich

viele unterschiedliche Getreidesorten wie Roggen, Gers-
te und Weizen, daneben vor allem Kiirbisse, Sonnenblu-
men, Bohnen, Erbsen, Kichererbsen, Linsen, Spinat. Et-
was seltener als auf der Erde ist die urspriinglich von den
Stidmeerinseln stammende Kartoffel. Die schmackhafte
Knolle galt lange Jahre als bornische Delikatesse, bis sie
sich nach der borbaradianischen Invasion langsam auch
auf andere Acker und Teller des Kontinents verbreite-
te. Im Bornland werden gerne auch Panjas verspeist,




Falls dich das Thema Essen und Trinken interessiert
und du gerne kochst: Aventurische Rezepte zum Nach-
kochen mit stimmungsvollen Kurzgeschichten rund
ums Essen findest du im Band Culinaria Aventurica.
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Fladen aus Wurstbriithe und Buchweizenmehl, sowie die
Plotzinger Dotzen, kostliche kleine Kiichlein. Bekannt
ist auch der norbardische Meskinnes, ein kréftiger mit
Honig versetzter Haferschnaps oder Kwassetz, eine Art
Bier aus vergorenem Roggenbrot und Trockenkirschen.
Trotz regionaler Unterschiede ist die Kiiche innerhalb
des Mittelreiches recht dhnlich. Fleisch wird meist nur
serviert, wenn gerade geschlachtet oder zur Jagd gebla-
sen wurde. Allein an Adelstafeln oder auf den Tellern
reicher Biirger und gutgelegener Gaststitten mag sich
tdglich etwas Wildbret, Huhn oder sogar Lamm finden.
Oft haben auch die umliegenden Regionen und die Lage
eines Landes entscheidenden Einfluss darauf, was auf
den Tisch kommt. In Albernia wird dank Kiistennihe
deutlich mehr Fisch als im Inland verzehrt, oftmals auch
durch den Wolf gedreht und als Klops gebraten, wohin-
gegen in Almada schon deutliche Ahnlichkeiten zur ho-
rasischen Kiiche erkennbar sind und viele Reisgerichte
an die Kiiche der Tulamidenlande erinnern.

Die Zwerge sind bekannt fiir scharf gewiirzte Pilzeint6p-
fe. Die Hiigelzwerge werden weithin ftir ihre Kochkunst
gelobt und kombinieren geschickt Wurst, Kise, allerlei
Gemiise, Obst und Pilzsorten. Elfen essen alles, was der
Wald und die Auen ihnen bieten, von duftenden Beeren
und Kriutern bis hin zu frisch erjagtem Wild oder Fisch.
Vergorene Lebensmittel wie Kdse oder etwa Wein emp-
finden sie dank ihres herausragenden Geruchssinns je-
doch als duBerst unangenehm.

In den Tulamidenlanden, vor allem in den Handelsst4d-
ten, sind die Zutaten reichlicher und es gibt viele Ge-
wiirze oder Trockenfriichte, mit denen das traditionel-
le Pilaw, ein Reisgericht, verfeinert wird. Haufig wird
dazu Dattelwein oder mit Wasser verdiinnter Joghurt
gereicht.

Bei den Thorwalern landet fast alles auf dem Teller, was
aus dem Meer kommt, dariiber hinaus hat die rustikale
Kiiche wenige echte Hohepunkte zu bieten. Fisch wird
durch Réuchern haltbar gemacht oder stark gesalzen
und getrocknet. Der Varnheimer Stockfisch iibersteht
so selbst eine monatelange Kaperfahrt. Im Binnenland
kombinieren Thorwaler gerne Herzhaftes und Siifes, es
gibt mehr Gebratenes, Eintopfgerichte und Dinkelbrei
mit allerlei Einlagen wie Hammel, Kohl oder Steckriibe.
In den Girten des Horasreichs gedeihen nicht nur zahl-
reiche Obst- und Gemiisesorten, sondern auch vielerlei
Kriuter. Hinzu kommen die Fische, die in den Fliissen
und im Meer gefangen werden. Besonders die Efferd-
suppe Belhancani mit reichlich Krustentieren, Seester-
nen und Kraklingen wird hiufig in Kiistennéhe serviert.
Die grofRe Auswahl an frischen Zutaten hat im Lieblichen
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Pinkeleintopf. 3 Heller
- insensuppe 2 Peller
- Protzeit 5 Heller
@ommelgnitze (Jrisch) 7 Heller

(Gratenfelser (Bratwurst

15 Kreuzer

16 (Kreuzer
3 Heller

2 Heller
6 Kreuzer

(Gratenfelser (sagel (Rotbier), Krug
Roter Wein, Pecher
Schnaps, Becherchen
- Wasser, QQ')ug

Feld eine vielfdltige Kochkultur entstehen lassen. Wer
es sich leisten kann, stellt ausgekliigelte Speisefolgen
zusammen und folgt dabei Moden, die von Region zu Re-
gion und von Jahr zu Jahr wechseln. Dazu gehért keines-
wegs nur die Speise, sondern auch die Form der Darrei-
chung: Gerne werden Mahlzeiten so kunstvoll drapiert,
dass man kaum wagt, diese Kunstwerke zu zerstdren.
Die Volkskiiche ist weniger ippig, aber dennoch vielsei-
tig. In jedem Gemiisegarten wachsen Erbsen, Bohnen,
Zwiebeln, Lauch, Tomaten, Paprika, Salat, Spinat, Kohl,
Kiirbis und vieles mehr. Allgegenwirtig sind die aus
Hartweizen hergestellten Nudeln, die in anderen aven-
turischen Regionen weitgehend unbekannt sind. Als
Nachtisch ist Obst fast ebenso beliebt wie Naschwerk,
und zum Schluss folgt eine Kiseplatte - je reicher der
Gastgeber, desto reichhaltiger die Kiseplatte.

Natiirlich ist auch die Auswahl der passenden Getrianke
zu jedem Mahl oder jedem einzelnen Gang wichtig. Bier
und Met werden im Lieblichen Feld kaum getrunken,
viel zu beliebt ist der einheimische Wein. Eine inzwi-
schen aventurienweit bekannte, aber teure Spezialitit
ist der prickelnde Bosparanjer, ein Schaumwein, den es
als roten Arivorer oder weiRen Belkramer gibt. An hei-
Ren Tagen greift man gerne zur Limonata aus gesiiStem
und verdiinntem Limonensaft.




Spiel & Sport

»Sehr gut, hier wird Boltan gespielt. Dann werde ich mir mal
mein Abendessen verdienen, denn so wie ich das spiele, ist Bol-
tan ganz gewiss kein Gliicksspiel.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

Die meisten Aventurier arbeiten den ganzen Tag hart,
um iiber die Runden zu kommen. Als Ablenkung vom
Alltagsleben werden daher alle Formen von Zerstreu-
ung, seien es groRe Feste oder eine abendliche Partie
Karten- oder Wiirfelspiel in der Taverne hoch geschitzt.
Auch wenn die meisten Gemeinen nicht teilnehmen
diirfen, sind Turniere hoch beliebt. Die Zuschauer fie-
bern mit ihren Favoriten beim Lanzengang und feuern
sie bei der Tjoste, den Wettkdmpfen mit Schwert oder
Zweihidnder, und dem Gestampfe an. Nicht selten wer-
den auch Wetten auf den Ausgang dieser Kdmpfe abge-
schlossen. Manchmal gibt es auf solchen Turnieren auch
Disziplinen, bei denen Freie antreten diirfen. Beim Bo-
genschiellen, Speerwerfen oder auch beim Kampf mit
Stock oder Stab winken dem Gewinner dabei manchmal
Preisgelder, die ein Bauer nicht in einem Jahr erwirt-
schaften kénnte.

Ein Spiel, das sich in vielen Regionen Aventuriens groR-
ter Beliebtheit erfreut, ist das thorwalsche Immanspiel.
So finden sich in beinahe jeder gréReren Stadt nérdlich
der Khomwiiste recht sicher genug Leute fiir ein Spiel,
wenn nicht gleich eine eigene lokale Mannschaft un-
terhalten wird. Anhinger des Spiels treffen sich gern
in der Schinke, um iiber Ergebnisse und Spieler zu klo-
nen. Beim Imman treten zwei Mannschaften gegenein-
ander an, deren Spieler versuchen, mit Schligern aus
Eschenholz einen kleinen Korkball in das gegnerische
Tor zu beférdern. Ein Treffer iiber der Torlatte z&hlt ei-
nen Punkt, ein Treffer darunter sogar drei Punkte. Er-
staunlicherweise erfreut sich das Spiel nicht nur beim
einfachen Volk, sondern auch bei vielen Adligen groRer
Beliebtheit, auch wenn es als grobes Vergniigen gilt. In
Gareth hat sogar jeder Stadtteil mindestens eine eige-
ne Mannschaft, die alljahrlich im Praios bei den Ga-
rether Stadtmeisterschaften gegeneinander antreten.
Beinahe jedes Kind dort kennt die Regeln und kann
erkldren, was ein ,Kaiser im Abseits*, ein ,,Madaball“
oder ein ,Elfenroller* ist. Eine Mannschaft hat 15 Spie-
ler, das Spielfeld misst 140 mal 80 Schritt und auch
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wenn im Laufe der Zeit echte Regeln aufgestellt wurden,
ist es ein raues Spiel geblieben. Ein Spieler muss daher
immer damit rechnen, sich eine blutige Nase oder eine
gebrochene Rippe zuzuziehen.

In den Tavernen der Mittellande ist das Kartenspiel
hoch beliebt, selbst wenn ein Satz womdglich noch far-
biger Spielkarten nicht eben billig ist. Viele sind kunst-
volle, von Hand gefertigte Einzelstiicke, inzwischen
sind aber auf vielen gréfReren Mirkten auch gedruckte
Spielkarten erhiltlich. Inrah selbst ist kein Kartenspiel,
sondern ein Satz aus 121 reich verzierten Karten, mit
denen Kundige die Zukunft deuten kénnen. Ein Inrah-
blatt besteht aus 49 Symbolkarten, den GroRen Arkana
mit klangvollen Namen wie Weltgesetz, Unendlichkeit
oder Kaiser, und 72 Elementkarten wie Fiinf des Was-
sers, Knappin des Feuers, Magier des Erzes oder Eis-As.
Das bekannteste Kartenspiel ist Boltan, das mit den Ele-
mentkarten des Inrah ausgetragen wird. Beim Boltan
versuchen die Spieler, mit verdeckten Karten ein gutes
Blatt vorzutiuschen und so den Spieleinsatz immer wei-
ter in die Hohe zu treiben. Passen die anderen, streicht
man den Gewinn ein, selbst wenn das eigene Karten-
blatt in Wahrheit schlecht war. Passt niemand, werden
die Blitter verglichen und derjenige mit dem hochsten
Blatt erhilt den Gewinn. Das Spiel wird auch nach dem
héchstmdglichen Blatt ,,Fiinfas* genannt. Aufgrund der
oft recht hohen Geldeinsitze kommt es immer wieder
zu handfesten Auseinandersetzungen iiber den Ausgang
einer Partie. In einigen Stidten des Mittel- oder des Ho-
rasreiches ist das Spiel daher verboten. Echte Freunde
des Spiels und des Nervenkitzels lassen sich davon aber
keinesfalls abhalten. Sie spielen stattdessen in verrdu-
cherten Hinterzimmern von Spelunken oder in den pri-
vaten Salons angesehener Gaststuben.

Ein weiteres beliebtes Kartenspiel ist Schwarzer Alrik,
bei dem alle Spieler versuchen, dem jeweils anderen die
namensgebende Karte unterzuschieben.

»Hal Mein Blatt wiirde selbst einen Bennain
vor Neid erblassen lassen. Ich wiirde an
deiner Stelle nicht mitgehen, Rovena. Der
Ahn von Schwertkonig Raidri Conchobair,
Friede seiner Seele, hat damals beim Boltan
doch glatt seine Markgrafschaft gegen die
albernische Fiirstin gesetzt - und verloren.«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner

Weit hdufiger rollen in Tavernen die Wiirfel. Wiirfel-
spiele werden meist mit sechsseitigen Wiirfeln aus Holz
oder Bein gespielt, mancher Adlige besitzt sogar kunst-
voll gefertigte Wiirfel aus Metall oder Halbedelsteinen,
die leicht wertvoller sind als der Einsatz auf dem Tisch.
Karten- und Wiirfelspiele sind h4ufig reine Gliicksspie-
le, sodass sie unter Phexens Schutz stehen, und
viele Phexensjiinger frénen ihnen ausgiebig.
In Bauernkaten oder Fischerhiitten wird hin-
gegen nur selten um Geld gespielt. Hier dient
das Spiel meist dem Zeitvertreib, und hohe
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Einsitze wie in den Salons des Horasreiches oder an den
Spieltischen im Chorhoper Haus der Spiele sind undenk-
bar. Bekannte Wiirfelspiele sind Gareth brennt, Oger-
mauer oder 21 Kreuzer, aber es gibt endlose Varianten
davon, die zum Teil in unterschiedlichen Regionen auch
unterschiedliche Namen tragen.

Weit verbreitet und {iberaus beliebt sind auch Geschick-
lichkeitsspiele, bei denen mit Dolch, Messer oder Axt
auf unterschiedliche Zielscheiben geworfen wird. Von
runden Holzplatten oder Strohmatten mit einfachen
Ringen iiber detailreiche Tiernachbildungen bis hin zu
Menschen, wie bei der besonders geschmacklosen Skla-
venjagd der Al'Anfaner, sind darunter alle Formen zu
finden. In Nordaventurien ist auch das Deutschnackeln
beliebt, bei dem man versucht, mit einem Peitschen-
schlag eine kleine Miinze (den Deut) zu treffen. Auch
Spiele wie Armdriicken oder Trinkspiele sind in den
Gasthiusern und Tavernen weit verbreitet.

Die hohe Kunst des Spielens schlielich stellen Brett-
oder Strategiespiele dar, von denen das wohl beriihm-
teste das tulamidische Rote und WeiRe Kamele ist.
Dabei miissen Kamele mitsamt ihrer Fracht iiber das
Spielfeld zur richtigen Oase gefiithrt werden. Hierbei
gilt es, seinen Gegner zu tduschen, ihm auf seinen Ka-
rawanenrouten den Weg abzuschneiden und durch ge-
schickte Finten das Ziel der eigenen Reise und den Wert
der Waren zu verschleiern. Gerade die Tulamiden haben
iiber die Jahrhunderte die Feinheiten dieses Spiels per-
fektioniert, spiegelt es doch die zentralen Tugenden ih-
rer Kultur wieder wie kein anderes Spiel.

Zwei weitere Spiele sind Urdas, das mit gleichartigen
Spielsteinen gespielt wird und Garadan, bei dem sechs
unterschiedliche Spielsteine, Kénig, Dame, Turm, Liu-
fer, Springer und Bauer, benutzt werden. Bei beiden
Spielen geht es vornehmlich darum, die gegnerische
Schlachtreihe zu durchbrechen. Urspriinglich eben-
falls den Tulamidenlanden entsprungen hat sich beson-
ders Garadan inzwischen iiber den ganzen Kontinent
verbreitet und ist ein besonders beim Adel beliebtes
Taktikspiel.
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Das Inrahspiel, das ebenfalls die Tulamiden erfunden
haben, ist durch Rohal den Weisen auch im Mittel-
reich bekannt geworden. Auf dem Brett wird der ewige
Kampf des Windkdnigs, Herr der Dschinne und meister-
licher Intrigant, gegen den michtigen Sultan und des-
sen Krieger ausgetragen. Die Symbolik der Spielsteine
entspricht dem gleichfalls Inrah genannten Satz von
Wahrsage-Karten.

Natiirlich gibt es eine uniiberschaubare weitere Zahl von
Spielen und Vergniigungen, wie etwa Hahnenkdmpfe
oder das sogenannte Kuhfladensetzen, bei dem man
darauf setzt, wo eine Kuh sich als nichstes erleichtert.
Auch Wettrennen zu Pferd, Wagen oder auf dem Kamel
laden viele Zuschauer zum Wetten auf den Ausgang ein.
An den Kiisten kommen auch Wettfahrten mit dem Boot
dazu, seien es eine Regatta mit kleineren Ruderbooten
oder grofRangelegte Rennen mit Segelschiffen.

Handwerk & Technik

»Das nennst du Mechanik? Stiimperei ist das, da muss ein
zwergischer Fachmann ran. Lass mich mal sehen, immerhin
hat Viterchen Albrax mich genau fiir solche Dinge kommen
lassen.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer Meisterschmied
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» Der Stand der Technik ist in den verschiedenen Regi-
onen Aventuriens deutlich unterschiedlich. In der Re-
gionsiibersicht dieses Bandes haben wir irdische Ver- 1
gleiche bei den einzelnen Regionen gezogen, die sich
~ je nach Region zum Teil deutlich im Wissensstand
~ und auch der Benutzung von Technik unterscheiden.
Das Horasreich ist sicherlich am weitesten technisch !
"~ fortgeschritten und am ehesten in der Frithrenaissan- §
ce zu verorten. Nostria, Andergast oder Weiden sind
hingegen noch deutlich mittelalterlich geprigt, die
Thorwaler kommen frithmittelalterlichen Wikingern
" am nichsten. !
- Wihrend in Thorwal oft noch mit altmodischen Breit-
schwertern und Axten gekdmpft wird, bevorzugen
" Kdmpfer andernorts leichte und moderne Fechtwaf-
fen. Trotz solider Kenntnisse in der Alchimie gibt es
in Aventurien keine Feuerwaffen, dafiir haben Vinsal-
ter Mechaniker aber bereits komplizierte Taschenuh-
- ren erfunden. Der technische Fortschritt innerhalb |
der Aventurischen Spielwelt folgt trotz zahlreicher }

Anleihen den Konventionen eines klassischen Fanta-
sy-Settings. Es ist eine fantastische Welt, in der Zau-
- berei beinahe alltéglich ist und auch das Wirken der
Gotter ist spiirbar. Die aventurische Technik und Wis-
~ senschaft ist daher der irdischen zwar dhnlich, aber in
. vielen Fillen kaum unter realistischen Gesichtspunk-
* ten mit ihr vergleichbar. Gerade das Wissen um tech-
nische Errungenschaften wird oft eifersiichtig gehii-
- tet und ist daher regional teils stark eingeschrénkt.
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Einige bedeutende Errungenschaften kann die aventu-  technische Fortschritt ihre Waffen von so herausragen-
rische Wissenschaft aber bereits fiir sich verbuchen: Die  der Qualitit sein ldsst. So heilt es etwa von Thorn Eisin-
Null als Zahl ist schon ldngere Zeit bekannt, Tulamidi-  ger, dem Schmied der 1.000 Helden, er schmiede nach
sche Gelehrte haben zudem viele Geheimnisse der Al-  der Jahrtausendealten Technik der Zyklopen.

gebra erforscht. Die Kusliker WinkelmalRtafeln wurden
verdffentlicht, und seit den Zeiten Bosparans ist auch
das Wurzelziehen bekannt. In den letzten 100 Jahren
aber gab es nur noch wenige bahnbrechende neue ma-
thematische Erkenntnisse. Die Mathematik wird vor
allem benutzt, um Dinge des alltiglichen Gebrauchs
herzustellen oder das Leben zu vereinfachen: die Festu-
mer Zinseszinstafeln und das kaufménnische Bruchrech-
nen sind etwa wichtige Bestandteile des Handels, aus
dem sich der Reichtum der horasischen oder bornlin-
dischen Hindler ableitet. Auch der Schiffsbau und die
Architektur profitieren von der Rechenkunst, denn aus
der Geometrie lassen sich die besten Formen fiir einen
Rumpf oder ein Segel und die Statik von Kuppeln und
Wehrmauern ableiten. Wunderwerke der Mechanik,
die vor allem aus zwergischer Fertigung stammen, sind
Apparate wie Addiermaschinen und Zinsspindeln, Tur-
muhren oder komplizierte Schlossmechanismen. Die
sogenannten Vinsalter Eier - mechanische Taschenuh-
ren - wurden von den Mechanikern des Horasreiches
entwickelt und haben gerade bei reichen Hindlern und
Adligen in den letzten Jahren Verbreitung gefunden. In
den Didmonenschmieden von Yol-Ghurmak soll es in-
zwischen ebenfalls gelungen sein, sehr prizise Zeitmes-
ser herzustellen.

Bekannt sind zudem Astrolabien und Orbitarien, die
Bahnen der Sternbilder und Wandelsterne abbilden und
gerade fieberhaft iiberarbeitet werden, seit der Sternen-
fall viele alte Gewissheiten obsolet gemacht hat. Emsig
wird auch an der profanen wie magischen Entwicklung
neuer Teleskope und Fernrohre getiiftelt, deren kom-
plexe Linsensysteme ebenfalls auf zwergische Mechani-
ken zuriickgehen.

Die modernen Schusswaffen sind komplizierte mecha-
nische Geritschaften, die teuer und auch aufwendig in
Herstellung und Wartung sind. Dazu gehdren sowohl
die zwergische Repetierarmbrust, die durchschlags-
kriftige Eisenwalder, als auch ihre von Menschen ge-
fertigten Verwandten wie die Windenarmbrust oder
Torsionswaffen wie die Arbalette, die Balestra und die
kleinere Balestrina. Das gleiche gilt fiir Geschiitze, die in
den Schlachten der letzten Jahre eingesetzt wurden, wie
die michtigen Zyklopen, Wurfmaschinen, die Gewichte
von bis zu 500 Stein schleudern und die schon im Dia-
mantenen Sultanat eingesetzt wurden. Erst vor wenigen
Jahren wurden die Baupldne wiederentdeckt und solche
Geréte erstmals nachgebaut und auch eingesetzt.

Auch bei der Waffenherstellung zeigt sich der unter-
schiedliche Stand der Technik, so werden Schwerter bei
den tulamidischen Meisterschmieden vielfach gefaltet,
um sie scharf, aber widerstandsfahig zu machen, wih-
rend Zwerge den Stahl verdrehen und solche Waffen
teilweise in Spine schneiden und wieder neu schmie-
den, um den bestmdglichen Stahl zu erzielen. Von ei-
nigen Meisterschmieden aber sagt man, dass nicht der

»Selbstredend sind wir die besseren

Handwerker. Viterchen Angrosch hat

uns schlieflich mehr Zeit gegeben als

euch kurzlebigen Menschen, um unsere

Fahigkeiten zu vervollkommnen.«

—Arbosch Sohn des Angrax, ambosszwergischer
Meisterschmied

Bis heute gelten die Zwerge neben den eindugigen Zyk-
lopen als die absoluten Meister des Handwerks, sei es in
der Mechanik oder beim Schmieden. Es hat wirklich den
Anschein, als seien sie von Angrosch selbst mit heraus-
ragender Meisterschaft in allen handwerklichen Dingen
ausgestattet worden. Die Handwerkskunst wird in den
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Zwergenbingen hochgehalten und ist weit entwickelt,
doch die Menschen haben sich viel von den Angroschim
abgeschaut. Nicht selten kratzen sie alles Geld zusam-
men, um ihr Kind bei einem zwergischen Meister in die
Lehre geben zu kénnen.

Vor allem die Schmiedekunst wird bei den Zwer-
gen hoch geachtet, vom Grobschmied bis zum Silber-
schmied. Aber auch Steinmetze, Baumeister und Zim-
merleute sind sehr angesehen. Mit dem Zwergenguss
hat das kleine Volk auch eine Methode entwickelt, Stein
zu gieBen und aushirten zu lassen, und viele prichtige
Briicken oder eindrucksvolle Kuppelbauten basieren auf
Techniken, die die Zwerge entwickelt haben.
Inzwischen haben aber auch die Menschen Meister ih-
res Fachs hervorgebracht. Als beriihmtester und geni-
alster Erfinder der Neuzeit muss nach wie vor Leonar-
do der Mechanicus gelten. Er baute die groRte Briicke
Aventuriens, erfand Fluggerdte und Tauchglocken.
Nach seiner Entfithrung in die Ddmonenstadt Yol-Ghur-
mak aber verfiel er dem Wahnsinn und erlangte bis zu
seinem Fall traurige Berithmtheit als Heptarch und Ent-
wickler unzéhliger bisweilen grausamer Erfindungen.
Sein ehemaliger Schiiler Sorp Sanderwik, inzwischen si-
cher nicht weniger verdorben als der Meister selbst, hat
also durchaus kein kleines Erbe anzutreten.

Im Horasreich versteht man sich ebenfalls auf die Fein-
mechanik, aber auch die Herstellung von Glas und Spie-
geln ist dort weitverbreitet. Auch die Alchimie wird
hier, wie aber auch in Mengbilla, stindig weiterentwi-
ckelt. Die spektakuldrste Entwicklung der Mengbillaner
Alchimisten war in der Vergangenheit sicher die Rekon-
struktion der Formel fiir Hylailer Feuer, eines hochwirk-
samen Brandols, das selbst auf Wasser nicht verlischt.

Pergament wird traditionell noch von Hand beschrie-
ben und vor allem dort genutzt, wo man auf Haltbar-
keit setzt oder schlicht kein Papier zur Verfligung
steht. Inzwischen wird jedoch gerade im Druck meist
auf Papier zuriickgegriffen, das in Papiermiihlen aus
Lumpen oder Pflanzenfasern hergestellt wird. Eine
bahnbrechende Erfindung fiir die Buchherstellung
war der Druck mit beweglichen Lettern aus Hartholz
oder Bleilegierungen durch die Maraskaner. Dank die-
ser technischen Neuerung ist der Druck von Biichern
in hoher Auflage, wie bei den kleinen Gottervademe-
cums oder der Encyclopaedia Magica, iiberhaupt erst
moglich geworden. Auch aventurischen Gazetten wie
dem Aventurischen Boten verschafft die Druckpresse
eine weite Verbreitung. Nichtsdestotrotz werden Bii-
cher auch heute noch vielerorts von Hand kopiert oder
ganze Druckseiten in Holz geschnitzt.

Wo man andernorts den drtlichen Botendienst, wie die
Beilunker Reiter, bemithen muss, gibt es in Teilen des
Horasreiches inzwischen einen sehr viel moderneren,
aber auch deutlich teureren Weg zur Nachrichtentiber-
mittlung. Besonders fiir militdrische Zwecke kommen
im Horasreich sogenannte Semaphoren zum Einsatz,
Winktiirme, mit denen man sich auch iiber bestimmte
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Landstrecken hinweg mittels Flaggenalphabet so ver-
stdndigen kann wie auf See.

Bei den Novadis ist die Porzellanherstellung zu einiger
Bliite gelangt und Unauer Porzellan ist ein begehrtes
Exportgut. Bei den Tulamiden, vor allem bei den Zau-
berern von Khunchom, finden sich zahllose Artefakte,
die Zauberei und Handwerkskunst verbinden: filigran
geschmiedetes und verzaubertes Geschmeide, fliegende
Teppiche oder Apparate wie die seltenen Athrolabien,
mit denen die Orientierung im Limbus méglich sein soll.
Die Erforschung dieser sogenannten Arcanomechanik,
d.h. der Verbindung von Mechanik und Zauberei, wurde
auch von den Anhingern des Ddmonenmeisters Borba-
rad vorangetrieben. Sie erschufen u.a. beeindruckende
Golems aus Stein und Metall, die wie gewaltige Kriegs-
maschinen eingesetzt werden konnten.

Die nordlichen Provinzen sind vor allem fiir ihre kunst-
vollen Schnitzereien bekannt, ohnehin scheint sich zu
zeigen, dass die Technik im Norden nicht so weit entwi-
ckelt ist wie im Stiden. Vermutlich liegt das daran, dass
das Leben im Norden rauer und urspriinglicher ist. Man
muss sich hier vieler Feinde erwehren und hat nur we-
nig Zeit fiir MiiBiggang oder gar Forschung. Was prak-
tisch ist, ist oft alt bewihrt, und so stehen die Bewohner
des Nordens Neuerungen hiufig eher skeptisch gegen-
tiber. Verallgemeinern sollte man diese Aussage jedoch
nicht allzu schnell, sind doch die Thorwaler gerade im
Schiffsbau hoch angesehen. Auch wenn die Tradition ih-
rer Langboote sich iiber die Jahrhunderte kaum verin-
dert hat, sieht man hier und da Neuerungen an Segeln,
Takelage und Rudereinsatz, die die Schiffe der Nordleu-
te noch schneller durchs Wasser gleiten lassen. Einige
Neider aus dem Siiden behaupten jedoch, dies lige an
den Zauberrunen, welche die Thorwaler ins Holz ihrer
Drachenboote schnitzen und in ihre Segel weben. Der
modernste Schiffstyp, der die aventurischen Meere be-
fihrt, die Schivone mit ihren Variationen, wurde beina-
he zeitgleich in Grangor und Festum entwickelt. Heu-
te werden sie von fast allen groRen Seefahrernationen
gebaut, die es sich leisten kénnen. Thorwaler und Tula-
miden aber setzen meist weiterhin auf althergebrachte
Schiffstypen wie Langboot, Zedrakke oder Thalukke.
Das Befahren aventurischer Meere hat im Ubrigen trotz
zahlreicher Erfindungen rund um die Seefahrt ihre Tii-
cken. Die Navigation in der Hochseeschifffahrt ist trotz
einiger Uberfahrten zu anderen Kontinenten eine recht
ungenaue Angelegenheit, wurde sich zuvor doch meist
an Kiistenverldufen oder weithin sichtbaren Landmar-
ken orientiert. Auch wenn der Breitengrad immer &fter
zur Berechnung der Position herangezogen wird, ist die
Bestimmung des Lingengrads selbst mittels moderner
Messinstrumente duflerst aufwendig und nur sehr we-
nigen Kulturen bekannt.

Auch modernste Methoden zur Positionsbestimmung
(Stidweiser, Quadrant, Hylailer Dreikreuz und Vinsalter
Ei) scheitern nicht selten an Wind und Wetter oder sogar
plétzlich auftretenden iibernatiirlichen Phinomenen.




Gerade aber durch die jiingsten Verdnderungen am
Sternenhimmel wird insbesondere die Hochseeschiff-
fahrt, bei der man sich nicht an einer Kiistenlinie orien-
tieren kann, erneut zur echten Herausforderung.

Wann immer etwas in Aventurien erfunden wird, wol-
len sich andere den Fortschritt bald zunutze machen.
Wenn es darum geht, auf den neuesten Stand der tech-
nischen Entwicklung zu kommen, sind das Horasreich
und Al'Anfa ganz vorne dabei, die Reiche mit den gro-
Ren Universititen. Sie scheuen weder Kosten noch Mii-
hen, und neue Erfindungen werden entweder kopiert,
benétigte Techniken eingekauft oder Spione ausge-
sendet, um die nétigen Informationen zu beschaffen.
In Yol-Ghurmak ist man weniger skrupellos und lisst
marnch einen vielversprechenden Wissenschaftler ganz
einfach durch Ddmonen entfiihren.

Kunst & Musik

»Was wire das Leben denn ohne die schénen Dinge, die Rah-
ja uns geschenkt hat? Ja, ich meine die Musik, das Schauspiel
und auch Malerei und Bildhauerei. Denn alles, was geschaffen
wurde, um den Geist des Menschen zu befliigeln, driickt sich in
der Kunst aus.«

—ein Schauspieler an der Vinsalter Oper, 1039BF

Fiir gewdhnlich dient die Musik in Aventurien zur Un-
termalung von Geschichten, der Begleitung zum Tanz,
der Aufmunterung bei der Arbeit oder dem Mutmachen
auf einem Feldzug. Gesang ist in allen Kulturen weit ver-
breitet, auch wenn kritische Stimmen behaupten, die
Zwerge konnten gar nicht singen und Thorwaler wi-
ren stets so betrunken, dass sie wenig mehr als Grélen
kénnten.

Die unterschiedlichen Auspriagungen der Musik umfas-
sen etwa den Minnegesang der Ritter oder Barden des
Mittelreichs, der meist von einer Handharfe oder ei-
ner Leier begleitet wird, oder die mythischen Sagas der
Thorwaler, die Skalden auswendig vortragen, und deren
hiufig abendfiillende Prisentation oft mit der Laute be-
gleitet wird. Die traurigen Lamentos der Almadaner dh-
neln den Liedern der Tulamiden, die beinahe immer von
komplexen Klangteppichen begleitet werden, die von
Kabasflote, Dablatrommeln und der Bandurria, einem
Saiteninstrument mit surrendem Klang, aufgespannt
werden.

Die Zwerge kennen vornehmlich Arbeits- oder Trinklie-
der, die ohne Begleitung gesungen oder gegrélt werden.
Die Angroschim haben eine Vorliebe fiir eine Musik,
die das Schlagen nach Erz oder den Klang von Hammer
und Amboss nachahmen, weswegen Trommeln, Pauken,
Zimbeln und Angroschschellen sowie Blechblasinstru-
mente zum Einsatz kommen. Der Erfolg der Bardent-
ruppe Rollender Donner, in der sich Menschen und Zwer-
ge zusammengefunden haben, ist das Paradebeispiel
dafiir, dass diese Schlagmusik auch bei einem breiteren
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Publikum Anklang findet. Die Hiigelzwerge schitzen die
Musik dariiber hinaus, um eine behagliche Stimmung zu
erzeugen. Beliebt sind Instrumente wie die Sackpfeife
(Dudelsack), Flsten und Fiedeln sowie der Quetschbeu-
tel (zZiehharmonika).

Die Norbarden lieben Tanz und Gesang, den sie mit ei-
nem Schellenring, dem Tamburin, oder der Klamfa be-
gleiten, einen lautendhnlichen Instrument mit drei
Saiten.

Bei den Elfen ist Musik ein essenzieller Teil des Alltags
und ihrer Zauberei, weswegen sie sich deutlich von der
anderer Volker unterscheidet. Elfische Lieder sind vor
allem durch das Gefiihlsleben des Vortragenden gepragt
und dienen dazu, Harmonie unter den Zuhdrenden zu
erzeugen. Aber nicht immer hort sich elfische Musik
fiir menschliche (oder zwergische Ohren) schén an, vor
allem das dschissandra (Isdira: mitreifendes Klingen),
das Losspielen und Singen mehrerer Elfen, ist fiir Men-
schen oftmals nur schwer zu ertragen, weil es meist
keiner erkennbaren Harmonie folgt. Auch die Fihig-
keit der Elfenvélker, zweistimmig zu singen, mag dazu
beigetragen haben, dass ihre Lieder zwar oft als tiber-
irdisch schon, zugleich aber auch als fremdartig wahr-
genommen werden. Elfen verwenden meist Fléten oder
Harfen, entweder einzeln oder um hiermit den Gesang
zu begleiten. Etwas Besonderes sind die elfischen Zau-
berlieder, die zugleich Erzihlung wie magische Beein-
flussung darstellen, und die auf magischem Weg durch
die Harmonie der Melodie Einfluss auf die Umgebung
des Vortragenden nehmen. Auf dhnliche Weise beriih-
ren die Zaubertdnze einer tulamidischen Sharisad die
Zuschauer, allerdings geschieht dies mit deutlich mehr
Leidenschaft, und die Wirkung wird hierbei dem Tanz
zugeschrieben und weniger der Musik.

Zubesonderer Bliite ist die Musik im Horasreich gelangt.
Hier wird sie vielerorts als ganz und gar eigenstindige
Kunstform begriffen, und Komponisten und Kapell-
meister genieRen hohes Ansehen. Beriihmtheit hat ins-
besondere die Vinsalter Oper erlangt, in der Orchester-
musik und Gesang mit Schauspiel und Tanz vermischt
werden. Urspriinglich in Belhanka erfunden, gilt heute
das Vinsalter Opernhaus als beste Adresse, um sich eine
spektakuldre Auffithrung anzusehen, in der das Orches-
ter von groRen Choren begleitet wird und neben Tanz
und Schauspiel auch Feuerwerk und teils sogar Zauberei
zum Einsatz kommen.

Reisende Strafenmusiker und

Binkelsdnger ziehen durch

die Dorfer und Stiddte, um =

ein paar Heller zu verdie- 3 [0P58,929,9.8
nen oder um bei einem T
Fest aufzutreten. Da-
bei schwingt bei vielen
auch die Hoffnung mit,
einen reichen Gonner
zu finden, der sie wo- i il
moglich lingere Zeit aus- . I
hilt und ihre Dienste in An- :
spruch nimmt. Gerade diese
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Stralenmusiker sind bei Volk und Adel sehr beliebt, und
so manches Schmihlied auf einen ungeliebten Adligen
hat sich auch deshalb rasend schnell verbreitet, weil ur-
plotzlich das Publikum aus voller Kehle mitsang.

Malerei und Bildhauerei werden seit Jahrhunderten
durch die gegenstidndliche Abbildung geprigt, auch
wenn sie zuweilen sehr allegorische Ansitze haben oder
Sachverhalte darstellen, die der betreffende Kiinstler
gar nicht selbst gesehen oder erlebt haben kann. So fin-
den sich Gétter- und Heiligenbilder in allen Formen: die
goldverzierten, auf Holz gemalten Tkonen der Bornlin-
der sowie die vielen Heiligenstatuetten, die aus Holz,
Stein, Metall oder ganz selten auch aus Edelstein gefer-
tigt sind und als Talismane einen Platz in vielen aven-
turischen Hiusern haben. Die Tempel der Zwdlf besit-
zen zumeist groRe Gotterstandbilder, denen zum Teil
ein legendidrer Ruhm anhaftet, wie etwa der beriihmten
Kusliker Plastik Hesinde mit dem Menschenschiiler oder die
Sechsarmige Rondra. Aber auch weltliche Darstellungen
sind weithin bekannt, wie etwa der gigantische Koloss
von Al'Anfa, der sich iiber der Hafeneinfahrt der Stadt
erhebt. Ebenfalls bekannt sind Wandteppiche, die my-
thologische Szenen abbilden und die sowohl im tulami-
dischen Raum wie in den nérdlichen Regionen verbrei-
tet sind. Im Norden und Siiden ist auch die Ornamentik
weit verbreitet. Gerade die Maraskaner, Thorwaler und
Tulamiden gelten als absolute Meister der Musterkunst,
auch wenn sie sehr unterschiedliche Inhalte benutzen.
Die Thorwaler mdgen geschwungene Linien und bevor-
zugen mythologische Themen, die Tulamiden lieben
verspielt-florale Muster, Schriftkunst oder geometrisch
exakte Muster. Die Maraskaner verbinden all dies mitei-
nander, und so sagt man ihren Ornamenten sogar eine
mystische Wirkung nach. Bei den geschnitzten Zauber-
runen der Thorwaler und den in die Zauberteppiche ge-
webten Glyphen der Tulamiden ist die {ibernatiirliche
Wirkung dieser Verzierungen sogar weithin bekannt.

Die Malerei folgt hiufig klassischen Motiven. Schlach-
tengemilde, Landschaftszeichnungen und natiirlich
auch Portraits von reichen Hindlern und beriihmten
Adligen sind weit verbreitet. Landschaften oder Stadt-
ansichten sind vor allem dank des Wissens um die Per-
spektive mit der Zeit immer realistischer geworden.
Auch die Kartografie, die besonders fiir Kartenwerke
und Atlanten gef6rdert wird, aber bisher nur selten die
wirklichen Gegebenheiten exakt abbildet, kennt zahllo-
se Zierelemente. Und so entstehen auch hier manchmal
wahre Kunstwerke, die ihren Weg auch als Zierde an so
manche Wand schaffen.

Die meisten Maler setzen bis heute auch die traditio-
nellen Materialien und Techniken ein, etwa Ol auf Lein-
wand oder Holz, Tusche auf Pergament oder Reispapier.
Dazu gibt es auch einige wenige, von denen man glaubt,
dass sie Magie einsetzen wiirden, um die Wirkung ihrer
Bilder zu verbessern. Die Bilder des elfischen Kiinstlers
Golodion Seemond sind so kunstfertig geschaffen, dass
selbst die Wirklichkeit daneben verblasst. So ist etwa
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" denn sie war einst die Liebste mein.

~ Sonst wirst du nie mein Liebster sein.

~ Die Hex, sie sprach mir Trost zu, wenngleich sie Gift

" Schitze wollt ich heben und nehmen iibers Meer,

' Sie lud in ihre Halle und bracht mir késtlich Schmaus,

- Tula zog mich zu sich, zu ihrem Bette her,

* Sie schenkt mir diese Gnade, schickt Boron einen GruR.

~ (gesungen auf die irdische Melodie von Der Knig von

Liebesgruf}
" Alte Weise aus dem albernischen Seenland

' Dann wird sie wieder die Liebste mein.

~ Oh, pfliige ihn mit einem Limmerhorn.

* bind’ Garben mit einer Pfauenfeder:
Sonst wirst du nie mein Liebster sein.

- TG
Die Halla am Meer
Eine traditionelle Skaldenweise aus Olport

Ich war bei Tula auf Skerdu, und Skerdu wurd mein
Grab.

mir gab.

Doch trank ich Saft aus Reben, seh nie die Heimat
mehr.

Ich al von ihren Speisen und trank den Becher aus.

Wir liebten uns gar innig in der Halla dort am Meer

Ich Narr, ich dummer Zecher, ich trank dort Liebesglut
Und warf geleerten Becher hinunter in die Flut.

Und als sich naht der Tode, erbat ich letzten Kuss,

Thule)

Féhrst du ins schone Nostria fort,
Salbei, Donf, Joruga und Lein,
bring meinen GruR einer Dame dort,

Sie soll mir ndhen ein Hemd aus Batist,
Salbei, Donf, Joruga und Lein,

an dem weder Naht noch Nadelstich ist:
Dann wird sie wieder die Liebste mein.

Sie soll es waschen am Brunnen so leer,
Salbei, Donf, Joruga und Lein,
der Wasser nie fithrte und nimmermehr fiihrt:

Oh, finde mir doch einen Morgen Land,
Salbei, Donf, Joruga und Lein,
wohl zwischen der Brandung und dem Meeresstrand:

Salbei, Donf, Joruga und Lein,
besde ihn mit einem einzigen Korn:
Sonst wirst du nie mein Liebster sein.

Oh, mihe ihn mit einer Sichel aus Leder,
Salbei, Donf, Joruga und Lein,

Und wenn du mit all dem fertig bist,

Salbei, Donf, Joruga und Lein,

dann komm und hol dir dein Hemd aus Batist
und du wirst wieder mein Geliebter sein.

(gesungen auf die irdische Melodie von Scarborough Fair)
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das Wogen der Blitter im Wind oder das Schiumen der
Gischt zu sehen, und selbst dargestellte Personen bewe-
gen oder verdndern sich mit der Zeit dank des den Bil-
dern innewohnenden Zaubers.

Im Horasreich, wo viele Menschen lesen kénnen, haben
sich auch ganz verschiedene Literaturgattungen her-
ausgebildet. So schreiben Dichter nicht nur Sagen und
Legenden nieder, verfassen Gedichte oder Schauspiele.
Mit gleichem Ehrgeiz widmen sie sich auch der soge-
nannten Travialliteratur, einfache Geschichten mit ar-
chetypischem Figurenensemble, deren Handlung meist
um verschmihte Liebe, Eifersucht und gotterfiirchtiges
Handeln kreist. Auch Novellen und Romane wie Die Lie-
be einer Prinzessin und die Fortsetzungsgeschichten um
den Abenteurer Avestos oder den unzihlige Herzen bre-
chenden Draufgénger Rapiro Floretti haben inzwischen
eine groRe Anhingerschaft.

Aventurische Bibliotheken

»Sollen sie ruhig glauben, dass das Wissen in Biichern wertlos
ist. Das ist es mitnichten, ganz im Gegenteil. Denn das Buch-
wissen ist ein Wissen, das nicht mehr vergeht. Ganz wie die
Herrin Hesinde uns lehrt, dass nichts wirklich jemals verges-
sen ist, trifft dies umso mehr zu, wenn es einmal verschriftlicht
wurde. Und auch wenn in den Universitdten von Al'Anfa oder
Methumis und in den Magierschulen wie der Akademie der
Hohen Magie zu Punin viele grof3artige Werke zu finden sind,
kénnen wir behaupten, dass die Hallen der Weisheit, Hesindes
Haupttempel mit der Gelehrsamen Stube, die grdfste Biblio-
thek umfasst, die die Welt bisher gesehen hat. Warum glaubst
du wohl, kommen so viele Gelehrte hierher, um die Bibliothek
zu nutzen? Richtig, weil dieses Wissen nur hier zu finden ist,
und eben nicht an den Hifen der Adligen, die sich so viel auf
ihren Stand einbilden und das kostbare Wissen so sehr zu ver-
schmdhen scheinen.«

—Rymorio Erkenlinder, Hochmeister der Gelehrsamen Stube,
1040 BF

Biicher sind in Aventurien etwas Kostbares, daran ha-
ben auch die Erfindung des Buchdrucks und dessen hiu-
figer Einsatz nichts gedndert. Zwar kénnen hierdurch
Schriftwerke schneller und weiter verbreitet werden,
als dies frither der Fall war, als Skriptoren und Illumi-
natoren mit Tinte, Silberstift, Blattgold, Farben und Tu-
sche Biicher noch in mithevoller Handarbeit herstellten.
Bei weitem nicht jedem Aventurier kann sich das nie-
dergelegte Wissen in einem Buch jedoch erschlieRen,
denn die meisten Menschen kénnen immer noch nicht
lesen oder schreiben. Als Ausnahme mag hier das Ho-
rasreich gelten, wo selbst der Bildungsstand eines einfa-
chen stddters sehr hoch ist. Inzwischen wird aber auch
in den groRen mittelreichischen Stidten hiufig das Le-
sen unterrichtet, denn mit zunehmender Verschriftli-
chung in Handel und Handwerk ist diese Fahigkeit wich-
tiger geworden.
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Viele Adlige im Mittelreich und dariiber hinaus sehen
es nicht gerne, wenn ihre Untertanen sich bilden, denn
sie fiirchten, dass die fremden Ideen, die man aus einem
Buch gewinnen kann, Bauern und Handwerker aufmiip-
fig und widerspenstig machen kénnten.

Daher befinden sich die meisten Druckereien auch in ad-
liger oder kirchlicher Hand oder im Besitz einer Zauber-
schule, denn so ldsst sich am leichtesten kontrollieren,
welche Werke das Druckhaus verlassen und Verbrei-
tung finden. Bis heute werden daher Biicher, die ver-
breiteten und sanktionierten Lesarten oder Ansichten
widersprechen, von Hand geschrieben, vornehmlich im
Geheimen. Das gilt auch fiir die sogenannten Zauberbii-
cher, in denen Gildenmagier ihre Zauberspriiche nie-
derlegen. Bis heute ist es nicht gelungen, den Kern eines
Zaubers so zu drucken, dass ein Magier ihn daraus ler-
nen kann, obwohl die Adamanten-Presse, die Druckerei
der Khunchomer Drachenei-Akademie, seit langem mit
magischen Druckstdcken experimentiert.

Biicher als Lehrmeister
Die Helden von Das Schwarze Auge brauchen
meist einen Lehrmeister, um Fertigkeiten zu ak-
tivieren oder bereits aktivierte Fertigkeiten zu
steigern. Man kann diese Fihigkeiten entweder
. bei einem Lehrer erlernen oder versuchen, sie
* sich im Selbststudium anzueignen.
In letzterem Fall kdnnen Biicher als Lehrmeister
| angesehen werden, denn hierin finden sich vie-
le wissenswerte Dinge, und gerade Zauberbiicher
sind weithin verbreitet, um das Wissen iiber be-
stimmte Zauberformeln oder Merkmalskenntnis-
se weiterzugeben.
Ublicherweise braucht das Selbststudium langer,
als wenn ein Held das Wissen von einem priva-
ten Lehrmeister vermittelt bekommt, da er sich
viele Dinge selbst erarbeiten oder ableiten muss.
Die Linge dieses Zeitraums obliegt der Entschei-
dung des Meisters und sollte von der Art des et-
. waigen Talents, eines Zaubers oder einer Kampf-
technik und der bereits vorhandenen Fihigkeit
des Helden abhingen. Um aus einem Buch zu
~ lernen, sollte ein Held lesen kénnen und die ent-
sprechende Sprache und Schrift beherrschen, in
*der das Buch verfasst ist. Er muss die Sprache auf
Stufe III sprechen und das Alphabet der dazuge-
hérigen Schrift erlernt haben.
Das Steigern oder Neuerlernen von Fihigkeiten
aus einem Buch kostet den Helden Abenteuer-
punkte gemiR der Kostentabelle auf Seite 351
im Regelwerk.
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Ausgewdhlte Biicher

Brevier der zwolfgoéttlichen Unterweisung

»Die Zeiten waren am Dunkelsten und Verzweifeltsten, als
der Klang der Sphdren die kundige Prophetin [llumnestra er-
reichte. Die Melodie aus der Gétterwelt erleuchtete die Wei-
se, welche daraufhin den Menschen Aventuriens endlich die
einzig wahre Schopfungssage verkiinden konnte. So kam die
Kosmogonika in die Welt und so wissen wir, dass LOS, der
Allgott, durch die Ewigkeit der Unendlichkeit streifte, bis er
die Urriesin SUMU erblickte, die ruhte. Ihr Anblick aber er-
ziirnte LOS, denn neben ihm sollte nichts sein, in der ewigen
Unendlichkeit.«

Sprache und Schrift: Garethi in Kusliker Zeichen
Preis: 75 Silbertaler

Fachgebiet: Gotter & Kulte

Verfiigbarkeit: sehr hiufig

Das Brevier der zwolfgottlichen Unterweisung wird
vom Kollegium der Zwdlfgotter zu Gareth herausgege-
ben und umfasst etwa 70 Seiten. Die Erstauflage wurde
681 BF im Auftrage des Kaisers erstellt, spitere Aufla-
gen wurden vom Zwolfgstterkolleg mehrfach redigiert.
Die Letzte Auflage erschien 1016 BF. Das Brevier wird
als Lehrbuch in vielen Praiostagsschulen benutzt und
erklirt vor allem den rechten Glauben und die daraus
resultierenden Pflichten der Menschen. Es existieren
zahlreiche Manuskripte und Originale der unterschied-
lichen Auflagen und viele Geweihte fithren eines die-
ser Biicher mit sich. Alles in allem gibt es etwa 5.000
Abschriften. Eine komplette Sammlung aller Ausgaben
wird im kaiserlichen Archiv in Gareth verwahrt.

Codex Albyricus

»Kein Lebewesen, das die Gotter mit einer Seele versehen
haben, darf geopfert oder zu Tode gebracht werden. Ein
Verstof3 gegen dieses Gesetz soll je nach Schwere des Vergehens
mit der Disvocatio (Annullierung aller Titel), der Disliberatio
(Verweigerung aller Gildenmittel) oder der Expurgico (Ver-
bannung aus der Gilde) auf mindesten ein Jahr und einen Tag
bestraft werden.

Vergeht sich jemand an einem Wesen, das durch Hesinde mit
Verstand gesegnet wurde, ist er sofort mit der Expurgico und
dem Tode zu bestrafen, zu vollziehen durch die reinigende
Kraft des Feuers und die Gilde, der der Ubeltiter angehért.«

Sprache und Schrift: Bosparano in Kusliker Zeichen
Preis: 300 Silbertaler bis 700 Silbertaler pro Band
Fachgebiet: Magiekunde, Rechtskunde (Gildenrecht)
Verfiigbarkeit: hiufig

Der Codex Albyricus, eine Sammlung von 7 Binden von
jeweils 140-160 Seiten, wurde auf Veranlassung von Ro-
hal dem Weisen 547 BF verdffentlicht und bildet den
allgemein anerkannten Rechtskodex in magischen An-
gelegenheiten. Er umfasst Rechte und Pflichten der
Gildenmagier und ist Grundlage fiir das Gildenrecht,
dem alle Angehérige der drei Gilden unterworfen sind.
Aus diesem Grund wird er regelmiRig iiberarbeitet
und von der Akademie der Magischen Riistung in Ga-
reth vervielfiltigt. Derzeit liegt er in der 9. Auflage, der
Kaiser-Hal-Ausgabe, erstmals in gedruckter Form vor.
Hier werden magische Vergehen und Verbrechen auf-
gelistet, wie man solche untersucht und nachweist so-
wie wie solche Vergehen zu ahnden sind. Dazu enthilt
der Codex viele Vorschriften und Regeln zur richtigen
Gewandung eines Magiers, Regelungen fiir den Akade-
miealltag und Vorgaben, die den Wissensaustausch zwi-
schen Gildenmagiern, Lehrinstitutionen und den drei
Gilden vereinheitlichen sollen. Komplettausgaben fin-
den sich in beinahe allen Akademien, vielen Praios- und
Hesindetempeln sowie an grofen Gerichten. Insgesamt
sind etwa 1.700 Kopien der unterschiedlichen Auflagen
im Umlauf,
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Encyclopaedia Magica

»Es ist wahrlich kein leichtes Unterfangen, die Magie klar
zu strukturieren und in ihre Merkmale zu unterteilen, denn
das Wirken von Zauberei ist bei jedem Volk unterschiedlich.
Doch allen diesen phdnotypischen Problemen zum Trotz ist es
in jahrhundertelanger Forschung gelungen, die wichtigsten
Kernprdmissen der Zauberbei zu ordnen und zu katalogisieren.
De facto gibt es aber sehr wohl auch heutzutage noch
Themenbereiche, die weiterhin der extensiven Aufmerksamkeit
bediirfen, allen voran jene der Temporalzauberei und der
Contra-Contraria, der Anti-Antimagie.«

Sprache und Schrift: Bosparano in Kusliker Zeichen (nur
die dltesten Ausgaben in Imperialen Zeichen)

Preis: 800 Silbertaler pro Band

Fachgebiet: Magiekunde

Verfiigbarkeit: selten

Die Encyclopaedia Magica ist das Standardwerk der Ma-
gie und ein Nachschlagewerk fiir gildenmagische Zau-
berei, und sie ist in fast jeder Akademie-Bibliothek zu
finden. Sie enthilt auch eine Aufzihlung der bekann-
ten Zauber mit Namen und Wirkung. Die Kenntnis der
Spriiche wird jedoch bei genauerem Ausfithren voraus-
gesetzt, die Binde enthalten keine Meisterformeln, aus
denen man diese Zauber erlenen kann.

Die Encyclopaedia besteht aus 7 Folianten von jeweils
etwa 200 Seiten. Sie erscheint seit 800 v.BF und wird
etwa alle 200 Jahre iiberarbeitet, aktuell von der Aka-
demie der Hohen Magie zu Punin, wo 1010 BF die erste
gedruckte Fassung erschien. Von der Erstauflage exis-
tieren belegt noch drei Biande, und man kann davon aus-
gehen, dass insgesamt tiber 500 Exemplare der einzel-
nen Biande im Umlauf sind.
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Herbarium Kuslikum

»Von der Disdychonda: Es bleibt unbestimmt, welcher Un-
sterbliche eine solche Pflanze ersonnen haben mag, aber die
Disdychonda der Regenwilder ist das wohl abschreckendste
Beispiel fiir eine Pflanze, die sich vom Fleisch erndhrt. Sie trdgt
eine violette Bliite in zahlreichen Krdnzen, die auf einem etwa
vier Spann messenden Stamm thront. Gefdhrlich sind aber
die vier riesigen Blitter, die aus dem griinbraunen Stamm in
Bodenndhe entspringen und deren dunkelgriiner Farbton sie
leicht mit threr Umgebung verschmelzen ldsst. Beriihrt ein
Wesen jene, so rollen sie sich zusammen, um das Opfer fest-
zuhalten, und die Nesseln auf der Oberfliche sondern ihr
heimtiickisches Gift ab.«

Sprache und Schrift: Garethi in Kusliker Zeichen
Preis: 250 Silbertaler pro Band

Fachgebiet: Pflanzenkunde

Verfiigbarkeit: weniger hdufig

Das Herbarium Kuslikum ist eine umfangreiche Ab-
handlung iiber die aventurische Flora in neun Bin-
den von je 200 Seiten, die der Kusliker Hesindetempel
1005 BF herausgegeben hat. Die Binde sind erstaunlich
unterhaltsam zu lesen, enthalten viele Quellhinweise
und jede Menge Skizzen und Zeichnungen. Die Lektii-
re ist ein Muss fiir jeden, der sich in Buchform mit der
Pflanzenkunde beschiftigen will. Insgesamt kursieren
etwa 700 Kopien unterschiedlicher Qualitit. Die Ma-
nuskriptsammlung wird in den Hallen der Weisheit zu
Kuslik verwahrt und von den Geweihten immer weiter
erganzt.



Prems Tierleben

»Von den Haien: Die Schrecken der Meere und der Gegner aller
Seefahrer sind jedoch die zahnbewehrten Monstrositdten,
die wir als Haie bezeichnen. Diese mérderischen Ungeheuer
spiiren selbst die kleinste Menge Blut im Wasser und werden
geradezu magisch von seinem Duft angezogen. Die scharfen
Zihne, in vielen Reihen angeordnet, und die krdftigen Kiefer
machen sie hoch gefihrlich. Robben kinnen viele Kleinere
Arten schon mit einem Bissen verschlingen, gréfSere Exemp-
lare vermdgen es, selbst Arm oder Bein eines Menschen glatt
abzutrennen. Allen Arten von Haien ist die spitze Flosse am
Riicken gemein, die als erstes durch das Wasser sticht, und
so ithr Kommen ankiindigt. Es ist kein Wunder, dass die Hai-
lanzer, die Jagd auf diese Bestien machen, derart hoch ange-
sehen sind.«

Sprache und Schrift: Thorwalsch gefdrbtes Garethi in Ku-
sliker Zeichen

Preis: 250 Silbertaler

Fachgebiet: Tierkunde

Verfiigbarkeit: selten

Prems Tierleben ist eine umfassende Sammlung tiber die
Tierwelt der West- und Nordkiiste, des Orklandes, Al-
bernias, des Lieblichen Feldes und der Zyklopeninseln.
Um 923 BF wurde der Band herausgegeben. Die Texte
wurden jedoch GréRtenteils weitaus frither verfasst,
vermutlich durch unterschiedliche thorwalsche Auto-
ren, und sind mit Zeichnungen versehen. Die etwa 200
direkten Abschriften sind meist kommentiert, das Origi-
nal wird in Prem aufbewahrt. Abschriften der kommen-
tierten Fassungen sind zwar meist umfangreicher, dafiir
aber oft ungenauer bei den einzelnen Beschreibungen.

Vademecum fiir das Waffenhandwerk
»Merke, dies ist die erste Lehre des Schwertes;
Dass du die Hdue von beiden Seiten lernst hauen,
Dass du stark und gerecht willst fechten

Gleich Rondras Geist und Rondras Klauen.

Wer vor Hauen flieht, darf kleiner Kunst sich freuen;
Finde Hut fiir Hau, du darfst das Band nicht scheuen
Fall im Vor aus, nicht schwach und nicht mild,

Kein Streich begegnet so deinem Schild.

Hau nicht zum Schwerte,

Sondern stets zur BlofSe,

Zum Kopfund zum Leibe.

Was Du hauen willst,

hau aus des ganzes Kérpers Wucht.«

—Auszug aus dem Vademecum fiir das Waffenhandwerk, Ga-
reth, 985 BF

Sprache und Schrift: Garethi in Kusliker Zeichen
Preis: 150 Silbertaler

Fachgebiet: Schwerter, Zweihandschwerter
Verfiigbarkeit: weniger hiufig

985 BF von der inzwischen verstorbenen Garether
Schwertmeisterin Krona Adersin als erstes explizites
Fechtbuch verfasst, gilt das Adersin-Vademecum als
wichtiger Schritt fiir die Begriindung des Schwertge-
sellentums. Es beschreibt anschaulich unterschiedliche
Kampfweisen mit Anderthalbhinder, Schwert, Schild
und Linkhand und vergleicht ihre Wirksamkeit. Das
Buch stieR auf den Widerstand der Kriegerakademien
und Rondratempel, verbreitete sich aber schnell. Etwa
200 Abschriften sind derzeit im Umlauf. Die Arbeiten an
einer gedruckten Neuauflage, die von Kronas Séhnen
um weitere Techniken mit dem Anderthalbhinder er-
ginzt wurde, wurden auch nach Josts Tod fortgefiihrt.
Bisher lieR sich Schwertmeister Erlan Adersin jedoch
noch keine Aussage zum Erscheinen der Uberarbeitung
entlocken.
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* In manchen Regionen werden Neuigkeiten noch durch

Ausrufer verkiindet, da viele Leute nicht lesen konnen.

Inzwischen setzt sich jedoch insbesondere in den Stid-

" ten des Mittel und Horasreiches und des Siidens mehr
und mehr die Berichterstattung in gedruckter Form
durch. Blatter wie die traditionelle Havena-Fanfare, der

. Yaquirblick, die Brabaker Bilderpostille oder der neuge-
griindete Andergaster Volksfreund tragen vornehmlich
lokale Begebenheiten zusammen.
Der Aventurische Bote ist sicher die bekannteste aven-
turische Zeitung, unterhilt das Nachrichtenblatt mit
Hauptsitz in Gareth doch viele Schreibstuben und rei-
sende Schreiberlinge auf dem ganzen Kontinent. Als
Pressespiegel berichtet er auerdem iiber Neuigkeiten
aus aller Herren Linder und fasst Berichte aus anderen
Regionen zusammer.
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:__v > Den Ave rﬂci'nen Boten kannst du

< auch 1rdlsch erhalten, denn der Bote ist

das kostenlose Magazin zum Rollenspiel Das

Schwarze Auge. Er erscheint alle zwei Monate und

. schreibt die Geschichte des Kontinents aus Sicht aven-

turischer Berichterstatter fort. Wenn du die Lebendi-

| ge Geschichte Aventuriens verfolgen willst, kannst

- du dich hier iiber aktuelle Geschehnisse in den unter-

schiedlichen Regionen auf dem Laufenden halten.

* Den Boten erhiltst du in gedruckter Form beim Rol-

lenspielhdndler deines Vertrauens oder auf unseren ﬁ

Veranstaltungen Du kannst ihn aber auch als PDF

. herunterladen oder zum Selbstkostenpreis bequem

-; abonnleren Mehr Informationen bekommst du unter

-+ www.ulisses-spiele.de. }
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Der Hesindespiegel befasst sich vornehmlich mit wis-
senschaftlichen und magischen Themen und wird drei-
monatlich vom Kusliker Hesindetempel veréffentlich.
Der Salamander, eine Quartalsschrift der Magiergilden,
befasst sich vor allem mit neusten Forschungen rund
um Magie und Alchimie, aber auch Bekanntmachungen
der Gilden finden hier ihren Platz.

Aventurische Krankheiten

»Viel haben wir in den letzten Jahren lernen miissen iiber
Krankheiten und Siechen - und wir haben sie iiber alle
MafSen zu fiirchten gelernt. Die andauernden Kriege, fehlende
Nahrung und nicht zuletzt das verstdrkte dimonische Wirken
haben so viel Leid iiber uns und die ganze Welt gebracht.
' Und ich rede hier nicht von einer triefenden Nase im tiefsten
Firunmond, der man mit heifem Krdutertee zu begegnen
vermag, und schon gar nicht will ich den Wolf nach einer
« durchzechten Nacht dazurechnen. Nein, die Seuchen, die uns
heimsuchen, seien es die Zorgan-Pocken oder die Rote Keuche,
das sind jene Ereignisse, fiir die die milde Herrin Peraine uns
auf diese Welt gestellt hat.
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Sicherlich erfordert der Kampf Mann gegen Mann, Frau ge-
gen Frau und Mensch gegen Diamon Mut und Tapferkeit. Aber
wahre Tapferkeit zeigt sich erst dann, wenn man aufbricht,
um sein Wissen, seine Fertigkeiten und seinen ganzen Glauben
einem Gegner entgegenzustellen, den man nicht sehen kann.
Aber wer wdren wir, wenn wir nicht aufopferungsvoll helfen
wiirden? Wer wdren wir, wenn wir nicht Mitgefiihl zeigten
und jenen, die bereits jenseits von Peraines Hilfe sind, Trost
spendeten. Ich sage, wir wdren niemand, wir wéren nicht bes-
ser als die finstren Schergen, die im Namen ihrer ddmonischen
Herren Krankheit und Verderben iiber die Welt bringen. Doch
wir sind besser, denn die Zwdlf, ihnen allen voran die giitige
Peraine, sind mit unsl«

—der Diener des Lebens Leatmon Phraisop der Jiingere, hochs-
ter Geweihter der Gottin Peraine, 1040 BF

Man sagt der aventurischen Luft vdllig zu Recht eine
heilkriftige Wirkung nach, die zum Beispiel die schnelle
Regeneration von Verletzungen bei aventurischen Hel-
den bedingt. Vermutlich ist auch genau deswegen die
aventurische Geschichte in deutlich geringerem Maf
von Seuchen geprigt worden als die vergleichbare eu-
ropdische Geschichte: Das bedeutet aber nicht, dass es
in Aventurien keine verheerenden Seuchen gibt - sie
sind nur bedeutend seltener als auf der Erde. Es gibt
zahlreiche Krankheiten, und wihrend manche nur lis-
tige Symptome mit sich bringen, sind einige andere
hochgradig ansteckend und enden oft tdlich. Gerade
wihrend der Kriegsziige der letzten Jahre sind zudem
Wundbrand und Schlachtfeldfieber zu enormen Proble-
men geworden.

Die Gelehrten sind sich bis heute nicht einig, was viele
Krankheiten ausldst, ob es also Dreck und Verunreini-
gungen sind, Bisse, Stiche oder Krallenwunden von Tie-
ren und Monstern, oder ob sie gar auf das Wirken von
ddmonischen Michten zuriickzuftihren sind. Manche
Krankheiten gelten sogar als Fluch der Gotter.

Auch wenn oftmals der Grund fiir eine Krankheit oder
eine Seuche nicht erkannt werden kann, haben die
aventurischen Heiler, allen voran diejenigen der Pe-
rainekirche, sich dem Kampf gegen sie verschrieben.

Krankheiten als Spielelement

Krankheiten sind heimtiickische Gegner im Spiel, wenn
in der Gruppe nicht ein erfahrener Heiler vorhanden
ist, der sich mit Heilkunde Krankheiten auskennt und
auch tiber die Mittel verfiigt, um bestimmten Krank-
heiten angemessen begegnen zu kénnen. Auch ist nicht
immer das passende Heilkraut in der Region vorhan-
den, in der die Helden gerade unterwegs sind.
Wahrscheinlich haben aber die wenigsten Grup-
pen SpaR daran, wenn ihre gesamte Heldengruppe
ohne Aussicht auf Heilung einem schmerzvollen Tod
entgegensiecht.

Wir raten daher dazu, Krankheiten hauptséchlich aus
dramaturgischen Gesichtspunkten zu verwenden, etwa
um Spannung im Spiel zu erzeugen, als unsichtbarer
Gegner der Helden oder um die Aussichtlosigkeit be-
stimmter Situationen aufzuzeigen.




Dank Segnungen und Liturgien kdnnen Krankheiten oft
wirkungsvoll bekdmpft werden. Selbst mit magischen
Mitteln kénnen die Symptome gelindert werden, auch
wenn die Ursachen bestehen bleiben.

Viele Heilkundige vertrauen auch auf die Wirkung von
solchen Kriutern oder Alchimica, die sich in den Jahr-
hunderten als besonders potent erweisen haben. Die
regeltechnischen Angaben zum Status Krank, zum Aus-
bruch einer Krankheit sowie zu ihrer Behandlung fin-
dest du im Regelwerk auf den Seiten 36, 208 und 343.

Ausgewdhlte Krankheiten

»Die Zorganpocken? Beim blutsaufenden Kor, mach’ dir um
sowas Seltenes blof keine Sorgen. Schlachtfeldfieber und
Wundbrand sind deine drgsten Feinde, sobald du den Gegner
erstmal niedergestreckt hast.«

—ein Soldner der Tulamidischen Reiter, 1039 BF

Aussatz

Aussatz ist ein oft langwieriges Leiden, das Befallene
stark verunstaltet und nicht selten sogar todlich endet.
Zu Beginn nimmt der Erkrankte lediglich ein Taubheits-
gefiihl und dunkle Flecken auf der Haut wahr. Bei linge-
rem Verlauf verliert er allerdings Finger, Zehen und so-
gar ganze Hautlappen. Den Namen hat der Aussatz durch
die Erkrankten selbst erhalten, die man auch als Aussit-
zige bezeichnet. AusgestoRen aus der Gesellschaft leben
sie meist in isolierten Siedlungen oder Seuchenhiusern,
damit sich die Krankheit nicht weiter ausbreitet.

Stufe: 5

Verlauf: Als sehr langsam fortschreitendes Leiden be-
ginnt Aussatz mit rétlichen Flecken auf der Haut, die
sich taub anfiihlen und sich innerhalb von mehreren
Wochen ausbreiten. Die Flecken werden zunehmend
knotig und innerhalb weniger Monate beginnen sich
Gesicht und Extremitdten zu zersetzen. Durch Aussatz
erleidet der Erkrankte nicht den Verlust der Regenerati-
on durch den Status Krank. Bei einer Heilung der Krank-
heit in einem spiten Stadium bleiben die Knoten und
Zersetzungen zuriick.

Widerstand: Zihigkeit

Inkubationszeit: 3 Monate, in seltenen Fillen bis zu
mehreren Jahren

Schaden: Erkrankte verlieren zwei Stufen ihres Ausse-
hens: Wer normal aussieht, erhilt den Nachteil Hasslich
11, Gutaussehend I wird durch Hisslich I ersetzt usw.

Nach Wahl des Spielleiters verliert der Erkrankte in je-
dem weiteren Monat, den die Krankheit andauert, klei-
nere Extremititen wie Finger oder Zehen. Pro Jahr er-
hilt er eine Variante des Nachteils Verstiimmelt, das
erste Mal nach einem Jahr Krankheitsdauer. / Erkrank-
te verlieren eine Stufe ihres Aussehens. Nach Abklingen
der Krankheit bleiben keine Schiden zuriick und auch
die herabgesetzte Stufe des Aussehens regeneriert sich
nach 1W6 Tagen.

Dauer: bis zur Genesung oder dem Tod / 20 Tage
Ursachen: Kontakt mit Erkrankten (1 auf W20, 5%)
Behandlung: RegelmiRige Bider in heilem Essig und
Kriuterabsuden verlangsamen die Auswirkungen der
Krankheit um die Hilfte.

Gegenmittel: Keines; die Perainekirche kennt Liturgi-
en, um den Aussatz zu stoppen.

Blaue Keuche

Als eine der gefiirchtetsten Seuchen Aventuriens gilt
die Blaue Keuche. Sie tritt meist als Folgeerkrankung
von weitaus harmloseren Krankheiten wie Dumpfschi-
del oder dem Blutigen Rotz auf. Der Erkrankte leidet an
zunehmend stdrker werdenden Schmerzen im Brust-
korb, Fieber, Husten und Durchfall. Thren Namen trégt
die Blaue Keuche aufgrund der blassen, leicht bliuli-
chen Gesichtsfirbung, der geschwollenen blauen Zunge
und dem violetten Hustenschleim der Erkrankten.
Stufe: 6

Verlauf: Ab dem ersten Tag treten schwere Schmerzen
im Brustkorb und Fieber auf, der Schlaf ist unruhig und
die Atmung flach. Ab dem zweiten Tag folgen Husten-
anfille mit blauem bis violettem Auswurf. Die Haut ist
blass, ab dem zweiten Tag im Gesicht teilweise leicht
bldulich, dazu kommt hiufig die Blaufirbung von Lip-
pen und Zunge. Bei ldngerem Verlauf folgt zunehmende
Ermattung bis zur villigen Entkriftung.

Widerstand: Zihigkeit

Inkubationszeit: 1 Tag

Schaden: Am ersten Tag 1 Stufe Schmerz (der nur am
ersten Tag auftritt), ab dem zweiten Tag 1 Stufe Betdu-
bung, alle 3 Tage, dazu 2 SP pro Tag / 1 Stufe Schmerz (der
nur am ersten Tag auftritt), dazu 1 SP pro Tag

Dauer: 14 Tage / 7 Tage

Ursachen: Folge einer Erkrankung an Blutigem Rotz
oder Dumpfschidel (1-2 auf W20, 10%), ldngerer Kontakt
mit einem Kranken (1 auf W20, 5%)

Behandlung: Bettruhe, Hausmittel und die Aufnahme
von viel Fliissigkeit halbieren die Dauer der Erkrankung.
Gegenmittel: Keines; die Perainekirche kennt Liturgi-
en, um die Blaue Keuche zu stoppen.

Blutiger Rotz

Der Blutige Rotz ist eine unangenehme, wenn auch selten
tddliche Krankheit, die fast ausschlieRlich in Siidaven-
turien vorkommt. Charakteristisch fiir die Krankheit
ist der rotlichbraune Schleim, den der Erkrankte beim
Husten absondert und der der Krankheit ihren Namen
verliehen hat. Je linger man sich im Dschungel aufhilt,
desto wahrscheinlicher ist offenbar eine Ansteckung.
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Viele Heilkundige mutmafen daher, dass die Krank-
heit durch bestimmte Pflanzen oder dort lebende Tiere
tibertragen wird. Einer anderen Vermutung nach sind
Schamanen und Zauberkundige der Waldmenschen da-
fiir verantwortlich. Sie sollen den Blutigen Rotz durch
Rituale heraufbeschwéren, um Sklaventreiber und allzu
aufdringliche Abenteurer abzuschrecken. Tatsichlich
sind viele Waldmenschen und Utulus immun gegen den
Blutigen Rotz." Q-+ -« -+ -- .

Stufe: 3 :
Verlauf: Mund- und
Rachenschleimhiu-
te schwellen an, rot-
lichbrauner Schleim
wird  abgesondert,
begleitet von Husten-
anfillen und leich-
tem Fieber.

In manchen Fillen kann blutiger Rotz zu einer Erkran-
kung an Blauer Keuche fithren (1-2 auf W20, 10%).
Widerstand: Zahigkeit

Inkubationszeit: 3 Tage

Schaden: alle drei Tage 1 Stufe Betdubung, 1 SP pro Tag
/ 1 Stufe Betdubung, dazu 1 SP pro Tag

Dauer: 10 Tage / 3 Tage

Ursachen: langer Aufenthalt im Regenwald, mindes-
tens 2 Wochen (1-2 auf W20, 10%), Nihe eines Kranken
(1-5 auf W20, 25%)

Behandlung: Bettruhe, Hausmittel, dadurch wird der
Verlauf um 2 Tage reduziert.

Gegenmittel: eine geheime Mischung aus verschiede-
nen Kriutern des Regengebirges (nur bei Schamanen
und Animisten der Waldmenschenstimme bekannt)

“ Fiir Waldmenschen und
Utulus gilt Immunitét ge-

gen Blutiger Rotz als emp-
fohlener Vorteil.

Dumpfschidel

Bei Dumpfschidel handelt es sich um eine besonders
starke Erkiltung. Die heftigen Kopfschmerzen werden
von Mattigkeit, kdrperlicher Schwiche, Schnupfen und
Miudigkeit begleitet. Dumpfschidel wird bei den Zwolf-
gottergldubigen manchmal als Strafe der Hesinde oder
des Praios betrachtet, denn neben anderen Ursachen
erkranken manche Menschen an der Krankheit, wenn
sie in einem Tempel einer der beiden Gottheiten liigen.
Stufe: 2

Verlauf: Mattigkeit, Schwiche und Schwindelgefiihle
treten auf, einhergehend mit Fieber, Husten und Schnup-
fen. In seltenen Fillen kann Dumpfschidel zu einer Er-
krankung an Blauer Keuche fithren (1-2 auf W20, 10%).
Widerstand: Zihigkeit

Inkubationszeit: 2 Tage

Schaden: 1 Stufe Betdubung, 1 Stufe Verwirrung, dazu
1 SP pro Tag / 1 Stufe Betdubung. Zwerge, die unter
Dumpfschidel leiden, werden iiblicherweise ausgespro-
chen unleidlich und erhalten die Schlechte Eigenschaft
Jéhzorn, solange die Krankheit andauert.

Dauer: 6 Tage / 3 Tage

Ursachen: Liigen und Unwahrheiten verbreiten in
einem Praios- oder Hesindetempel (1 auf W20, 5%),
Nihe eines Kranken (1-2 auf W20, 10%), Unterkiihlung
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(mindestens eine Unterkiihlungsstufe erlitten, 1-8 auf
W20, 40%)

Behandlung: Durch Bettruhe wird die Krankheitsdauer
um 1 Tag reduziert.

Gegenmittel: Traschbart (wirkt sofort, der Erkrankte
verliert keine LeP durch den Krankheitsverlauf mehr)

Efferd- oder Kerkersieche

Bei Seeleuten ist die Efferdsieche gefiirchtet, Gefangnis-
insassen hingegen sorgen sich, dass die Kerkersieche sie
irgendwann in den Wahnsinn treiben wird. Beide Krank-
heiten haben zwar einen unterschiedlichen Ursprung,
verlaufen aber anndhernd gleich. Wer zu lange auf See war
oder im Kerker gesessen hat, erkrankt nach einiger Zeit
recht sicher an der jeweiligen Sieche. Zunéchst fiihlt sich
der Erkrankte nur matt, dann folgen Fieber und Halluzina-
tionen. Erst wenn er wieder Land unter den Fiien spiirt
oder das Verlies verlassen kann, tritt die Genesung ein.
Stufe: 2

Verlauf: Das langsame Siechtum beginnt mit Sin-
nestriibungen und Mattigkeit, die dann in Sehstérungen
und Halluzinationen iibergehen.

Widerstand: Seelenkraft

Inkubationszeit: sofort

Schaden: 1 Stufe Verwirrung pro 5 Tage / 1 Stufe
Verwirrung

Dauer: bis das Schiff oder der Kerker verlassen wird
(Krankheit hort sofort auf)

Ursachen: Mindestens 5 Wochen auf See oder im Ge-
fangnis (ab der sechsten Woche jede Woche 1 auf W20,
5%)

Behandlung: Fixierung, damit sich der Erkrankte durch
die Halluzinationen nicht selbst gefihrdet
Gegenmittel: Siehe Dauer. Frisches Sansaro verhindert,
dass die Erkrankung schlimmer wird (keine weiteren
Stufen Verwirrung). Nach zwei Wochen der Einnahme ist
die Krankheit geheilt. Die Einnahme von frischem Ne-
ckerkraut verhindert fiir eine Woche eine Erkrankung.

Gilbe oder Schlachtfeldfieber

Das beriichtigte Schlachtfeldfieber zeichnet sich durch
hohes Fieber und starkes Leibgrimmen aus. Soldner,
Krieger und Soldaten erkranken am hiufigsten dar-
an, denn die Krankheit nimmt ihren Anfang meist auf
Schlachtfeldern oder wenn Wunden nicht sauber ver-
sorgt werden konnen. Aufgrund der gelblich verfirb-
ten Lippen wihrend des Krankheitsverlaufes wird das
Schlachtfeldfieber auch als Gilbe bezeichnet.

Stufe: 2

Verlauf: Starkes Fieber, begleitet durch Krampfschii-
be und Leibschmerzen. Zum Ende hin Gelbfarbung der
Lippen. Bei Elfen verlduft die Gilbe immer schwer (die
Krankheitsprobe gilt fiir die Gilbe immer als gelungen).
In manchen Fillen kann Gilbe zu einer Erkrankung an
Jahresfieber fithren (1-2 auf W20, 10%).

Widerstand: Zahigkeit

Inkubationszeit: 3 Tage

Schaden: 1 Stufe Schmerz und 1W6 SP pro Tag / 1 Stufe
Schmerz, dazu 1 SP pro Tag



Dauer: 7 Tage / 3 Tage

Ursachen: verunreinigte Wunden, besonders auf
Schlachtfeldern (1-4 auf 1W20, 20%), Nihe eines Kran-
ken (1 auf W20, 5%)

Behandlung: Bettruhe und Fieberfiirsorge (1 SP weni-
ger pro Tag)

Gegenmittel: Alkoholischer Sud aus Joruga und Gul-
mond verkiirzt die Krankheit um 2 Tage, Traschbartsal-
be verhindert eine Folgeerkrankung mit Jahresfieber.

Jahresfieber

Das Jahresfieber ist eine Folgeerkrankung der Gilbe. Der
Erkrankte leidet an immer wiederkehrenden Fiebersch-
tiben und heftigen Bauchschmerzen - bis zum Ende sei-
nes Lebens.

Stufe: 3

Verlauf: Ohne erkennbare Vorzeichen bricht das Jah-
resfieber unregelmiRig (pro Monat 1 auf W20, 5%) fiir 3
Tage aus. Die Symptome sind schweres Fieber, begleitet
von starkem Leibgrimmen.

Widerstand: Zihigkeit

Inkubationszeit: sofort

Schaden: 1 Stufe Schmerz, dazu 1 Stufe Betdubung und 2
SP pro Tag / 1 Stufe Schmerz

Dauer: 3 Tage pro Ausbruch, Jahresfieber selbst bis zum
Lebensende / 3 Tage pro Ausbruch, Jahresfieber selbst
bis zum Lebensende

Ursachen: Folgeerkrankung der Gilbe (1-2 auf W20,
10%)

Behandlung: Bettruhe und Fieberfiirsorge (1 SP weni-
ger pro Tag)

Gegenmittel: Ein Sud aus Sansaro, Quinja und Donf ver-
hindert fiir 5 Monate einen weiteren Ausbruch, ein Heil-
mittel ist nicht bekannt. Die Perainekirche kennt auRer-
dem Liturgien, um das Jahresfieber zu stoppen.

Schwarze Wut

Der Krankheitsverlauf der Schwarzen Wut dhnelt dem
der Tollwut, die Wahrscheinlichkeit in einen Blutrausch
zu verfallen, ist jedoch deutlich hher. Der Name kommt
von den schwarzen Schuppen, die den Kérper wihrend
der Erkrankung bedecken, und die manchmal auch nach
dem Abklingen der Krankheit als schwarze Flecken zu-
riickbleiben. Hiufig sind Uberlebende nach iiberstande-

ner Krankheit immun gegen die Schwarze Wut.® Elfen O Kranken (1-16 auf W20, 80%) :
- Behandlung: Bettruhe und Fieberfiirsorge (1 SP we- :
: niger pro Tag), Fixierung
: zum Schutz des Erkrank- T
danach Anfille von Atemnot. Ab dem dritten Tag kom- :
. Gegenmittel:

erkranken nur duflerst selten an ihr.
Stufe: 3
Verlauf: Am ersten Tag treten Schluckbeschwerden auf,

men leichtes Fieber,
Wahnvorstellungen,
Sinnestriibungen und
hiufig Anfille von
Raserei (pro Stun-
de 1-2 auf W20, 10%)
hinzu. Wihrend die-
ser Anfille erhilt der
Erkrankte den Status
Blutrausch. Zudem bil-
den sich am ganzen

“ Wer die Schwarze Wut
tiberlebt, ist in der Regel
dagegen immun und sollte
sich den entsprechenden
Vorteil Immunitit (Schwar-

ze Wut) fiir 2 AP kaufen.
Fiir Elfen gilt Immunitét
(Schwarze Wut) als emp-
fohlener Vorteil.

Korper kleine, schwarze Schuppen, die nach der Hei-
lung manchmal (1-2 auf W20, 10%) schwarze Wundmale
hinterlassen.

Widerstand: Zahigkeit

Inkubationszeit: 2 Monate

Schaden: ab dem dritten Tag 1 Stufe Verwirrung und
1W6+2 SP pro Tag / ab dem dritten Tag 1 Stufe Verwir-
rung, dazu 1W6 SP pro Tag

Dauer: 7 Tage / 3 Tage

Ursachen: Pflege bzw. Biss eines Tollwutkranken (1-2
auf W20, 10%)

Behandlung: Bettruhe und Fieberfiirsorge (1 SP weni-
ger pro Tag), Fixierung zum Schutz des Erkrankten und
seiner Umwelt

Gegenmittel: Einnahme einer Dosis Joruga-Ol schiitzt
fiir 4 Monate vor einer Infektion, die dreifache Men-
ge innerhalb eines Tages nach dem Biss eingenommen
senkt die Infektionswahrscheinlichkeit auf 5% (1 auf
W20).

Tollwut

Insbesondere Fiichse, Wolfe und Ratten sagt man nach,
Ubertriger der Tollwut zu sein. Ubertragen wird diese
Krankheit durch den Speichel und somit hiufig durch
den Biss des Tieres. Wer die Krankheit iiberstanden hat,
ist danach meistens gegen sie immun.® Elfen, erkran- O
ken nur duferst selten an Tollwut. Durch den Biss eines -
Tollwutkranken kann man sich mit der Schwarzen Wut :
infizieren. :
Stufe: 6 :
Verlauf: Am ersten Tag treten Schluckbeschwerden :
auf, danach starke Anfille von Atemnot. Ab dem dritten -
Tag kommen steigendes Fieber, Wahnvorstellungen, :
Sinnestriibungen und hiufige Anfille von Raserei (pro :
Stunde 1 auf W20, 5%) hinzu. Wihrend dieser Anfélle er- -
hilt der Erkrankte den Status Blutrausch.

Widerstand: Zahigkeit :
Inkubationszeit: 2 Monate, in seltenen Fallen bis zu ei- :
nem Jahr :
Schaden: ab dem dritten Tag 1 Stufe Verwirrung und -
2W6+2 SP pro Tag / ab dem dritten Tag 1 Stufe Verwir- :
rung, dazu 1W6+1 SP pro Tag

Dauer: 7 Tage / 3 Tage :
Ursachen: Biss eines tollwiitigen Tieres oder eines :

ten und seiner Umwelt

Einnahme
einer Dosis von Joruga-0l
schiitzt fiir 4 Monate vor
einer Infektion, die dreifa-
che Menge innerhalb von
4 Stunden nach dem Biss
eingenommen senkt die
Infektionswahrscheinlich-
keit auf 20% (1-4 auf W20).

= Wer die Tollwut tiberlebt
hat, kann in der Regel we-

an Schwarzer Wut erkran-
ken. Der Held sollte den
entsprechenden Vorteil
Immunitit (Tollwut) fiir 3
AP und/oder Immunitit

(Schwarze Wut) fiir 2 AP
kaufen.

der erneut an Tollwut noch




Wundfieber
Eine von Kdmpfern ganz besonders gefiirchtete Krank-
heit ist das Wundfieber, bei dem der Erkrankte an star-
kem Fieber und Verwirrungszustinden leidet. Kein ge-
wohnliches Heilmittel zeigt Wirkung und die Krankheit
endet entweder nach drei Tagen von alleine, durch ma-
gische oder karmale Heilung oder weit hiufiger auch
mit dem Tod des Erkrankten. Als Ubertriger gelten Aas-
fresser, verunreinigte Waffen und der allgegenwirtige
Schmutz der Schlachtfelder, der in die Wunde gelangt.
Berlichtigt sind auch Untote als Krankheitsiibertrager.
Stufe: 5
Verlauf: Am ersten Tag treten Verwirrung und Artiku-
lationsschwierigkeiten auf, danach Fieber und starke
Mattigkeit. Manche Erkrankten dimmern dauerhaft in
einem unruhigen Halbschlaf.
Widerstand: Zahigkeit
Inkubationszeit: 1 Tag
Schaden: am ersten Tag 2 Stufen Verwirrung, ab dem
zweiten Tag 2 Stufen Betdubung und 1W6 SP pro Tag /
am ersten Tag 1 Stufe Verwirrung, ab dem zweiten Tag 1
Stufe Betdubung, dazu 1W3 SP pro Tag
Dauer: 3 Tage
Ursachen: Bisse von Aasfressern und Verwundungen
mit stark verschmutzten Waffen, schlechte oder keine
Wundversorgung (1-2 auf W20, 10%)
Behandlung: Bettruhe und Fieberfiir-
sorge (1 SP weniger pro
Tag)
Gegenmittel:  kei-
nes; die Peraine-
kirche kennt Li-
turgien, um das
Wundfieber  zu
stoppen.
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Die Kunst der
Alchimie

' »Was denn, du willst ei-
nen einfachen Liebestrunk
kaufen? Hdltst du mich etwa
fiir einen Scharlatan? Ich bin stu-
dierter Alchimist aus den Werk-
stitten des Roten Salamanders
zu Brabak. Ich kann dir einen
Trunk brauen, der ungehemmte
Lust entfacht. Aber wahre Liebe
kannst du damit nicht gewin-
nen. Ich kann aber andere Dinge
mit meiner Kunst vollbringen,
ich kann dir einen Unsicht-
barkeitstrank brauen, um
deinen Liebsten auch unge-
sehen nah zu sein. Erweist
er sich deiner Liebe als un-
wiirdig, so kann ich dir Gifte
herstellen, die es ihm heim-
zahlen. Selbstverstindlich nur,
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wenn du mich auch bezahlen kannst, denn die Zutaten sind
teuer und selten.«
—ein stidldndischer Alchimist in Mengpbilla, 1040 BF

Die Alchimie gilt als hohe Kunst, auch wenn die Zunft
der Alchimisten immer wieder in Verruf gerdt. Labora-
torien sind gefihrliche Orte, aus denen stinkender Bro-
dem entweicht, und von Zeit zu Zeit sind solche Werk-
stdtten auch fiir Brinde in der Stadt verantwortlich.
Trotz all dieser Unannehmlichkeiten kaufen viele Leu-
te gern beim Alchimisten: Duftwdsserchen, Liebest-
runk, Heil- und Zaubertrinke, Waffenbalsam oder eine
Brandsalbe sind nur einige der Dinge, die es hier fiir
blanke Miinze zu erstehen gibt. Manche Alchimisten, so
sagt der Volksmund, vermégen es dank einer magischen
Begabung, ihren Trinken eine verbesserte Wirkung zu
verleihen, aber grundsitzlich sieht die gingige Praxis
anderes vor: Mdrsern, Losen, Destillieren und wieder
Destillieren sind die iiblichen Arbeitsschritte in einem
Alchimielabor oder einer Hexenkiiche, ganz gleich, ob
diese archaisch ausgestattet oder hochmodern wie die
Werkstdtten des Roten Salamanders sind. Nicht selten
wird die Alchimie auch eingesetzt, um aus den Pflan-
zen der unterschiedlichen Regionen zahlreiche Zuta-
ten, Heilmittel gegen Krankheiten und Zipperlein zu
brauen. Wirkliche Kénner ihres Fachs besitzen dariiber
hinaus auch vielfiltige Berufsgeheimnisse und kénnen
beispielsweise das gefahrliche, niemals erléschende Hy-
lailer Feuer herstellen oder verbotene Gifte brauen.

Die Ingredienzien fiir einen Trank oder eine Salbe mu-
ten manchmal geradezu fantastisch an. Wahrend man
aber Zutaten wie Unauer Salzlake, Khunchomer Pfeffer
oder Brabaker Vitriol noch bei gutsortierten Alchimis-
ten oder auf den Mérkten einer gréReren Stadt erste-
hen kann, mag die Besorgung von Drachenblut, Eis vom
Gipfel eines Gletschers, Kindspech, den Nigeln eines Ge-
henkten, Alabasterstaub, oder Trollspucke schnell der
Anfang eines ganz eigenen Abenteuers sein.

Genauere Regeln zu den Rezepten, den Zutaten und den
Laboratorien, in denen solche Elixiere, Tinkturen und
Trinke gebraut werden kénnen, finden sich im Regel-
werk auf den Seiten 270ff.

Gifte

Aventurien kennt eine Vielzahl von Giften, seien sie pflanz-
lichen, tierischen oder mineralischen Ursprungs.
Nicht jedes Gift hat den Tod eines Opfers zur
Folge, aber insbesondere unter den weniger
gesetzestreuen Alchimisten gilt die Venenik,
die Giftherstellung, als besonders gefihrliche,
aber eintragliche alchimistische Disziplin.
Schon allein der Besitz vieler Gifte ist in den
meisten Reichen streng verboten. Insbeson-
dere im Mittelreich wird ihre Benutzung
mit den grausamsten Strafen geahndet,
die das Gesetz hergibt. Nicht anders sieht
es mit der Herstellung solcher Héllentink-
turen aus, und im Mittel- und Horasreich,
dem Bornland, den streitenden Koénig-
reichen Nostria und Andergast, Aranien,

el
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dem Kalifat und vielen anderen Orten drohen auch Al-
chimisten empfindliche Strafen, erwischt man sie beim
Brauen oder Feilbieten solcher gefahrlicher Mittel.

Kukris

Kukris wird aus der Mirhamer Seidenliane gewonnen
und erfreut sich dank seiner raschen Wirkung bei Auf-
tragsmordern grofter Beliebtheit. Es trdgt den Bein-
amen ,,Konigsmacher®, da angeblich zahlreiche Adlige
mittels Kukris ermordet wurden.

Stufe: 4

Art: Einnahme- und Waffengift, pflanzlich
Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 1W6-1 SP pro KR, Juckreiz (1 Stufe Verwir-
rung), Krampfe (1 Stufe Schmerz) / 1W3-1 SP; Krimpfe
(1 Stufe Schmerz)

Beginn: 10 KR (Schaden und Juckreiz), 15 (Krimpfe)
Dauer: bis zum Tod / 50 KR

Kosten: 350 Silbertaler

Mandragora

Das aus der Alraune gewonnene Waffengift hat kei-
ne allzu starke Wirkung. Durch die verursachte Ubel-
keit schwicht es jedoch den Gegner, was besonders im
Kampf von Vorteil sein kann.

Stufe: 2

Art: Waffengift, pflanzlich

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 1W6 SP, Brechreiz (1 Stufe Betdubung) / 1W3
SP, flauer Magen

Beginn: 5 KR

Dauer: 30 KR

Kosten: 125 Silbertaler

Omrais

Omrais wird aus dem Gift des Wiistenskorpions gewon-
nen. Obwohl es oft von Attentdtern eingesetzt wird, hat
es einen vergleichsweise schlechten Ruf unter Meuch-
lern, da viele Opfer das Gift tiberleben.

Stufe: 4

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 1W6-1 SP pro KR, Brennen am ganzen Korper
(1 Stufe Schmerz) / 1W3-1 SP pro KR, leichtes Brennen
Beginn: 5 Minuten

Dauer: 30 KR / 15 KR

Kosten: 250 Silbertaler

Sunsura

Aus dem giftigen Stachel der Maraskantarantel kann
man Sunsura gewinnen, ein Gift, das sein Opfer in Ra-
serei versetzt.

Stufe: 3

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

Widerstand: Zahigkeit

Wirkung: 1Wé6+4 SP, Vergifteter erhilt den Status
Blutrausch fiir 5 KR, danach insgesamt 4 Stufen Betdu-
bung / 1W3+2 SP, Vergifteter wiirfelt mit 1W20, bei 1-10
erhilt er den Status Blutrausch.

Beginn: 5 Minuten

Dauer: 30 KR / 15 KR

Kosten: 300 Silbertaler

Elixiere & Tinkturen
Alchimisten Aventuriens stellen nicht nur Gifte, Heil-
mittel oder Duftwasser her, sondern auch Elixiere und
Tinkturen, die Helden bei der Ausiibung ihres Hand-
werks unterstiitzen kénnen.

Bannstaub
Der Bannstaub ist ein alchimistisches Erzeugnis, um
Zauberern ihre astralen Krifte zu nehmen. Das Pulver
verursacht seine Wirkung bei Hautkontakt und muss
auf ein Ziel geworfen werden, dazu ist eine Probe auf die
Kampftechnik Wurfwaffen notwendig, die wie iblich
modifiziert wird (Reichweite: 3/4/5, wenn als Pulver in
der Hand; 5/10/15, wenn als Beutelchen). Um geworfe-
nen Staub auszuweichen, muss dem Beworfenen eine
Probe auf Ausweichen gelingen. Auch hier gelten die
tiblichen Modifikatoren fiir Ausweichen im Fernkampf.
Es spielt dabei keine Rolle, ob sich der Bannstaub in der
Hand des Werfenden befindet oder in einem sich beim
Aufprall 6ffnenden Sickchen.
Die Wirkung von Bannstaub setzt augenblicklich ein.
Bannstaub kann auerdem in Fliissigkeit geldst als Ein-
nahmegift verabreicht werden, schmeckt aber recht bit-
ter, was das Unterfangen nicht einfach macht.
Wenn der Bannstaub bei seiner Wirkung die Regene-
ration von AsP verhindert, dann ist damit der Zuriick-
gewinn wihrend der Regenerationsphase gemeint. Die
AsP, die z.B. ein Zaubertrank zuriickgibt, kann das Opfer
von Bannstaub durchaus aufnehmen und nutzen.
Typische Ingredienzien: Bernstein, Koschbasalt, Nit-
rol, die Eierschale eines am 1. Praios geschliipften
Hahns, Greifenfedern, Eisenpulver, durch Sonnenhitze
destilliertes Regenwasser, reines Salz, Brabaker Vitriol,
Gold, Harn vom Sonnenluchs, frische Bliitenblitter der
Praiosblume (Sonnenblume)
Kosten der Ingredienzienstufen: 400 Silbertaler pro
Stufe
Labor: Archaisches Labor
Brauschwierigkeit: -4
Qualitatsstufen
1: Das Opfer des Bannstaubs verliert sofort 1W6+2 AsP.
2: Das Opfer des Bannstaubs verliert sofort 2W6+4 AsP
und kann 1 Tag lang keine AsP regenerieren.
3: Das Opfer des Bannstaubs verliert sofort 3W6+6 AsP
und kann 1W2+1 Tage lang keine AsP regenerieren.




4: Das Opfer des Bannstaubs verliert sofort 4W6+8 AsP
und kann 1W3+2 Tage lang keine AsP regenerieren.

5: Das Opfer des Bannstaubs verliert sofort 5SW6+10 AsP
und kann 1W3+3 Tage lang keine AsP regenerieren.

6: Das Opfer des Bannstaubs verliert sofort 6W6+12 AsP
und kann 2W3+3 Tage lang keine AsP regenerieren.

Pastillen gegen Schmerzen
Mittels dieser Pastillen kénnen Schmerzen fiir kurze Zeit
unterdriickt werden. Sie sind nicht nur bei reisenden
Helden beliebt, sondern auch bei Patienten von Zahnrei-
Rern und bei kopfschmerzgeplagten Patriziern mit locke-
rer Geldkatze. Die Zustandsstufe verschwindet nach der
Einnahme der Pastillen nicht, die Auswirkungen werden
nur unterdriickt. Wer beispielsweise unter Stufe I Aus-
wirkungen leidet und dank Pastillen mit QS 2 eine Stufe
ignorieren kann, leidet nur noch unter den Auswirkun-
gen von Stufe II. Sollte Schmerz Stufe IV erreicht werden,
nutzt die Wirkung der Pastillen nichts mehr und die Aus-
wirkungen der IV. Stufe kommen zum Tragen. Die Wir-
kung der Pastillen setzt augenblicklich ein.

Typische Ingredienzien: Eiswasser, Gulmond, Kandis-

zucker, Knoblauch, Pferdeschweif3, Steineicheln

Kosten der Ingredienzienstufen: 10 Silbertaler pro

Stufe

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 0

Qualititsstufen

1: Die Auswirkungen einer Stufe Schmerz konnen fiir 15
Minuten unterdriickt werden.

2: Die Auswirkungen einer Stufe Schmerz kénnen fiir 30
Minuten unterdriickt werden.

3: Die Auswirkungen von zwei Stufen Schmerz kénnen
fiir 15 Minuten unterdriickt werden, danach noch fiir
weitere 15 Minuten die Auswirkungen von einer Stu-
fe Schmerz.

_ 4: Die Auswirkungen von zwei Stufen Schmerz kénnen
fiir 30 Minuten unterdriickt werden.

5: Die Auswirkungen von drei Stufen Schmerz kénnen
fiir 15 Minuten unterdriickt werden, danach noch fiir
weitere 15 Minuten die Auswirkungen von zwei Stu-
fen Schmerz.

6: Die Auswirkungen von drei Stufen Schmerz kénnen
fiir 30 Minuten unterdriickt werden.
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Schlaftrunk

Der Schlaftrunk sorgt fiir erholsamen Schlaf und ver-

bessert die Regeneration. Allerdings muss der Anwen-

der des Schlaftrunks auch tatsichlich schlafen, um von

der Wirkung zu profitieren.

Typische Ingredienzien: Einbeere, klares Regenwas-

ser, Yaganniisse, Minze, Gulmond, Kamille, Rabenfe-

dern, weiler Khdmsand

Kosten der Ingredienzienstufen: 20 Silbertaler pro

Stufe

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 0

Qualititsstufen

1: Regeneration von 1 zusitzlichen Punkt LE, AE und KE
im Schlaf wihrend der nédchsten Regenerationsphase.

2: Regeneration von 2 zusdtzlichen Punkten LE, AE und KE
im Schlaf wahrend der ndchsten Regenerationsphase.

3: Regeneration von 3 zusdtzlichen Punkten LE, AE und KE
im Schlaf wihrend der ndchsten Regenerationsphase.

4: Regeneration von 4 zusatzlichen Punkten LE, AE und KE
im Schlaf wahrend der ndchsten Regenerationsphase.

5: Regeneration von 5 zusitzlichen Punkten LE, AE und KE
im Schlaf wihrend der ndchsten Regenerationsphase.

6: Regeneration von 6 zusitzlichen Punkten LE, AE und KE
im Schlaf wahrend der ndchsten Regenerationsphase.

Zdhigkeitstrunk

Um seine kérperlichen Widerstandskrifte gegen Gifte,
Krankheiten, aber auch gegen schidliche Zauberei zu
stirken, kann der Zdhigkeitstrunk eingenommen wer-
den. Er ist das Pendant zum Willenstrunk (Regelwerk
Seite 247), der den Geist stirkt. Die Wirkung des Z3hig-
keitstrunks setzt augenblicklich ein.

Typische Ingredienzien: Diamant, Finage, Kokosnuss,
Granit, Ochsenblut Olginwurz, Unkraut, Unauer Salzlake
Kosten der Ingredienzienstufen: 55 Silbertaler pro
Stufe

Labor: Alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: -2

Qualititsstufen

: Die Zdhigkeit verbessert sich fiir 5 Minuten um 1.

: Die Zdhigkeit verbessert sich fiir 10 Minuten um 2.

: Die Zdhigkeit verbessert sich fiir 15 Minuten um 2.

: Die Zdhigkeit verbessert sich fiir 20 Minuten um 2.

: Die Zdhigkeit verbessert sich fiir 30 Minuten um 3.

: Die Zdhigkeit verbessert sich fiir 45 Minuten um 3.
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»Ah, Briederchen, ich sehe du bist skeptisch. Gut, gut.
Wenn du diesen ausgezeichneten Kupferkessel fiir die
gelehrte Dame an deiner Seite nicht erwerben willst,
dann wirst du deine Griinde haben. Mach’ nur mir nicht
den Vorwurf, ich hdtte euch nicht das Beste angebo-
ten, was jenseits des Dogul zu haben wire. Ein famoses
Stiick, direkt aus den Kupferdingeleien in den schonen
Tulamidenlanden. Schade eigentlich, ich hoffe es wird
dein Schaden nicht werden. Hier, nimm erstmal einen
Schluck Meskinnes. Mit trockener Kehle verhandelt es
sich so schlecht. Wenn ihr weiter in die Drachensteine
wollt, dann habe ich hier exzellente Seile aus den Drehe-
reien von Ilsur fiir euch. Die braucht ihr in den Bergen
bestimmt! Nein, auch keine Seile? Ich sehe, ihr seid er-
fahrene Reisende, habt schon beinahe alles, was es zum
Uberleben braucht, eh? Habt ihr ein Beil, um Feuerholz
zu schlagen? Du willst doch wohl nicht mit deinem kost-
baren Schwert auf wehrlose Holzstiicke einhacken und
es so verderben? Ah, verstehe, dein Freund aus dem klei-
nen Volk hat eine Axt. Zu schade, mein Beil kommt aus
den feinsten Schmieden von Angbar. Nun ja, es ist wie
es ist. Ah, komm, trink’ noch einen Meskinnes, du sollst
Jja keine Haare auf der Zunge haben. Hier habe ich zwei-
erlei, das ihr nicht ausschlagen solltet. Einen kostbaren
Heiltrank aus den Werkstdtten des Roten Salamanders
in Festum. Der Meister, der ihn gebraut hat, sagt, der
weckt sogar solche auf, die schon an der Schwelle des
Todes stehen. Und - vielleicht nicht so besonders, aber
hilfreich - ich hdtte hier vorgepackte Brotbeutel mit bes-
tem Graubrot aus Festum, Hartwurst aus Wild von den
Wildern am Pandlaril, einem Sembelquast, der auf der
Zunge zergeht, und Trockenobst aus Sewerien.

Ach komm, Briederchen, ein letzter Schluck und ich lege
auch einen prall gefiillten Schlauch mit Kwassetz drauf
und ein kleines Tonfldschchen mit dem Meskinnes, der
dir so gut mundet, aus der Brennerei meiner Schwdge-
rin in Kirschhausen. Na, sag schon, ist das ein Angebot?
Werden wir handelseinig? Dann hol’ das Silber raus und
schlag’ ein, es soll dir nur zum Vorteil gereichen.«

—ein fahrender Hindler der norbardischen Sippe Surje-
loff, 1039 BF
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Wahrungen & Zahlungsverkehr

In vielen Vélkern und Gegenden wechselt nur selten
Geld den Besitzer, denn bei einem nicht unerheblichen
Teil der aventurischen Geschifte werden Waren ge-
tauscht. Bauern tauschen untereinander Giiter, die J4-
ger des Nordens tauschen Pelze und Jagdbeute gegen
Dinge des alltiglichen Bedarfs, bei den Nivesen wech-
seln statt groRer Summen gerne auch mal ganze Ka-
renherden den Besitzer und der novadische Stammes-
fiirst rechnet nicht nur in klingender Miinze, sondern
meist auch in Kamelen. Frither wurde oft auch direkt in

Metallen und Edelsteinen gehandelt, seit vielen
Jahrhunderten aber hat sich in den meisten Ge-
genden Aventuriens die Miinze als gingiges Zah-
lungsmittel durchgesetzt. Heutzutage kann man in

den Stddten und auf den Marktflecken tiberall auf dem
Kontinent mit barer Miinze zahlen.

Beinahe iiberall in Aventurien wird die Wihrung des
Mittelreichs akzeptiert, das in gleicher Aufteilung, nur
anders geprigt, auch im Horasreich Verwendung fin-
det. Miinzen aus Gold, Silber, Bronze und Eisen sind
im Umlauf, genannt Dukaten, Silbertaler, Heller und
Kreuzer. Ein Golddukat entspricht 10 Silbertalern, 100
Bronzehellern oder 1.000 Eisenkreuzern. Die gingigs-
ten Miinzen in den Mittellanden und eigentlich in ganz
Aventurien sind fraglos der Silbertaler und der Heller.
Marncher Bauer sieht in seinem Leben keine einzige
Goldmiinze, zu gering ist der Gegenwert der Waren, die
er erwirtschaftet.

Einige Miinzen aber gelten als wenig vertrauenswiirdig,
weil der Anteil an Edelmetall in ihnen zu gering ist. Als
besonders sicher gelten neben dem mittelreichischen
Dukaten die Geldstiicke aus dem Bornland, Batzen ge-
nannt, die Dublone aus Al’Anfa und die Miinzen der
Zwerge. Bei Geldwechslern sind sie gerne gesehen und
werden gegen kleine Gebiihr ohne Wenn und Aber ge-
tauscht. Viele dltere Wahrungen oder Miinzen zweifel-
hafter Herkunft werden hingegen, wenn tiberhaupt, nur
zu horrenden Wechselkursen getauscht.

e e
In allen Regelwerken und den meisten Regionalspiel-
hilfen verwenden wir als Grundlage fiir die Angabe von
Preisen die mittelreichische Wihrung und geben Prei-
~ se in Silbertalern an. Natiirlich bietet es sich beim Spiel
~ im Kalifat an, wenn der Meister ausschlieRlich in Ma-
rawedi rechnet oder wenn ein Thorwaler Hetmann die
" Helden in Hacksilber ausbezahlt. Doch um dich als Leser
'~ nicht unndtig zu verwirren, werden wir Preise abseits
~ von Handouts in einheitlicher Wahrung angeben
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Gelegentlich aber treiben entweder iiberbordender Lo-
kalstolz oder auch handfeste Handelsinteressen selt-
same Bliiten: So ist es im horasischen Silas verboten,
Silberstiicke einzufithren, die nicht das Zeichen der
Stadt tragen. An jedem Stadttor stehen kostenpflichtige
Wechselstuben. In Mengbilla, wo der Praiosglaube ver-
boten ist, werden mittelreichische Dukaten wegen des
Greifenwappens auf der Riickseite, die das Symboltier
des Praios zeigt, nicht angenommen. Wer Angbar betre-
ten will, muss mindestens 12 Heller in der Tasche ha-
ben. So wird sichergestellt, dass mittelloses Gesindel der
Stadt fernbleibt, seien es Beutelschneider oder Bettler.
In Aranien hat man das mittelreichische System beibe-
halten, prigt aber eigene Miinzen, die Dinar, Schekel,
Hallah und Kurush heien. Sie werden auch in groen
Teilen der Tulamidenlande als Zahlungs-
mittel akzeptiert.
Im Bornland zahlt man mit Batzen, Gro-
schen und Deut. Eine Entsprechung fiir
- Kreuzer gibt es hier nicht. Die kleineren
"\ Miinzen werden aber, vor allem im Siiden des Lan-
! des, auch in Fremdwihrungen akzeptiert.
" Aus dem Imperium von Al’Anfa kennt man die
Dublone, einen michtigen Doppeldukaten. Der Wert
des goldenen Marawedi im Kalifat entspricht ebenfalls
zwei Dukaten.
In den Tulamidenlanden werden zahllose eigene Wih-
rungen gehandelt, aber auch unterschiedlichste Wih-
rungen aus den angrenzenden Lindern kommen zum
Einsatz. Am gebriuchlichsten sind die Miinzen des Mit-
telreichs und des Kalifats, gréRere Summen werden je-
doch auch gern in funkelnden Edelsteinen beglichen.
Gerade wohlhabende Hindler oder Adlige tragen immer
auch einen Notgroschen bei sich, in Form von auf die
Kleidung aufgestickten oder eingenihten Edelsteinen.
In Thorwal ist der Materialwert einer Miinze entschei-
dend. Auf eine alte Tradition der Kaperfahrer geht die
Verwendung des sogenannten Hacksilbers zuriick. Ub-
lich sind silberne Hals- oder Armreife und Ringe, die an
klar gesetzten Stellen in vier oder acht Teile zerhackt
werden kénnen. Hiufig wird man auf Markten auch se-
hen, wie Edelmetalle oder fremdlindische Miinzen ge-
wogen werden.
Die Zwerge kennen neben dem begehrten Zwergen-
taler aus Gold (Auromox genannt) im Wert von 12 Sil-
bertalern, dem Zwergenschilling (Arganbrox, 2 Silber-
taler) und dem bronzenen Zwergengroschen (Atebrox,
2 Heller) auch noch das uralte Gringwaschox, ein Wih-
rungssystem, das eher einem Gesellschaftsspiel gleicht.
Es besteht aus 343 verschiedenen Miinzen von unter-
schiedlicher Hiufigkeit mit festem Wert, der sich jedoch
in Kombination mit anderen Miinzen oder unter ande-
ren Voraussetzungen zum Teil drastisch erhsht.
Unter den Volkern des Regenwaldes sind rituelle
Tauschobjekte aus Jade, Perlmutt oder anderen Mate-
rialien bekannt, die im Gegensatz zum Handel mit Na-
turalien durchaus den Stellenwert einer eigenen Wih-
rung haben.




Miinzrechte

Das Recht, Miinzen zu prigen, besitzt der jeweilige
Miinzherr eines Landes. Im Mittelreich liegt das alleini-
ge Prigerecht fiir Goldmiinzen bei der Kaiserin, weswe-
gen auch das Konterfei Rohajas von Gareth alle kaiserli-
chen Dukaten neuerer Pragung ziert. Die alten Miinzen,
zum Beispiel mit dem Abbild Kaiser Hals, gelten jedoch
unvermindert weiter als giiltiges Zahlungsmittel. Du-
katen werden nur in den kaiserlichen Miinzereien von
Gareth und Punin geschlagen. Im Horasreich prangt auf
der Vorderseite der in Vinsalt geschlagenen Miinzen
das Antlitz von Khadan-Horas oder seiner GroRmutter
Amene-Horas.

Provinzherren haben das Miinzrecht fiir Silbertaler, sie
zeigen daher oft das Landeswappen und den jeweiligen
Herrscher mit einem Wahlspruch. Grafen und Barone
haben das Recht Heller und Kreuzer zu prigen. Diese
Geldstiicke sind ob ihrer Vielfalt daher nur in Gewicht
und ungefihrer Form einheitlich: Wappen und selbst
Metallgehalt unterscheiden sich stark. Beriichtigt war
einst die Gratenfelser GieRmiinzenpolitik, bei der der
Miinzwert nichts mehr mit dem angezeigten Wert ge-
mein hatte.

Im Bornland verhilt es sich ganz dhnlich, denn der Bat-
zen darf nur von der Kronmiinze des Adelsmarschalls in
Festum geschlagen werden. Alle anderen Miinzen kén-
nen von anderen Adligen geprigt werden. Das Kalifat
und das Imperium von Al'Anfa hingegen lassen allein
die Miinzpriagung durch den Herrscher zu. Dementspre-
chend ist auch die Toleranz gering, wenn es darum geht,
fremdlandische Geldstiicke anzunehmen. In Unau und
Al’Anfa kann man oft froh sein, wenn man seine mittel-
reichischen Miinzen zumindest zur Hilfte des iiblichen
Werts eintauschen kann. Daher haben Geldwechsler hier
ihren festen Platz in der Gesellschaft und versuchen, un-
bedarfte Reisende immer wieder iibers Ohr zu hauen.
Gerade die Zwerge halten es fiir einen wahren Frevel an
Angrosch, wenn eine Miinze nicht dem Wert entspricht,
denn das Metall hat, aus dem sie hergestellt wurde. Da-
her sind Zwergentaler gerade bei Fernhindlern und
Kauffahrern beliebt, da sie stabile Werte bilden, deren
Gegenwert man sich sogar durch ein einfaches Ein-
schmelzen zuriickholen kénnte.

Wechselscheine

Eine junge Erfindung fiir den Austausch von Geld ist der
Wechselschein, der zuerst von der Festumer Wechsel-
und Einlagenhalle, die meistens schlicht Nordlandbank
genannt wird, herausgegeben wurde. Ein solcher Schein
kann in allen Filialen gegen echtes Miinzgeld gewech-
selt werden. Dieses Papiergeld, das auf eine bestimmte
Person oder Gruppe ausgestellt werden kann, hat vor
allem bei Banken und Handelshdusern Verbreitung ge-
funden, deren Niederlassungen iiber ganz Aventurien
verbreitet sind. Die Wechselscheine ersparen aufwéndi-
ge und schwer gesicherte Geldtransporte, die hiufig das
Ziel von Rduberbanden werden. Allerdings kénnen sich
bisher die meisten Aventurier nicht mit der Vorstellung

anfreunden, dass ihr schwer wiegendes Gold durch
scheinbar wertloses Papier ersetzt wird. Auch die
Methumiser Handelsbank ya Strozza aus dem Horas-
reich versucht solche Wechselscheine im Siiden popu-
l4r zu machen. Gerade im Horasreich gilt es als beson-
ders modern, Geschifte miinzenlos abzuwickeln. Seit im
Krieg der Drachen jedoch einige Bankhiuser wegen zu
hoher Kriegsanleihen den Bankrott erkliren mussten,
sind viele Leute bedeutend vorsichtiger geworden.

Géngige Wahrungen

‘Land Wihrung Wert in Material
B Silber-
B talern
Al’Anfa Dublone 20 Gold
Al'Anfa Oreal 1 Goldkup-
fer oder
Silber
Al'Anfa Kleiner Oreal 0,5 Goldkup-
fer oder
Silber
Al'Anfa Dirham 0,01 Kupfer
Aranien Dinar 10 Gold
Aranien Schekel 1 Silber
Aranien Hallah 0,1 Bronze
Aranien Kurush 0,01 Eisen
Bornland  Batzen 10 Gold
Bornland  Groschen i Silber
Bornland  Deut 0,1 Messing
Horasreich Horasdor 200 Gold
Mittelreich Dukat 10 Gold
Mittelreich ~ Silbertaler 1 Silber
Mittelreich Heller 0,1 Bronze
Mittelreich Kreuzer 0,01 Eisen
Kalifat Marawedi 20 Gold
Kalifat Zechine 2 Silber
Kalifat Muwlat 0,05 Kupfer
Zwerge Zwergentaler 12 Gold
Zwerge Zwergenschilling 2 Silber
Zwerge Zwergengroschen 0,2 Bronze
=

»Arganbrox, Atebrox, Auromox. Schilling,
Groschen, Taler. Bei Angroschs Bart, was ist
: \ denn daran so schwer, Mensch?«
\ " by 7 }, —Arbosch Sohn des Angrax, amboss-

A /' zwergischer Meisterschmied



Handelsmessen & Markte

»Ja, vielleicht ist es auf dem Khunchomer Basar billiger, du
alter Geizkragen. Aber ich habe weder Zeit noch Lust, extra
in die Tulamidenlande zu reisen. Phex sei Dank sind wir in
Gareth! Wir werden es hier ganz sicher irgendwo auftreiben
kénnen. Ist immer nur eine Frage des Preises und man muss
wissen, wo man suchen muss. Schneller geht es so allemall«

—ein ungenannter Abenteurer, in den Gassen Gareths, 1040 BF

In jeder Region werden unterschiedliche Giiter herge-
stellt und gehandelt. Gerade verderbliche Waren kén-
nen jedoch oft nur kurze Wege zuriicklegen. So bekommt
man im Landesinneren beispielsweise nur selten frische
Efferdmuscheln. Andere Giiter, wie die kostbare Al'’Anfa-
ner Seide oder der begehrte maraskanische Stahl, wer-
den aventurienweit gehandelt, vorausgesetzt es findet
sich jemand, der bereit ist, den Preis dafiir zu zahlen. Die
Reise iiber den halben Kontinent macht die Ware nim-
lich oft um ein Vielfaches teurer. Salz muss meist kost-
spielig ins Mittelreich importiert werden, weil die ergie-
bigsten Quellen der Cichanebi-Salzsee im Kalifat oder die
Salzrandkiiste im horasischen Eldoret sind. Zwar brechen
auch die Zwerge Salz in unterirdischen Stécken, aber
auch dieses ist dulerst kostbar. Ahnliches gilt fiir Waren
und Produkte, die ausschlieRlich in bestimmten Gegen-
den oder Kulturen vorkommen. Der Bau eines thorwal-
sches Drachenschiffs ist schon in Thorwal nicht billig,
durch die gemeinsamen Anstrengungen beim Bau und
ein UbermaR an Holzvorréten aber zu bewerkstelligen.
Wollte man an einem Hafen der aventurischen Ostkiiste
ein solches Schiff erwerben, wire es unbezahlbar. Dafiir
kann man einen Khunchomer Sibel aus vielfach gefalte-
tem Stahl ohne weiteres auf dem Fasarer Basar erstehen,
wenn man das ndtige Kleingeld hat. Um eine solche Waffe
aber am anderen Ende des Kontinents in Riva zu finden,
muss man schon sehr viel Gliick haben. Meist niitzt einem
da kein Geld der Welt, denn wer wiirde eine solche Waf-
fe importieren? Niemand kénnte den Preis bezahlen, den
der Hindler dafiir ob des langen Transportweges verlan-
gen miisste.

Auch wenn es viele Handelsrouten gibt, die als verhilt-
nismiRig sicher gelten, ist der Transport immer ein Ri-
sikofaktor, der zudem mit Kosten verbunden ist. Kame-
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Ein Wort zu Preisen

»Bin ich etwa Stoerrebrandt?«

—entsetzter Ausruf eines Garether Biirgers auf dem Eisen-
markt, 1039 BF

Ressourcenverteilung und Herstellungsprozesse un-
terscheiden sich in Aventurien in vielen Féllen von
den irdischen, sodass die Bestimmung von Preisen
. eine knifflige Angelegenheit ist. Wir haben die Preis-

listen nach Kriterien der Spielbarkeit gestaltet und

- viel Zeit in ihre Ausarbeitung gesteckt. Eine funkti-
onierende aventurische Wirtschaftssimulation ldsst
sich damit sicher nicht gestalten, wir hoffen aber, dass
sie dennoch viel SpaR im Spiel bringen wird.

In unseren Publikationen sind alle Preise fiir Ausriis-
* tungsgegenstdnde und Dienstleitungen als durch-
schnittliche Werte zu verstehen, die auf Markten ge-
fordert werden, in denen solche Dinge iiblich sind. Die
Preise richten sich also danach, wo solche Giiter ent-
. weder hergestellt oder gewohnheitsmiRig gehandelt
werden. Nutzt eine Kultur kein Geld fiir den Handel,
muss dein Held immer den Gegenwert in Naturalien
erbringen, die das Gegeniiber gerade bendétigt. Das ist
im Ubrigen auch eine gingige Praxis unter den Jigern
des Nordens, die zwar Geld kennen und schitzen, de-
nen aber oft ein scharfes Beil oder ein Kécher voller
Pfeile wichtiger ist als eine Goldmiinze in der Tasche.
Als Faustregel kann gelten, dass der Preis einer Ware
. steigt, je weiter sie von ihrem Herstellungsort ent-
fernt angeboten wird. Dabei gibt es eine Preisspanne
nach Meisterentscheid, die fiir gewdhnlich das Dop-
pelte oder Dreifache des reguldren Preises betrigt, je
nachdem, ob die Ware tiber den See- oder den Land-
weg transportiert wurde.

In groRen Handelsstddten wie Al’Anfa, Festum, Ga-
reth, Grangor, Havena, Khunchom oder Kuslik kénnen
zwar die meisten Waren aus aller Herren Linder bezo-
gen werden, aber auch hier betragen die Preise nicht
selten sogar ein Vielfaches ihres Ursprungspreises.
Verldsst man diese Handelszentren, sind hiufig nur
wenige auswartige Giiter erhiltlich. Hier steigen die
~ Preise bei Verfiigbarkeit meist sogar nochmal an, es
sei denn, die Orte liegen an der Route einer Handels-
karawane, an einer viel befahrenen Kiiste oder einer
Reichsstrale. Letztlich liegen aber sowohl die Verfiig-
barkeit als auch der Preis von Gegenstidnden und Wa-
ren im Ermessen des Meisters.
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le werden benétigt, Fuhrwerke und Zugtiere oder teure B oA e i s s

Lastschiffe miissen angemietet, unterhalten oder sogar
gekauft werden. Zudem heuern beinahe alle Fernhind-
ler gegen gutes Geld Bedeckung an, beispielsweise berit-
tene Soldner, Helden oder Geleitschiffe. So sollen Riu-
ber abgeschreckt und notfalls auch abgewehrt werden,
aber auch das treibt den Preis eines Guts in die Hohe.
Dabei gilt fast immer, dass der Landweg den Preis ho-
her steigen ldsst als ein Transport iiber See. Ein gutes
Beispiel ist die Seidenkarawane, ein Handelskonvoi, der
einmal im Jahr Seidenlianen und andere kostbare Giiter
wie Gewiirze oder Opale aus dem Imperium von Al’Anfa
nach Mengbilla transportiert. Die Giiter auf dem Seeweg

WRIEE Handel & Wandel

bis Port Corrad zu transportieren, macht nur etwa ein
Viertel bis ein Drittel dessen aus, was es kostet, alles um-
zuladen und iiber Land auf der Seidenstrale und iiber
den Kniippeldamm bis nach Mengbilla zu schaffen.

Warenschauen

Bekannt, beliebt oder berithmt sind in Aventurien die
Warenschauen, bei denen sich in den verschiedensten
Stddten aller Regionen Hindler und fahrendes Volk
versammeln.

Diese Warenschauen werden schnell zu groRen
Volksfesten, zu denen neben Hindlern oft auch
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Schausteller, Wahrsager, Illusionisten und Artisten
pilgern. Vor allem aber sorgen Warenschauen fiir
gute Preise und ein reichhaltiges Angebot. Fiir solche
Ereignisse wird hiufig das geltende Recht der Stid-
te, der Hindlergilden und Handwerkerziinfte gelo-
ckert oder sogar ganz aufgehoben. Um Hindler aus
aller Herren Linder mit ihren Waren anzulocken,
werden keine Einfuhrzoélle erhoben, und auch Stadt-
fremde diirfen Waren anbieten, die fiir gewshnlich
unter Zunft- oder Gildenabsprachen fallen. Es lohnt
sich also nicht nur fiir erfahrene Hindler, zu einer
Warenschau zu kommen, sondern vor allem auch fiir
solche Handwerker und Kaufleute, die ein kleines,
aber ausgefallenes Warensortiment anbieten wollen.
Aber auch Bildhauer und Maler haben so Gelegenheit,
ihre Werke unter das Volk zu bringen, Binkelsdnger
bieten ihre Kiinste dar, Gaukler treten auf, um die
Besucher zu unterhalten, und auch Beutelschneider
finden zwischen Kidufern und Schaulustigen ihr Aus-
kommen. Geldwechsler priifen den Metallgehalt der
Miinzen, Schreiber setzen Vertrige auf, Phexgeweih-
te bezeugen Abschliisse und nehmen den handeln-
den Parteien auf Wunsch und gegen Entgelt auch den
Eid ab, sich an Absprachen zu halten. Oft reisen auch
wandernde Garstuben an, um die Marktbesucher zu
verpflegen, es wird auf den Ausgang von Hahnen-
kdmpfen gewettet und Hiibschler und Dirnen bieten
ihre Korper feil. Diese zahllosen Vergniigungen rund
um das Warenangebot locken gerade zu den groRen
Warenschauen zahllose Besucher an.

Alles in allem bietet eine Warenschau die Gelegenheit,
preiswert zu erwerben, was man sonst in einer Gegend
nicht bekommt. Es gehdrt auferdem zum guten Ton,
kriftig um den Preis zu feilschen. Manche Hindler ma-
chen sogar ein richtiges Spektakel daraus und bitten
etwa Umstehende, die Qualitit ihrer Waren zu bezeu-
gen, und schworen, dass ihr Preis noch weit unter dem
des Standnachbarn liegt.

Fur gewoShnlich werden Warenschauen an einem be-
stimmten Tag oder Wochenende ausgerichtet. Es ist

aber Brauch, dass sich Handler und erste Schaulustige
bereits in den Tagen davor in der betreffenden Stadt
einfinden, sodass Warenschauen mit An- und Abreise
eigentlich nie kiirzer als eine ganze Woche dauern.

Ein kleiner Warenschaukalender
Hier findest du, geordnet nach dem Jahreslauf, einige
ausgewdhlte Termine fiir Warenschauen.

Praios

< Turnier und Volksspiele in Gareth (1.-9.): Neben
dem kaiserlichen Ritterturnier und Wettkdmpfen
fiir das einfache Volk findet ein groRer Markt mit
unzihligen Hindlern statt. Zeitgleich werden die
Garether Stadtmeisterschaften im Imman ausgetra-
gen. In diesen Tagen ist in Gareth wirklich alles an
Glitern und Unterhaltung zu haben, was man sich
vorstellen kann. Besonders beeindruckend ist das
Angebot an Waffen und Riistungen.

Rondra

<« Theaterfestspiele des Lieblichen Feldes: In Vin-
salt und Kuslik finden den ganzen Mond Auffiih-
rungen statt, auBer am 8. Rondra, an dem der Fall
Bosparans betrauert wird. Parallel werden in beiden
Stddten gutbesuchte Warenschauen abgehalten, die
ihren Hohepunkt gegen Ende des Monats finden,
wenn die Prozessionen der Gaukler die Festspiele
beenden. Bis zur Zerstérung der Stadt Ende 1039 BF
gab es auch in Arivor Auffithrungen (% 255).

Efferd
< Bunte Lichter von Perricum: Am 1. Efferd, dem
Tag des Wassers, wird in Perricum ein groRes Volks-
fest mit Spielen und Laternenumzug gefeiert. Zu
den etwa eine Woche andauernden Feierlichkeiten
finden sich unzihlige Hindler, vor allem aus Gareti-
en und Aranien, in der Reichsstadt ein.

Travia

« Der Traviamond verlduft mit kleineren lokalen
herbstlichen Getreide- und Gemiisemarkten und
Weinfesten eher ruhig.

.
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4 Wein- und Warenmesse in Belhanka (12.-25.):
Hier werden vornehmlich Luxusgiiter angeboten,
teure Weine, edle Spirituosen und Kleider nach der
neuesten Vinsalter Mode, Schmuck, Duftwisser-
chen sowie mechanische Spielzeuge aller Art.

Boron

< Gauklerfest zu Khunchom (2.-8.): Das grofte und
wohl ungeztigeltste Volksfest im tulamidischen
Raum lockt aufgrund seiner zahlreichen Besucher
viele Hindler an. Die Stadt brodelt und beinahe alle
Waren des Kontinents sind kduflich zu erwerben
und erweitern das ohnehin vielfiltige Angebot vor
Ort. Manche magischen Artefakte oder alchimisti-
schen Tinkturen werden eigens fiir diese Tage her-
gestellt, in der Hoffnung, einen gutbetuchten Kiu-
fer zu finden.

<« Warenschau und grof3e Sklavenauktion in AI’An-
fa (2.-5.): Die groRte Handelsmesse des tiefen Sii-
dens lockt Hindler an, die zeitgleich nicht in Khun-
chom weilen. Besonders die Sklavenauktion lockt
Schaulustige, Zwischenhindler sowie wohlhabende
Kdufer an und immer wieder finden sich auch An-
gehdrige, die verzweifelt versuchen, ein versklavtes
Familienmitglied freizukaufen.

Hesinde

« Opernfestspiele in Vinsalt (20.-29.): Die Opernfest-
spiele gehen mit einem Kunstmarkt einher, auf dem
die beriihmtesten Kiinstler Aventuriens ihre Werke
feilbieten.

< Grofler Kamelmarkt zu Mherwed (um den 25.):
Die Warenschau wird rund um das groRe Kamelren-
nen abgehalten und viele Hindler aus den Tulami-
denlanden bieten zwischen Siidfriichten und Skla-
ven allerhand exotische Waren an.

Tsa
& Warenschau zu Riva (27.-2.Phex): Die nérdlichste
Warenschau Aventuriens bietet alle Waren an, die
der hohe Norden zu bieten hat, darunter auch selte-
ne elfische und sogar firnelfische Stiicke und Fund-
stiicke aus dem Riedemoor.

Phex

<« Warenschau zu Trallop (12.-15.): Auf der eher rus-
tikalen Warenschau werden Rinderprodukte, Woll-
und Leintuch, aber auch viele andere Waren des
Weidener, Donnerbacher und Uhdenberger Raums
angeboten. Beriihmt ist sie fiir ihre Signalhdrner
und die vielen alten Waffen.

< Markt und Spiele in Lowangen: Wihrend der letz-
ten Phexwoche kommen viele Hindler und Fahren-
des Volk in die Stadt am Svellt. Das Angebot umfasst
neben Handwerkserzeugnissen auch Kaltblutpfer-
de, Lederwaren und Metalle von Gold bis Blei, un-
ter der Hand auch orkische Waffen oder Fundstiicke
aus dem Sternenregen.

Peraine
« Aventurisches Bardentreffen (7.-12.): Jihrlich
kommen Barden und Binkelsidnger in Bethana,

Honingen, Norburg oder Zorgan zusammen. Der
Austragungsort wechselt jahrlich. Kiinstler und
Artisten zeigen, was sie gelernt haben, wihrend
Hindler lautstark ihre Waren anpreisen. Dies ist der
Ort, an dem kunstvolle Instrumente, Kompositionen,
aber auch gelehrte Schriften den Besitzer wechseln.

<« Friihlingsfest in Fasar (19.-25.): Eine Woche lang
lockt dieses Volksfest mit groRer Warenschau Kauf-
leute aus dem ganzen Land der Ersten Sonne und
weit dariiber hinaus an. Vieh vom Strauf bis zum
Kamel, Bodenschitze wie Marmor und Schwefel,
aber auch Glaswaren, Teppiche und Waffen werden
hier angeboten.

Ingerimm

« Grofle Warenschau von Festum (1. Woche): Viele
Handwerkswaren, aber auch Bernstein, Wachs und
Honig sowie alles, was die emsigen Festumer Hind-
ler herbeibringen kénnen, wird hier angeboten. Be-
gleitet wird die Messe vom traditionellen Stapellauf
der neuesten bornischen Schiffe.

« Ochsenmarkt zu Baliho (18.-22.): Die Warenschau
hat ein besonders rustikales Flair und gleicht weit
eher einem Volksfest mit Viehauftrieb. Zwischen
den bunten Marktstinden bieten Gaukler ihre
Kunst dar, es gibt Spiele fiir das einfache Volk wie
Kuhfladensetzen, Messerwerfen sowie einen Wett-
bewerb im BogenschieRen.

< Angbarer Warenschau (21.-23.): Am Tag der Waf-
fenschmiede beginnt die wohl gréfte Handwerks-
messe Aventuriens. Umrahmt von einem von Zwer-
gen wie Menschen ausgerichteten Volksfest bieten
Koscher und Angroschim ihre Waren an.

Rahja

<« GroRe Warenschau in Grangor (8.-12.): In der ho-
rasischen Hafenstadt findet eine der groRten Handels-
schauen statt, auf der manchmal sogar Waren aus dem
Giildenland gehandelt werden. Begleitet wird die Wa-
renschau vom beliebten Grangorer Maskenfest.

Maf3e & Gewichte

»Eine Warunker Elle? Was bei Swafnir soll das sein? Hat das
irgendwas mit Untoten zu tun? Nein? Gut, elende Hrann-
garsbrut, verdammte. Das ist nur eine Lingeneinheit fiir Lei-
nentuch? Ja sag’ das doch gleich, Kerl. Ist ja interessant, wie
viel ist das dann in Rechtschritt?«

—ein thorwalscher Hetmann auf dem Radrom, auf der Suche
nach Stoff fiir ein neues Segel, 1040 BF

Aventurische Male und Gewichte sind eine komplizierte
Sache, weil beinahe jede Region, ja jedes Dorf eigene Ein-
heiten verwendet hat. Da gibt es die Warunker Elle, das
Tralloper Brot, Mirhamer Tropfen oder Festumer Ster.

Erst seit der weise Rohal 539 BF behutsam eine Reform
und Vereinheitlichung der MaReinheiten anstoRen
konnte, die bisweilen von seinen Nachfolgern brutal
durchgesetzt wurde (oder gegen den Widerstand lokaler
Machthaber werden musste), gibt es ein einigermaflen
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einheitliches MaRsystem in Aventurien, das die meisten
Reiche und Herrscher anerkennen. Allerdings gibt es bis
heute Ausnahmen, vor allem bei den Zwergen, die in ih-
rer gewohnten Sturheit einfach nicht von ihren traditi-
onellen MaRen ablassen wollen.

'LingenmalRe

1 Halbfinger 1cm

1 Finger 2cm

1 Halbspann 10 cm

1 Spann 20 cm

1 Schritt 1m allem in der tulamidischen Landbemessung gebrauch-
1 Meile 1km lich ist, bis zum zwergischen Baroscht, der einem Mal

entspricht.
e e e
@chenmaﬁe g > 3
I ] Malde & Gewichte im Spie
2
e clis iite el . Die aventurischen Male und Gewichte sollen im Spiel vor
1 Acker 1ha allem Flair und Stimmung vermitteln. Wie auch bei Wih-
1 Rechtmeile 1 km? - rungen ist es denkbar, dass die Helden beim Wechsel tiber-
1 Land 4 km? vorteilt werden oder dass sich ein auswirtiger Alchimist
~ wundert, warum er eine so geringere Menge Vitriol erhal-
& - ten hat, weil er es aus seiner Heimat anders kennt. Am bes-
ohlmaRe " ten ist es, diese Systeme in MaRen einzusetzen. Das Regel-
1 Flux 10 ml werk beispielsweise nutzt Schritt, Halbfinger und Stein,
eSchank 250 ml die den irdischen MaRen von Meter, Zentimeter und Ki-
logramm entsprechen. Andere MaRsysteme werden eher
1 Maf} 11 2 : ) . .

- sparsam eingesetzt, damit es nicht zu Verwirrungen am
1Urn 101 * Spieltisch kommt. MaRsysteme andere Vlker und Spezies
1 Fass 1001 ~ werden zur Vertiefung des regionalen Flairs in den jewei-
1 Rausfischritt o ~ ligen Regionalspielhilfen behandelt.

—— e et P s e i e B,
.
‘Gewichte
: Recht & Gesetz
1 Gran 0,04 g

»Im Namen des Herrn der Nordmarken, des Herzogs Hagro-
1 Karat 028 bald vom GrofSen Fluss, und eingedenk der Ordnung des glei-
1 Skrupel 1lg fenden Gétterfiirsten Praios, dessen Domdéne Recht und Gesetz
e Unze 25g sind, spricht dieses Gericht Euch fiir schuldig, Wohlgeboren.
F o1 ™ Schuldig des Riittelns an den Grundfesten Deres und der Got-

e & terordnung, schuldig des Hochverrats gegen seine Hoheit den
1 Quader 1t Herzog und schlimmer, gegen ihre kaiserliche Majestdt Roha-

Alle MaRe und Gewichte im Mittel- und im Horasreich
sind kaiserliches Gesetz, das heiRt vor allem, dass sie
von den Amtsleuten der Kaiserin oder des Horas arg-
wohnisch kontrolliert werden. Jeder Versuch, Malle
und Gewichte zu den eigenen Gunsten zu verindern,
zieht schwere Strafen nach sich, denn nur die Einheit-
lichkeit gewdhrt, dass das gesamte System funktioniert
- und vor allem, dass die Landesherren auch den kor-
rekten Anteil an Steuern erhalten. Dementsprechend
lassen sogar Barone immer wieder Waagen und Mess-
stocke anhand der kaiserlichen MalRe iiberpriifen, damit
sie weder iibervorteilt werden noch ihrem Grafen etwas
schuldig bleiben. In anderen Landern und in sehr abge-
legenen Regionen gibt es jedoch zahllose eigene oder
veraltete MaRsysteme vom Morgen (ca. 3 km?), der vor

Jja von Gareth. Es kann keinen Widerspruch gegen dieses Ur-
teil geben, Verdammter. Thr habt wahrlich Gliick, nicht am
ndchsten Baum auf dem Markplatz aufgekniipft zu werden.
Nur weil Ihr von Stand seid, empfangt Ihr die Gnade, durch ei-
nen schnellen Hieb Guldebrandts, des Richtschwerts des Raul-
schen Reiches, zu Tode befordert zu werden.«
—Urteilsverkiindung gegen einen Junker, der fiir den Heptar-
chen Helme Haffax kidmpfte, 1040 BF

In der iiber tausendjdhrigen Geschichte des Mittelreichs
haben sich viele rechtliche Traditionen entwickelt, von
denen manche aus sehr alter Zeit stammen. Es gibt eine
nicht unerhebliche Zahl von Gesetzeswerken, die ver-
schiedene Aspekte des alltdglichen Lebens, aber auch
der Herrschaft und des Handels regeln. Hinzu kommt
eine schier uniiberschaubare Zahl regionaler Gesetze.
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So hat sich ein Stand von Rechtsgelehrten entwickelt,
die als Richter oder Berater der Adligen fungieren.

Im Mittelreich gilt zun4chst grundsitzlich das Wort des
zustidndigen Adligen als Gesetz. Allerdings muss jeder
Adlige die in Gesetzestexten und Erlassen festgelegten
Bestimmungen einhalten und ist zudem seinem Lehns-
herrn Rechenschaft schuldig. Wenn ein Adliger also all-
zu willkiirliche oder ungerechte Urteile spricht, kann
er von seinem Lehnsherrn, dem Provinzherrscher oder
sogar der Kaiserin ermahnt oder bestraft werden. So-
lange er aber nicht allzu sehr tiber die Stringe schligt,
wird es kaum jemand wagen, Klage gegen ihn zu fithren.
Prinzipiell gilt, dass in ldndlichen Gebieten dem Wort
des Adels hsheres Gewicht zugemessen wird, wihrend
in den Stidten eher auf Erlasse und Gesetze geachtet
wird. Ahnlich wird es im Horasreich, dem aventuri-
schen Siiden und in gréReren Teilen der Tulamidenlan-
de gehandhabt, auch wenn, je weiter man nach Siiden
kommt, Geld und Einfluss oft groe Auswirkungen auf
die Rechtsauslegung haben kénnen. Im Bornland exis-
tiert zwar selbst auf dem Land ein tradiertes Recht, doch
im Umgang mit ihren Leibeigenen wiirden sich wohl nur
die wenigsten Bronnjaren ernsthaft in ihr Tun hinein-
reden lassen. Volker wie Novadis, Nivesen, Norbarden,
Thorwaler und Waldmenschen, aber auch Spezies wie
Elfen und Zwerge haben védllig eigene Rechtsvorstellun-
gen. Rechtsvorstellungen, die sich hiufig nicht mit de-
nen der Mittelreicher decken, sondern durch Briuche
und Gepflogenheiten geprigt sind. Gesetze und Strafen
folgen dem Wort des jeweiligen Bergkonigs, Schamanen
oder des Sippenoberhaupts.

Das heutige Recht Aventuriens basiert vor allem auf
dem Codex Raulis, einem mehrbindigen Gesetzeswerk,
das zwischen 3 und 39 BF verfasst wurde, auf dem 466
BF von Rohal dem Weisen erlassenen Ius Concordia so-
wie dem Garether Pamphlet von 596 BF. Daneben exis-
tieren weitere Gesetzeswerke wie die Reichsreformen
Retos und Brins, die Ochsenbluter Urkunde, die Lex
Zwergia (Rechtsprechung fiir Zwerge), der Tralloper
Vertrag (Rechtsprechung fiir Elfen) und viele andere,
die diese Werke erginzen, erweitern oder ihnen sogar
widersprechen. Generell hebelt ein kaiserlicher Erlass
jedes Landesrecht aus, doch oft sind kaiserliche Gesetze
bewusst liickenhaft oder mit Interpretationsspielraum
formuliert. Manche Bereiche des &ffentlichen Lebens
werden von ihnen gar nicht erst angetastet, um die teils
michtigen Provinzherrscher nicht zu verstimmen. So
kann sich die Rechtslage mit Passieren einer Grenze
oder eines Stadttors schlagartig dndern, und nicht sel-
ten braucht es die Hilfe eines kundigen Rechtsgelehr-
ten, um sicher durch die Fallstricke der verschiedenen
Gesetzestexte zu navigieren.

Recht und Gesetz leiten sich vom Willen des Gotterfiirs-
ten Praios und dessen Ordnung her, die laut zwdlfgott-
licher Uberlieferung die Welt bestimmt. Weil der Adel,
wie von Praios gewollt, iiber dem Volk steht, hat dieser
von alters her die Gerichtsbarkeit inne. In Stidten ohne
Landesherrn sitzen hingegen die Biirger selbst iber Th-
resgleichen zu Gericht.
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Doch sind vor dem Recht ldngst nicht alle gleich: Ge-
weihte, Gildenmagier und Ziinfte sowie Elfen und Zwer-
ge kennen eigene Formen der Rechtsprechung und diir-
fen interne Zwiste eigenstindig regeln. Sobald aber ein
AuRenstehender zu Schaden kommt, kann der Ubeltiter
vor der Gerichtsbarkeit des Adels oder eines stidtischen
Gerichts angeklagt werden. Zwar kann er dann noch
immer gegen ein Losegeld von seiner Gilde oder Zunft
freigekauft werden, doch gelangt er dadurch meist blof§
vom Regen in die Traufe. Denn Gilden wie Ziinfte sind
auf ihr Ansehen bedacht und ein Mitglied, das ihren Ruf
zu schidigen droht, kann sich auf Strafen gefasst ma-
chen, die jene weltlicher Rechtsprechung deutlich iber-
steigen konnen. Bei Vorwiirfen wie dem Praktizieren
von Ddmonologie oder Nekromantie kommt es hierbei
jedoch eher selten zu einer Einigung. Einzig Geweihte
und Angehorige der Reichsarmeen miissen unentgelt-
lich ihrer jeweiligen Gerichtsbarkeit tiberstellt werden.
Fahrendes Volk hingegen wird im Mittelreich meist als
rechtlos betrachtet und tut gut daran, gar nicht erst mit
den Gesetzen in Konflikt zu kommen,.

Gerichte

Es gibt unterschiedliche Gerichte, die fiir unterschiedli-
che Vergehen einberufen werden. Das Friedensgericht,
auch Niedergericht oder Dorfgericht genannt, ist fiir klei-
nere Vergehen oder Streitigkeiten zustdndig und wird
hiufig von einem Adligen einberufen, ohne dass Adlige
darin eine Stimme haben. Das Freigericht (auch Hochge-
richt oder Herrengericht), dem meist ein Baron vorsitzt,
kiimmert sich um Verbrechen und gréRere Streitigkei-
ten und kann auch Urteile des Friedensgerichts revidie-
ren. Adlige und Geweihte konnen nur vor ein Freige-
richt zitiert werden, letztere auch nur in Sonderfillen.
Das Hochgericht schlieflich ist fiir Zwiste innerhalb des
Adels sowie fiir Schwerverbrechen zustindig und wird
von einem Grafen oder einem Hheradligen einberufen.
Dabei gilt, dass Hochadlige tiber die Halsgerichtsbarkeit
oder auch Blutgerichtsbarkeit verfiigen, kénnen also bei
Schwerverbrechen die Todesstrafe verhingen oder auch
Verstiimmelungen anordnen. Mit der Ochsenbluter Ur-
kunde ging dieses Recht explizit von den Grafen auch auf
die Barone des Mittelreiches tiber.

Die hdchsten Gerichte schlieRlich, das Reichsgericht
im Mittelreich, das Staatsgericht im Horasreich oder
der Hohen Diwan in Aranien, kiimmern sich fast aus-
schlieRlich um schwerwiegende Fille wie Hochverrat
oder Fehden zwischen Hochadligen.

-
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In anderen Lindern laufen Gerichtsverfahren meist un-
biirokratischer und hiufig auch schneller ab. In Thor-
wal etwa libernehmen Hetleute und Jarle die Aufgaben
eines Gerichts und konnen in allen Belangen urteilen.
Nur wirklich komplizierte oder sehr schwerwiegende
Fille landen vor dem halbjéhrlich stattfindenden Obers-
ten Hjalding.
Gerichte und vorsitzende Richter

Friedensgericht

Mittelreich Amtsleute des Adels, Stadte

Horasreich Amtsleute des Adels, Landstidte
Bornland  Dorfschulzen
Kadis oder Haranis

Hetleute

Aranien

Thorwal

rFreigericht

Mittelreich Barone, Reichsstddte
Horasreich Barone, Freistddte
Bornland  Bronnjaren
Aranien Beyrounis

Thorwal Jarle

'Hochgericht
Mittelreich Grafen, Provinzherren

Horasreich Herzoge

Bornland  Kleiner Marschallshof
Aranien Emiras, Sultanas
Thorwal Oberstes Hjalding

Nur Freie konnen vor Gericht ziehen, Unfreie benétigen
immer einen Fiirsprecher, der Verhandlungen fiir sie
fithrt. Das gleiche gilt auch fiir Kinder oder Miindel.

Nach altem Rechtsverstdndnis fungiert der Gerichts-
herr als reiner Schiedsmann. Er muss abwégen, welcher
Schaden dem Opfer entstanden ist und iiber eine Kom-
pensation befinden. So wird es heute noch bei den Zwer-
gen, den Thorwalern, in den Tulamidenlanden, in Nost-
ria und Andergast und selbst in Teilen des Mittelreichs
gehandhabt, dort vor allem in zivilen Streitigkeiten. Der
Richter kiimmert sich nicht um die Darbringung von Be-
weisen, sondern tiberldsst dies dem Kldger, bis er zu einem
Urteil gelangt. Fehlt die Macht, das Urteil durchzusetzen,
weigert sich der Beklagte, das Urteil anzuerkennen, oder
erscheint er gar nicht erst vor Gericht, bleibt dem Richter
zumeist nur ein Ausweg: Er kann dem Kldger gestatten,
das Urteil mit Gewalt durchzusetzen, was immer wieder
zu langen und blutigen Fehden zwischen ganzen Sippen
und Landstrichen fiihrt.

Parallel dazu hat sich im Mittelreich vielerorts das so-
genannte Inquisitionsverfahren durchgesetzt, das nicht
den Schaden zur Grundlage hat, sondern den willent-
lichen Bruch eines bestehenden Gesetzes. Hier gibt es
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Anklidger, hiufig Praiosgeweihte oder die Hofkaplane
der Adligen, und im Horasreich sowie in Gareth auch ei-
gene Ermittler. In einigen Stddten gibt es sogar Rechts-
gelehrte oder Advocaten, die den Angeklagten vor Ge-
richt verteidigen, so er es sich leisten kann.

Da sich viele Verbrecher oder Schwerverbrecher aber
einer Gefangennahme durch Stadtwache oder adlige
Garden entziehen, werden hiufig Kopfgelder auf be-
riichtigte Riuber, Piraten oder Diamonenbiindler aus-
gesetzt. Beschuldigte werden auf Steckbriefen zur Jagd
ausgeschrieben und dem erfolgreichen Jager zum Teil
betrichtliche Goldsummen als Belohnung versprochen.
Dabei liegt es allein im Ermessen des Gerichts, ob sie den
Delinquenten tot oder lebendig wollen.

Doch nicht in allen Teilen des Reiches hat der Inquisi-
tionsprozess das Schiedsverfahren in Strafsachen ver-
dringt. Vor allem in den sehr traditionsverbundenen
Herzogtiimern und in Almada existieren beide Gerichts-
formen gleichrangig nebeneinander. Die Folge sind lang-
wierige Prozesse, die von den Konfliktparteien zum Teil
bewusst verschleppt werden. Denn solange eine gericht-
liche Einigung im Sinne Praios’ - aus welchen Griinden
auch immer - nicht erreicht werden kann, erlaubt auch
das Reichsrecht eine Konfliktlosung im Sinne Rondras.
Das gilt jedoch erst, seit der Reichsfrieden mit der Och-
senbluter Urkunde aufgehoben wurde. Ehrenduelle unter
Kontrahenten sind seither ebenso mdglich wie die Fehde,
bei der es entgegen landldufiger Meinung jedoch nicht
ausschlieBlich darum geht, seinem Rivalen oder dessen
Gefolgsleuten kérperlich zu schaden. Stattdessen hat es
der Fehdefiihrende vielmehr darauf abgesehen, den an-
deren durch das Verursachen von Sachschdden zum Ein-
lenken zu bewegen. Da hier im Gegensatz zum Ehrenduell
nicht alles auf eine Karte gesetzt wird, ist diese Form des
Streitaustrags die bevorzugte.

Vergehen

In nahezu allen Reichen Aventuriens ist die Unschulds-
vermutung ein Begriff, den Advocaten allenfalls ein-
mal wihrend ihrer Ausbildung gehért haben, und zwar
wihrend einer Lehrstunde iiber absurde Rechtsansich-
ten. AuBerhalb der Universititen von Methumis und
Al'Anfa gilt hingegen die harte Realitdt und die lautet:
Der Kl4ger ist im Recht, bis der Beklagte seine Unschuld
bewiesen hat. Andersherum verhilt es sich hdchstens
dann, wenn der Beklagte von deutlich hsherem Stand
ist als der Kldger. Man unterscheidet drei Formen von
Rechtsbriichen: das Vergehen, das Verbrechen und das
Schwerverbrechen.

Vergehen werden nur auf Klage verfolgt und umfassen
Delikte wie Landstreicherei, Schldgereien, unbewaffne-
tes Raufen und kleinere Diebstihle, die 50 Silbertaler fiir
gewdhnlich nicht iibersteigen diirfen.

Als Verbrechen zihlen Einbruch, groRer Diebstahl (Wert
der Beute iiber 50 Silbertaler), Betrug, Brandstiftung, Kor-
perverletzung, aber auch Verleumdung und Falschankla-
gen. Schwerverbrechen schlieBlich umfassen Straftaten
wie StraRenraub, Piraterie, Vergewaltigung, Entfithrung
sowie schwere Kdrperverletzung mit einer Waffe, Mord
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und Totschlag, aber auch Verbrechen gegen die géttliche
(meist: adelsgewollte) Ordnung der Welt wie Wilderei,
Schmuggel, Zehntbetrug, Falschmiinzerei, MaRvergehen,
Verrat am Grund- oder Lehnsherrn oder besonders wohl-
habenden und einflussreichen Biirgern, Gotterldsterung
sowie das Paktieren mit Ddmonen.

Wichtig ist hierbei zu bemerken, dass schollenfliichti-
ge Leibeigene oder Mitglieder fahrender Gemeinschaf-
ten (wozu durchaus auch umherziehende nichtadli-
ge Heldengruppen gezihlt werden kdnnen) keinerlei
rechtlichen Schutz genieRen. Das gilt auch fiir solche
Ubeltiter, die unter Acht oder Bann stehen, denn auch
sie gelten als vogelfrei und kénnen keinerlei Schadens-
anspriiche an Freie stellen. Faktisch bedeutet das sogar,
dass jedermann sie straflos erschlagen darf.

Strafen

Aventurische Strafen sind hart und vielfiltig. Meist
wird nach der Schwere des Vergehens festgelegt, wel-
che Strafe ein Verurteilter zu erwarten hat, ob man
zum wiederholten Mal bei einem Delikt ertappt wurde
oder ob man womdglich Zauberei dabei eingesetzt hat.
Im Mittelreich gilt gerade letzteres als besonders ver-
werflich und wird immer so geahndet, als habe man
vorsitzlich gehandelt. Werden Magieeinsatz, besonde-
re Grausamkeit oder Eigennutz angenommen, fillt eine
Strafe deutlich hirter aus, als wenn man sich auf Irrtum,
Verwirrung oder Leichtsinn verstidndigen kann. Auch in
Aventurien gilt in aller Regel der Ausspruch: ,Unwis-
senheit schiitzt vor Strafe nicht.“ Unabsichtlich gegen
ein Gesetz zu verstoRen, kann sich zwar strafmildernd
auswirken, doch gibt es kein Gesetz, das einen Richter
oder Adligen zur Milde verpflichtet. Eine Ausnahme bil-
den allein die Elfen, deren Weltfremdheit im Tralloper
Vertrag beriicksichtigt wurde.

Schiedsverfahren erkennen auch sogenannte ,,gerecht-
fertigte Gesetzesbriiche“ als mildernde Umstidnde an.
Vor allem wenn der Rechtsbruch erfolgen musste, um
ein groReres Ubel zu verhindern, kann ein Beklagter
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sogar straffrei ausgehen. Besonders konservative
Praiosgeweihte, die dem Inquistionsverfahren anhin-
gen, glauben hingegen nicht, dass das Ubertreten der
praiosgegebenen Gesetze straflos geschehen darf, und
fordern immer zumindest eine symbolische Bestrafung
oder eine besondere Bufe.

Kerkerstrafen werden in Aventurien eher selten ver-
hingt. In vielen Féllen miissen sogar die Angehori-
gen des Verurteilten fiir die Kosten einer Inhaftierung
aufkommen, spitestens am Ende der Haft muss der Ver-
wandte ausgeldst werden. Dies gilt nicht nur fiir die Ker-
kerhaft, sondern auch das Einsitzen im Schuldturm. Auch
bei politischer Geiselnahme soll es schon vorgekommen
sein, dass der Komfort der Unterbringung allein von den
Zuwendungen der Familie des Eingekerkerten abhing.
Bei Vergehen sind Schandstrafen tiblich. Vom soge-
nannten Verruf, einer Art 6ffentlichem Tadel, bis zur
BloRBstellung am Pranger. Dann folgen Geldstrafen bis
zu etwa 200 Silbertalern oder eine korperliche Ziichti-
gung, die aus Stockschldgen oder Auspeitschen beste-
hen kann. Auch das Scheren von Bart und Haupthaar
sind klassische Schandstrafen.

Verbrechen werden oft mit Geldstrafen geahndet, die
durch Ziichtigungen oder Schandstrafen erginzt werden
kdnnen, je nach Schwere der Tat. Diebe oder Verleumder
werden hiufig zu Leibesstrafen (also Verstiimmelungen)
verurteilt, bei denen dem Verurteilten jene GliedmaRen
genommen werden, mit denen die Tat vollzogen wurde.
So werden Dieben die Finger und Wiederholungstétern
gleich ganze Hinde abgeschlagen, wihrend Liignern und
Verleumdern die Zunge herausgerissen wird. Auch das
Abschneiden von Ohren und Nase sowie das Blenden sind
beliebte Leibesstrafen.

Schwerverbrechen werden meist mit Zwangsarbeit in
Steinbriichen, beim StraRenbau oder in Bergwerken und
Minen geahndet. Al'Anfa kennt auch fiir einfache Ver-
brechen bereits die Versklavung und den Ruderdienst
auf den Galeeren der Schwarzen Flotte. All diese Strafen
bedeuten in der Regel ,lebenslidnglich’, was nach Antritt
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der Strafe oft nur noch eine kurze Zeitspanne bedeutet.
Fiir gewdhnlich werden Schwerverbrecher gebrand-
markt, sodass sie jeder erkennen kann. Schwerverbre-
chen wie Zehntprellerei werden fiir gewdhnlich mit
horrenden Geldstrafen und einer Brandmarkung belegt.
Gerade in den Stiddten wandert man dann in den Schuld-
turm, bis irgendwer die erforderliche Geldsumme aufge-
bracht hat, die vom Gericht festgelegt wurde. Je ldnger
der Verurteilte einsitzt, desto hoher steigen die Kosten,
denn sein Unterhalt wird aufgeschlagen. Besteht kei-
ne Hoffnung auf Auslosung mehr, wird der Verurteilte
meist in einen Steinbruch oder eine Mine verbracht.
Schwerverbrechen kénnen auch mit der Todesstrafe
bestraft werden. Dabei ist es das Vorrecht des Adels,
durch das Schwert zu sterben, wohingegen einfache
Freie oder Unfreie schlicht aufgekniipft werden. In be-
sonders schweren Fillen kann die Todesstrafe auch mit
einer Leibesstrafe kombiniert und nach einem qualvol-
len Tod sogar die Verbrennung des Leichnams befohlen
werden. Bei der Verbrennung wirkt die Strafe tiber den
Tod hinaus, glaubt man doch vielerorts, dass dem De-
linquenten auf diese Weise der Einzug in Borons Hallen
verwehrt bleibt. Die Verbrennung eines Lebenden zum
Zwecke der Liuterung ist so selten geworden, dass sie
immer von einem Praiosgeweihten bestitigt werden
muss und eigentlich immer mit den schwersten Vor-
wiirfen wie finsterer Zauberei oder Ddmonenbiindelei
einhergeht. Zumindest im Mittelreich werden Hinrich-
tungsarten wie Ertranken, Rddern, Pfahlen oder Viertei-
len nur noch duferst selten angewandt, auflerhalb der
Grenzen von Raulschem Reich und Horasreich hért man
jedoch immer wieder davon.

Besonders fiir Gotterldsterung oder Ketzerei werden
gerne besonders drastische Strafen angeordnet. Delin-
quenten sollten eigentlich der gelésterten Kirche tiber-
geben werden, dies findet in der Realit4t jedoch nur sel-
ten Anwendung.

Gotterurteil & Gerichtskampf

»Wir fordern ein Praiosurteil um Recht und Leben!«
—Baronin Duridanya von Greifenberg-Rabenmund, auf dem
kaiserlichen Hoftag zu Gareth, 1015 BF

Erkennt ein Beschuldigter das Urteil nicht an, sondern
weist alle Schuld von sich, hilt er die Richter fiir befangen
oder fiihrt womgglich Gegenklage, so kann er ein Gotte-
rurteil fordern, meist im Namen von Praios oder Rond-
ra, im Siiden iiblicherweise auch von Boron. Allen Freien,
die eines Schwerverbrechens wie Mord oder Verrat an-
geklagt sind, steht dieses Recht zu, vornehmlich wird es
jedoch besonders von Adligen in Anspruch genommen.

Ein Gotterurteil ist beinahe immer ein Zweikampf,
der hiufig bis zum Ersten oder Zweiten Blut (der ers-
ten Wunde bzw. der Bewusstlosigkeit, Aufgabe oder
Kampfunfihigkeit) gefochten wird, selten bis zum Drit-
ten Blut (dem Tod). Meist muss der Beschuldigte selbst
fechten, aber es ist in einigen Gegenden durchaus zulis-
sig, dass er einen Vertreter auswahlt, der fiir ihn streitet.
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Das Gericht (oder der klagefiihrende Adlige) muss eben-
falls einen Streiter benennen. Fiir die Kaiserin tritt in ei-
nem solchen Fall fast immer der Streiter des Reiches in
den Ring. Gewinnt der Beschuldigte den Zweikampf, so
gilt er fortan als unschuldig und seine Ehre ist wieder-
hergestellt. Verliert er jedoch und stirbt nicht direkt im
Kampf, wird gegen den Beschuldigten nicht selten so-
gar die Todesstrafe verhingt - zumeist weil er falsches
Zeugnis vor den Gottern abgelegt hat.

Auch bei geringeren Vergehen kann ein Gerichtskampf
gewidhrt werden, wenn beide Parteien damit einver-
standen sind. Die Entscheidung dariiber liegt aber einzig
im Ermessen des vorsitzenden Richters und ist in man-
chen Regionen weitaus iiblicher als in anderen.

Dabei herrscht natiirlich der klassische Zweikampf vor,
theoretisch sind der Phantasie aber keine Grenzen ge-
setzt, welche Form ein solches Gotterurteil annehmen
kann. Ein Magier soll einmal den Klagefithrenden zu ei-
ner Partie Garadan herausgefordert haben, um den Pro-
zess beizulegen, besonders in den Tulamidenlanden tra-
gen Zauberkundige ihre Stellvertreterkdmpfe aber auch
gerne mit herbeigerufenen Dschinnen aus.

In einigen Kulturen auRerhalb des Mittelreiches, wo ein
Verfahren meist weit weniger biirokratisch ablduft, ist
die gotternahe Form der Wahrheitsfindung sogar recht
verbreitet. Aus Thorwal ist etwa iiberliefert, dass Strei-
tende sich im Holmgang messen, einem rituellen Zwei-
kampf. Manche Delinquenten geloben auch eine gefihr-
liche Kaperfahrt oder lassen sich auf einer einsamen
Insel in Ifirns Ozean aussetzen, um ihre Unschuld vor
Swafnir zu beweisen.

Steuern & Abgaben

»Da bewegt man sich endlich mal durch ein Land, das keinem
Adligen oder Priester gehért und wihnt sich sicher vor irgend-
welchen Abgaben, da kommt man an eine marode Briicke tiber
einen reiflenden Strom. Guter Dinge reitet man dariiber, nur
um von einem Briickentroll aufgehalten zu werden, der einem
Honig und Lakritz abpressen will. Und was hat man gegen ei-
nen solchen gigantischen Kerl schon auszurichten? Honig und
Lakritz! Da hdtte er mich genauso gut nach einem griinen Huf-
eisen fragen konnen. Dann nehmen wir eben die Furt etwa 10
Meilen flussauf.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsldner, 1037 BF

Steuern

»Zweiklingenabgabe? Verstehe ich nicht, ich trage doch nur
ein Schwert. Natiirlich hat es eine Schneide auf jeder Seite.
Aber das heifst-doch nicht, dass es eine zweiklingige Waffe ist.
Hesindehilf! Ja, ja, ist ja schon gut. Hier sind zwei Heller, um
Praios’ Willen.«

—ein junger Krieger bei der Einreise in eine Kleinstadt in der
Grafschaft Gratenfels, 1040 BF

In Aventurien werden in den meisten Reichen Steu-
ern erhoben, was bedeutet, dass ein Biirger des Reiches
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bestimmte Betrdge an seinen Grundherrn und an die
Tempel der Zwdlf abzufiihren hat. Fiir gewShnlich be-
tragen diese Steuern etwa ein Zehntel dessen, was jeder
Untertan in einem Jahr erwirtschaftet. Diese Steuer ent-
richtet er an seinen Grundherrn, weswegen der Zehnt
auch die Haupteinnahmequelle des Adels ist. Dieser
Zehnt wird aber bei weitem nicht immer als Geld an-
genommen, sondern hiufig bezahlen die Bauern ihren
Zehnt in Naturalien oder durch besondere Dienste auf
Land oder Hof des jeweiligen Herrschers. Die Unterta-
nen miissen aber auch fiir viele andere Dinge Abgaben
aufbringen, zum Beispiel wenn sie die herrschaftliche
Miihle nutzen, sich der Heerfolge entziehen wollen
(Bannergeld), wenn sie heiraten (Weingeld) oder wenn
sie sterben (Sterbegeld oder Mortuarium). Auch Adlige
sind von solchen Abgaben an ihre Lehnsherren nicht
befreit. Sie miissen Ritter- oder Brautgeld entrichten,
wenn die erstgeborenen Kinder ihrer Lehnsherren die
Schwertleite erhalten oder verheiratet werden.
Besonders ungeliebt ist der Kaisertaler, eine Kopfsteuer
von wechselnder Hohe, die sowohl von Grundherren als
auch Stddten eingetrieben und abgefiihrt werden muss.
In Friedenszeiten dient das so gesammelte Geld dazu, ei-
nen Besuch des reisenden Kaiserhofs zu finanzieren, in
Kriegszeiten werden damit die Heerziige finanziert.
Immer wenn ein Grundherr oder eine Stadt knapp bei
Kasse sind, erheben sie gerne zusitzliche Steuern und
Abgaben, die mdglichst viel Geld in ihre Kassen spii-
len sollen.

Zusitzlich zu diesen Abgaben entrichten die meis-
ten sesshaften Aventurier auferdem den sogenann-
ten Tempelzehnt an den Tempel eines Zwdlfgottes in
ihrer Region, meist an den, dessen Gottheit ihnen am
nichsten steht oder von der sie sich den gréften Schutz
versprechen. Gerade in den Stiddten wird dadurch vél-
lig uniibersichtlich, ob ein Biirger schon gezahlt hat -
und Neider schwirzen gerne Konkurrenten an, indem
sie behaupten, dass noch kein Tempelzehnt entrichtet
wurde. Auf dem Land sammeln hiufig die Grundher-
ren den Tempelzehnt ein und geben ihn dann an jene
Tempel weiter, die sie fiir wichtig halten. Eine Praxis,
die schon hiufig fiir groRen Unmut bei eher adelsfernen
Kirchen wie der Peraine oder Travia gesorgt hat.

Zolle

»Das ist nur eine Furt durch einen Bach. Weswegen sollte ich
dir also mein hart verdientes Geld geben? Du kannst mein
Schwert schmeckenl«

—letzter Ausruf eines Séldners, der versuchte, den Fluss Rathil
in Richtung Weiden zu durchqueren, bevor die Landwachen
des Grafen ihn vom Pferd rissen, 1039 BF

In allen Reichen Aventuriens werden Zélle erhoben, die
den Séckel der Lokaladligen fiillen. Allerdings sind ech-
te Zollfesten mit Zolltor, Tiirmen und weitreichenden
Zollmauern selten. Sie sind meist an Reichsgrenzen zu
finden und hiufig am einzig gangbaren Weg errichtet,
der in das betreffende Reich fiihrt. Ein Handelstreck

oder eine Karawane miisste tagelange Umwege in Kauf
nehmen, um die Zollstation zu umgehen, oder wire wo-
mdglich groReren Gefahren wie Raubiiberfillen oder
wilden Tieren abseits der Wege ausgesetzt.

Am hiufigsten werden Reisende aber wohl auf Zollhiu-
ser stoRen, die den Verkehr an Provinzgrenzen iiberwa-
chen. Ahnliche Einrichtungen gibt es auch in den meis-
ten Hifen.

Der Einfuhrzoll an einer Reichsgrenze betrigt etwa
fiinf bis zehn Prozent des Warenwerts und ist meist va-
riabel gehalten, je nachdem, woher die Waren stammen.
Reisende, die keine Hindler sind, miissen einen Obo-
lus nach ihrer Profession entrichten, die sie entweder
durch ein Dokument oder ein Siegel nachweisen kén-
nen. Ist kein Dokument vorhanden, kann der Zollner
den Reisenden auch nach eigenem Ermessen einordnen.
TagelShner zahlen etwa 1 Heller, Krieger und Séldlinge
um die 10 Silbertaler, Gildenmagier zu sein, schldgt auch
schonmal mit bis zu 5 Dukaten zu Buche. Zollbetrug gilt
als Schwerverbrechen und wird dementsprechend hart
geahndet. An Provinzgrenzen wird meist ein symboli-
scher Betrag zwischen einem Heller und einem Silber-
taler erhoben. Handler zahlen etwa 5% des Warenwerts,
den sie mit sich fithren. Adlige und Geweihte, die aus der
Provinz stammen, in die sie einreisen wollen, sind von
Zahlungen befreit. Von Geweihten wird meist ohnehin
nur ein symbolischer Betrag erhoben.

Briickenzdlle betragen fiir gewdhnlich 1 Kreuzer pro
Bein und 1 Heller pro Rad, was auch fiir die meisten Pas-
se, Ddmme oder Tunnel gilt. Eine vergleichbare Fahre
kostet etwa das Achtfache.

Abgaben auferhalb des Mittel- und Horasreichs ver-
laufen nicht ganz so geordnet. In den Tulamidenlanden
kann es vorkommen, dass die Eintreibung von Steuern
durch die herrschende Sippe eher an Schutzgelderpres-
sung erinnert. Die Thorwaler hingegen sind sehr stolz
darauf, keine Steuern zu zahlen. Versuche, eine Kopf-
steuer zu etablieren, waren meistens nicht von langer
Dauer.

Das Stapelrecht ist eine ganz besondere Form des Zolls,
das als Privileg an besondere Handelsst4dte oder -hifen
verliehen werden kann. Neben dem eigentlichen Zoll,
den ein durchreisender Handler auf seine Waren zu ent-
richten hat, wird er durch das Stapelrecht gezwungen,
seine Waren mindestens zwei Tage lang den Hindlern
vor Ort anzubieten, die so ein Vorkaufsrecht erhalten,
meist giinstigere Preise aushandeln und so ihre eigenen
Gewinne erhdhen kénnen.
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»Von der Gruftassel: Viel Geziicht verbirgt sich vor dem
Licht und ist ganz und gar widerwdrtig anzuschauen.
Darunter fillt die Gruftassel, die in modrigen Héhlen,
unterirdischen Gribern und Gewdlben vorkommt. Aber
auch in dunklen und feuchten Waldtdlern, wo die Son-
ne kaum den Boden erreicht, ist sie bereits gesehen wor-
den. Von der Gestalt her gleicht sie der gewdhnlichen
Kellerassel, allein ist ihre GréfSe erschreckend. Es ist be-
kannt, dass es Exemplare gibt, die iiber zwei Schritt mes-
sen. Und auch wenn sich die Gruftassel vornehmlich an
Aas vergeht, wagt sie es von Zeit zu Zeit auch, Menschen
anzugreifen. Dabei ist sie deutlich flinker, als man ver-
muten mdchte, und mit ihren scharfen Beif3- und Greif-
werkzeugen kann sie erheblichen Schaden anrichten.
Wie ihre kleineren Verwandten hat auch die Gruftassel
einen dicken Panzer, ob der Grdf3e nur beinahe undurch-
dringlich. So ist sie schwer zu verletzen und so man-
che leichte Klingenwaffe mag am Panzer der Gruftassel
zerbrechen. Den Gottern sei Dank flieht das vielbeinige
Monstrum meist schon, wenn es einige schwere Hiebe
getroffen haben. Eine Verfolgung oder gar Jagd auf die
fliehende Gruftassel ist allerdings unklug, denn sie findet
sich hervorragend in der Dunkelheit zurecht und kennt
die Ginge ihrer Heimstatt gut. Ihr gepanzerter Korper
ist so flach, dass sie sich auch in Spalten zwingen kann,
in die ein Mensch nicht unbeschadet eindringen kénn-
te. Hiitet euch also in dunklen Griiften vor der Gruftassel
und seien wir dankbar, dass sie beinahe ausschliefSlich
als Einzelgénger lebt.«

—aus Prems Tierleben, iiberarbeitete Auflage von 923 BF
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Was wachst und lebt in
Aventurien?

Da viele der ndrdlichen Wilder von dichtem Tannicht
bewachsen sind, dringt kaum Licht bis an den Boden. Je
weiter ndrdlich man kommt, desto eher weichen Kie-
fernwilder dichten Schwarz- oder Schwerttannen. In
Andergast etwa kann man die trutzigen Steineichen
schlagen, deren Holz das hirteste auf dem ganzen Kon-
tinent sein soll. Am Boden wuchern Mose und Farne,
aber auch heilkriftige Kriuter wie Joruga oder Nothilf
gedeihen hier besonders gut. Viele Tiere ziehen sich
im Winter zuriick und nur duferst erfahrenen Waid-
minnern und -frauen ist hier Jagdgliick beschieden.
Als das typisch bornische Tier gilt der majestitische
Elch, dem man auch im Winter allerorts begegnen kann.
Mit Vorsicht sollte man jedoch dem Schwarzbir und
der aggressiven Sumpfranze entgegentreten, weiter im
Norden auch dem gefrdRigen Schneelaurer. Auch von
Begegnungen mit Waldschraten oder Einhdrnern in den
Tiefen des Bornwalds oder Sichtungen des Riesen Milze-
nis erzdhlt man sich am Lagerfeuer.

In den Steppen des Nordens, dem Orkland und der Grii-
nen Ebene ist die Tierwelt bei Weitem nicht so lippig
oder artenreich. In Herden ziehen Steppenrinder, Hal-
mar-Antilopen und manchmal Karene iiber das Land.
Dafiir kann man auch Orklandbidren und Rauwdlfe an-
treffen, weit seltener sind Horndrachen, Wollnashérner
und Mammuts, die aber besonders im Gjalskerland ein
hiufiger Anblick sind. In den immergriinen Salamander-
steinen kann man die gigantischen Mammutbdume und
eine geradezu fantastische Tier- und Pflanzenwelt erle-
ben. So urspriinglich wie die Heimat der Elfen noch heu-
te ist, waren wohl einst auch die aventurischen Urwilder
wie der grole Mittwald, der frither das Herz des Reiches
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bedeckte. Ganz im dulersten Norden und dem ewigen Eis
wichst und gedeiht nur wenig. Verschiedene Robbenar-
ten und die possierlichen Boronskuttentaucher sind hier
heimisch, aber auch solch eigenartige Kreaturen wie die
tiberaus tddlichen Eisigel und der schneeweifRe Firuns-
oder Eisbdr, der mit den geschuppten Gletscherwiirmern
und den gewaltigen fliegenden Frostwiirmern um Beute
konkurriert, haben hier ihre Heimat.

»Eisigel? Monster sind das, bei Swafnir!
Sehen aus wie kleine Kugeln aus scharfen
Eissplittern. Gehst du aber hin, zersplittern
sie und spiefSen dich auf, das wohl! Was
meinst du, woher ich diese Narbe hier habe?«

—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Das Herz des Kontinents ist vor allem bekannt fiir seine

griinen Weidegriinde, und so sieht man allerorts Hirten,
die am Tage ihr Vieh {iber die Weidefldchen treiben und
es abends zuriick in die Stille bringen. Vor allem werden
Schafe, Ziegen, Schweine, Hithner, Ginse oder Truthihne
und Rinder gehalten. Abilachter Fleckvieh und Giilden-
lander Braunvieh sind die bekanntesten und verbreitets-
ten Rinderrassen. In Weiden grasen vornehmlich Ba-
lihoer Gelbe und auch die Bornldnder Bunte wird gerne
gehalten, da man sie gut vor den Karren spannen kann.
Zumeist werden die Herden tiber Wildwiesen, in Heidege-
biete oder lichte Wilder getrieben, denn wirklich frucht-
bares Land wird fiir gewdhnlich als Acker genutzt.

Dichte Wilder bedecken noch heute groRe Teile des Mit-
telreichs und viele davon erinnern eher an mittelalterli-
che, undurchdringliche Urforste als an unsere heutigen
irdischen Wilder. An vielen Stellen ist das Dickicht aus
hochgewachsenen Ulmen, Rot- und Geisterbuchen oder
dunklen Blautannen schier undurchdringlich, Spin-
nendornbiische und Haselstrducher erschweren das



Durchkommen fiir Reisende, nimmt man nicht einen
der wenigen Wege, die durch das Dickicht geschlagen
wurden.

Neben Wildschweinen gibt es Rehe und Hirsche und
hin und wieder Auerochsen, aber natiirlich auch Karni-
ckel und unterschiedliche Hasenarten, Rebhiihner, Fa-
sane und Auerhiihner. Wolfe, Fiichse, Marder, Dachse
und Wiesel gehen auf Streifzug, werden aber dem Men-
schen in der Regel nicht gefdhrlich. Mit Biren, Hohlen-
spinnen, schleimigen Riesenamében, Hohlenpanthern
oder den noch deutlich gréReren, stinkenden Gruben-
wiirmern, Hohlendrachen oder Tatzelwiirmern sollte
man sich hingegen besser nicht anlegen. Viel leichter
fillt da die Jagd in den lichteren Wildern und Auen,
wo Singvégel ebenso allgegenwirtig sind wie kleinere
Nager, Pfeithase und Rotpiischel. In den Wildern tum-
meln sich Rot-, und Schwarzwild, Rebhiihner und Fasa-
ne, und mit etwas Gliick kann man hier auch das Wap-
pentier der Kaiserfamilie, den Rotfuchs, auf der Pirsch
entdecken. GréRere oder gefihrlichere Tiere wie Béren,
Wolfe, Horndrachen, Warzennashoérner und Wildkatzen
kommen nur selten vor, da sie intensiv bejagt werden.
Die Gewdsser sind fischreich, sodass eine Jagd mit An-
gel oder Fischspeer aussichtsreich ist. Als wahre Plage
gelten die Drachenlibellen, die bis zu zwei Spann lang
werden und gegen Ende des Sommers in Gewdsserni-
he in ganzen Schwirmen iiber Mensch und Tier herfal-
len. Insbesondere seit dem Jahr des Feuers sind in man-
chen Gegenden aber auch Kreaturen anzutreffen, die es
hier vorher nicht gab. Leichenfressende Ghule treiben
hier ihr Unwesen ebenso wie Untote, die einst Teil des
Endlosen Heerwurms waren und die nun nachts ziellos
durchs Land streifen.

Im Horasreich, Yaquirbruch und dem Siiden des Mittel-
reichs weichen, je weiter man nach Stiden kommt, lichte
Laubwilder aus Bosparanien und Rotbuchen Pinienhai-
nen und Zypressenwildern. Auch das Klima ist milder
und so gedeiht hier eine Vielzahl an Pflanzen. Oliven-
haine und Obstbiume sdumen die Wege und Felder, de-
ren Aste sich im Sommer unter Butterbirnen, saftigen
Kirschen oder Granatdpfeln biegen. Die Wiesen duften
nach Krdutern wie Methumian oder Basiliskum und
bunte Flachs- und Rapsfelder leuchten in hellen Farben
zwischen fruchtbaren Ackern, auf denen die Weizenih-
ren wogen. Wilde Tiere trifft man hier nur selten an,
manchmal wagen sich jedoch einige Waldwélfe oder der
scheue Rotfuchs niher an die Dérfer heran.

In den Tulamidenlanden, wo Azila, die Wildrose, und
der Pfefferstrauch wachsen, ist das Land oft trocken. An
den grofen Flussldufen hingegen ist es fruchtbar und
griin, hier blithen Mandelbaum, Dattelpalme oder der
Fasarer Feigenbaum. Allein in Aranien, das bis zu seiner
Unabhingigkeit iiber Jahrhunderte als Kornkammer des
Mittelreichs galt, sind die Ernten so {ippig, dass sich die
Wagen unter Getreide, Peraindpfeln und Arangen nur
so biegen. Ein besonders hiufiger Anblick in Aranien ist
auch der Pfau, das heilige Tier des Aves und der Rahja,

der in vielen Girten gehalten wird und frei umherstol-
ziert. Ganz so paradiesisch geht es jedoch nicht immer
zu. Besonders gefiirchtet werden in den Tulamidenlan-
den grole Heuschreckenschwirme, die in der Vergan-
genheit ganze Ernten vernichtet haben. In Mhanadistan
und den umliegenden Gebirgen reifen immer wieder
wilde Khoramsbestien Vieh und greifen auch allzu un-
bedachte Wanderer an. Skorpione, Schlangen und an-
deres Kriechgetier wagen sich ab und an sogar aus den
Wiistenrandgebieten bis in die Stddte vor, und in eini-
gen Flussldufen leben nicht nur Krokodile. Auch bluts-
augenden Riesenspringegel oder schleimige Morfus ge-
hen hier auf die Suche nach Beute.

Erstaunlicherweise gibt es auch Tiere, die in den Rand-
gebieten oder sogar in der Gluthitze der Khémwiis-
te leben. Es sind vor allem Insekten, Spinnentiere und
manchmal auch kleinere Echsen, vereinzelt sogar Vogel
wie Aasgeier oder der stolze Khomfalke. In den unwirt-
lichen Hohen der Gebirge leben Viégel, die in den Fel-
sen nisten, aber auch einige Siugetiere wie Ratte, Kho-
ramsbestie und Raschtulsluchs. Man sagt auch, dass hier
viele Drachen unterschiedlicher Gattungen leben, von
miirrischen und kleinen Meckerdrachen und fliigello-
sen Hohlendrachen iiber den feurigen Purpurwurm bis
zum majestitischen Kaiserdrachen oder dem dreiképfi-
gen Riesenlindwurm.

In den Mangrovensiimpfen des Stidens leben neben den
echsenleibigen Achaz hauptsichlich Fische, Amphibien
und Schlangen, wihrend kaum ein Siugetier in dieser
Umgebung tiberleben kann, ohne gefressen zu werden.
Dafiir ist die Zahl der Insekten véllig uniiberschaubar
und im triiben Morast lauern groRe und gefriRige Pan-
zerechsen wie Kaimane und Alligatoren. Auch die Pflan-
zenwelt ist in solchen Regionen nicht ungefihrlich,
wichst hier und im Dschungel doch die fleischfressen-
de Disdychonda. Auf dem Speiseplan der mannshohen
Raubpflanze kénnen schnell auch ausgewachsene Men-
schen (oder Elfen oder Zwerge) landen.

Wahre Baumriesen erwachsen aus den aventurischen
Dschungeln, wie Alveranspfeiler und Elefantenbaum,
die beinahe 100 Schritt hoch werden. Im dichten Griin
lauern unter Zypressen und Magnolienbdumen zahl-
lose Gefahren, etwa groRe Wiirgeschlangen, die hoch-
giftige Vogelspinne oder die Blattkopfotter. In einigen
Gewissern des Dschungels muss man sich vor dem be-
riichtigten Blutfisch oder Piranha in Acht nehmen, des-
sen Schwirme einem Menschen binnen Minuten Haut
und Fleisch von den Knochen nagen kénnen. Fast nir-
gendwo findet man eine solch tippige Tierwelt wie im
Regenwald, die sich allerdings von ,,Stockwerk zu Stock-
werk® unterscheidet: In den Baumwipfeln gibt es viele
Affen und Vogel, auf halber Hohe Schlangen, Spinnen
und Kletterkatzen, wihrend sich auf dem Boden Amei-
sen, pflanzenfressende Sdugetiere und grofle Echsen
tummeln. Allgegenwirtig sind die Insekten und Krab-
belwesen, die es in allen Formen und Farben gibt. Vie-
le von ihnen haben es auf die ,,wandelnden Blutsicke*




abgesehen, an denen sich Moskito, Blutegel und Vam-
pirfledermaus gerne laben. Andere legen ihre Eier in le-
bendem Fleisch ab, und natiirlich tibertragen viele von
ihnen scheuRliche Krankheiten.

Noch weitaus schlimmer als der festldndische Dschun-
gel aber ist die dulerst feindliche Tier- und Pflanzen-
welt Maraskans, die nicht umsonst als die gefahrlichste
in ganz Aventurien gilt. Dies liegt jedoch nicht an gro-
Ben Raubtieren, sondern an einer Unzahl Krabbeltieren
und Schlangen, von denen erstaunlich viele hochgiftig
oder anderweitig gefahrlich sind. Die Maraskantarantel
oder Maraske, die nirgends sonst so hiufig vorkommt,
ist dabei das bekannteste Giftgeschdpf. Das bis zu hiif-
thohe Spinnengetier mit den gelben und roten Punk-
ten verspeist am liebsten den hochgiftigen Eitrigen
Krotenschemel-Pilz und hat einen schaurigen Skorpi-
onsstachel, aus dem Kundige ein tiickisches Gift gewin-
nen konnen. Rote Marane, die wohl gréften Raubvogel
Aventuriens, und Perldrachen bevélkern den Himmel
tiber der Insel und kénnen sogar Menschen gefihrlich
werden, so sie nicht gerade miteinander im Streit liegen.
Auch viele Pflanzen Maraskans sind giftig oder zumin-
dest dulerst merkwiirdig. Aus der Rinde des seltenen
Axorda-Baumes ldsst sich eines der wenigen Heilmittel
gegen die Zorgan-Pocken herstellen. Von den Bdumen
des Reisenden aber sagt man sogar, dass ihre Wurzeln
bis in den Limbus reichen.

»Chimdre nennt man es, wenn mittels der

alten Kunst zwei oder noch mehr Wesen

miteinander verschmolzen wurden. Die

meisten konnen sich nicht fortpflanzen, den

Gottern sei Dank, aber einige haben sich heute

fast tiber den ganzen Kontinent verbreitet. Da

sind die Harpyien, Mischwesen aus Frau und

Vogel, die hdufig in ganzen Schwirmen auftreten, oder der

Mantikor. Er hat die Gesichtsziige eines Menschen, Korper

und Mahne eines Léwen und Schwanz und Stachel eines

tadlichen Skorpions. Der Zaubersultan Hasrabal soll einen in

seinem Palast gehalten haben! Und du hast doch bestimmt

schon einmal von den Borbarad-Moskitos gehort, die dir nicht

nur das Blut, sondern auch die Erinnerungen rauben, oder?«
—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin

Mittels Chimirologie wurden Lebewesen miteinander
verschmolzen, von denen gliicklicherweise jedoch nur
die wenigsten fortpflanzungsfahig sind. Insbesonde-
re die ehemaligen Schattenlande sind neben Wieder-
gdngern und Ddmonen aller Art beriichtigt fiir Kreatu-
ren, die aus der Verschmelzung von Tier und Ddmon
erwachsen sind oder vollstindig durch didmonischen
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Einfluss verdorben wurden: die sogenannten Daimoni-
den. In der Heptarchie Oron, einem Teil von Aranien,
kannte man die fleischfressenden Shadifriitim, die aus
einer Kreuzung von Ddmon und den stolzen Shadifstu-
ten geschaffen wurden. Der Weille Hetzer wurde einst
in Transysilien mittels Ddmonenmacht geschaffen.
Noch heutzutage durchstreifen mehrere der riesigen,
doppelkdpfigen Wolfswesen die tobrischen Lande.

Aventurische Meere
Die Aventurischen Meere sind Lebensraum fiir einige
humanoide Vélker, die allesamt zu den maritimen
Rassen gezdhlt werden, darunter Molchgestaltige
wie Ziliten oder Fischmenschen wie die Risso, die
mysteridsen Nixen und Necker oder die krétenleibigen
Krakonier. Dariiber hinaus sind sie Heimstatt einer
Vielzahl an Kreaturen und gelten als duferst fischreich.
In Kiistennihe der gemiRigten und nérdlichen Regio-
nen trifft man hiufig auf Schwarmfische aller Art, aber
auch auf Delphine, Murdnen, Schwert- und Streifenhaie,
Zwergwale sowie auf Riesenkraken. Hin und wieder ma-
chen auch Hammer-, Schwert- und Tigerhaie in solchen
Gewdssern Jagd auf allzu leichte Beute. Als besonders
gefdhrlich aber gilt der in Ifirns Ozean lebende Ifirnshai.
Der groRte bekannte aventurische Hai schreckt auch
nicht davor zuriick, Humanoide oder sogar die Efferd
als heilig geltenden Delphine anzugreifen.
Weiter draulen leben Wale wie Pottwal oder Olport-
wal, die hiufig auch von Delphinschwirmen begleitet
werden, was unter Seeleuten als Zeichen von Efferds
Gunst gilt. In den Untiefen der See und mancher Kiis-
tenhohle lauern riesige Seeschlangen oder vielarmige
Krakenmolche.
Im Siiden finden sich vor allem in Kiistennihe duferst
reichhaltige Fischgriinde. Auf hoher See trifft man auf
Delphine, Flecken-, Hammer- und Tigerhaie. Ansonsten
kommen beispielsweise Riesenrochen, Zwergwale, Bra-
bacudas, Rochenwiirmer, Dekapus oder Dreizehnarm
vor. Als besonders heimtiickisch gilt die Feuerqualle, de-
ren Sekret geradezu niederhéllisch auf der Haut brennt.
In der verderbten Blutigen See muss man noch immer
mit groBen Tangfeldern und urplétzlich kochender See
rechnen. Dank des unheiligen Einflusses der Erzddmo-
nin Charyptoroth gibt es hier auferdem bedeutend
mehr Seeungeheuer als in anderen Meeren. Eine grofe
Bedrohung sind auRerdem die Ddmonenarchen, auch
Ma’hay’tam genannt, die wie grole Spinnen aus leben-
dem faulendem Holz iiber das Wasser wandern. Auf ih-
rem Riicken fahren oft Schergen der untergegangenen
Heptarchien, und nur wenige Schiffe iiberstehen eine
solche Begegnung.
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Aventurisches Bestiarium

»Weit sind wir gefahren, und viel haben wir gesehen. Hier will
ich euch nun Bericht geben, damit ihr die Gefahren einschdt-
zen lernt, die euch drohen, wenn ihr auf die Reise geht.

Viele Wesen kennen wenig mehr, als den Drang zu fressen, und
sie werden dabei nicht vor unsereins halt machen. Sei also stets
gewappnet, wenn du ausziehst, um die Welt zu erkunden.«
—aus der Einleitung von Prems Tierleben, Prem, 923 BF

»Uberall kreucht und fleucht es auf dem verdammten Konti-
nent, in den dampfenden Wdldern des Siidens ebenso wie in
den Weiten des hohen Nordens. Oger haben wir bezwungen,
unzihlige Schwarzpelze erschlagen, uns durch Schwdrme
von Borbarad-Moskitos gekdmpft und mehr als einmal sind
wir Hals tiber Kopf vor einem Tatzelwurm geflohen. Und so
sehr ich meine Klinge iiber all die Jahre auch zu schdtzen ge-
lernt habe, die sie mich nun begleitet hat, nicht immer wird
dir ein Schwert weiterhelfen. Je mehr du tiber deinen Gegner
weifit, mein Kind, desto besser! Hore deshalb gut zu, wenn ich
dir von meiner letzten Begegnung mit dem Krakenmolch er-
zdhle und lerne. Es war nicht an der See, sondern im Brunnen
einer alten Kiistenburg, wo ich seinen verfluchten Tentakeln
nur mit viel Gliick und dem Beistand meiner wackeren Ge-
fahrten entkam ... «

—Alrik, Abenteurer im Ruhestand zu seinem Enkelkind,
neuzeitlich

Im folgenden Bestiarium haben wir einige Kulturschaf-
fende, Ungeheuer und Tiere zusammengestellt, de-
nen aventurische Helden hiufiger begegnen kénnen.
Die vorgestellten Kreaturen sind in vielen Regionen des
Kontinents heimisch und so kénnen Abenteurer ihnen
sicher das ein oder andere Mal begegnen oder miissen
sich ihrer erwehren.

Entsprechende Sonderregeln etwa zu Giften, besonde-
ren Kampfaktionen oder neue Sonderfertigkeiten sind
direkt bei den Kreaturen aufgefiihrt, damit ihr sie direkt
in euer Spiel einbauen kénnt.

Lediglich die Sonderfertigkeit Machtiger Schlag ist hier
allgemeingiiltig beschrieben, da sie durch die Eigen-
schaftswerte der Kreaturen modifiziert wird.

Michtiger Schlag (passiv)

Manche Wesen verfiigen iiber eine so hohe Kor-
perkraft, dass ihre Angriffe den Gegner einfach zu
Boden schmettern kénnen.

Regel: Bei einer gelungenen Attacke miissen Geg-
ner der GréRenkategorien mittel und kleiner eine
Probe auf Kraftakt bestehen, ansonsten erhalten
sie den Status Liegend. Die Probe ist fiir den Geg-
ner um die Hilfte der Punkte erschwert, die die
Korperkraft des Wesens iiber 20 liegt (bei einer
KK von 23 um 2, bei einer von 26 um 3 usw.). Dem
Michtigen Schlag kann man nur mittels Aus-
weichen komplett entgehen. Bei einer Parade,
gleich ob gelungen oder nicht, muss die Probe auf
Kraftakt gewtirfelt werden.

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch
tiber die SF
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Goblin

»Vom Rotpelz: Der Rotpelz, auch Goblin genannt, ist eine kleine
Kreatur, dem Affen nicht undhnlich. Allerdings vermag das
Wesen zu sprechen und einfache Gegenstinde zu benutzen.
Man begegnet ihm als Rauber auf der StrafSe, in der Wildnis,
als Jiger und Sammler und in einigen Stddten wie Festum, wo
sich die Rotpelze eingenistet haben und fiir ihre menschlichen
Herren Ratten fangen und andere niedere Arbeiten verrichten.
Trauen darf man den Goblins aber nicht, sie sind von Grund auf
unehrlich und Diebe.«

—Freifrau Gilda von Honingen-Salpertin, Almanach des Volks-
glaubens, Honingen, 921 BF

Goblins sind vielleicht das am meisten missverstande-
ne Kulturvolk Aventuriens. Durchschnittlich sind sie
etwas groRer als Zwerge und von eher drahtiger als
kriftiger Statur. Die mit den Orks verwandten Goblins
sind am ganzen leicht gebeugten Kérper von einem
dichten struppigen Fell bedeckt, das meist von rostro-
ter bis brauner Farbe ist. Entsprechend werden sie oft-
mals auch Rotpelze genannt. Zwar mangelt es ihnen an
der schieren Kérperkraft der Schwarzpelze, doch sind
sie ausgesprochen geschickt und wendig. Aufgrund der
niedrigen wulstigen Stirn, die - zusammen mit den vor-
springenden Zihnen und der breiten Nase - den groben
Gesichtern eine affendhnli-
che Anmutung verleiht, ge-
hen die meisten Menschen
davon aus, dass ihnen einfach
kein groRer Geist innewohnen
kann. Dies kann sich jedoch schnell
als schmerzhafte Fehleinschitzung
entpuppen, denn die oft als Die-
be und Feiglinge verrufenen
Goblins gehdren zu den iltesten
Kulturen Aventuriens. So pflegen
die zu mehreren Hunderttausen-
den tiber den ganzen Kontinent verteilten
Rotpelze eine eigenstindige Kultur, eine eige-
ne Sprache und eine beachtliche animistische
Tradition. Nur Goblinfrauen werden zu
Zauberinnen ausgebildet und genieRen
hohes Ansehen in ihrem Volk. Eine
magische Begabung bei minnlichen
Artgenossen, kommt nur duRerst
selten iiberhaupt vor.

Verbreitung
Goblins kommen nur in Aventurien
K, . und gertichteweise im Riesland vor. Auf
den anderen Kontinenten haben sie
sich bisher nicht ausgebreitet.
Frither beherrschten sie grofRe
Reiche im Norden und waren
sogar im Lieblichen Feld hei-
misch. Heute siedeln sie vornehmlich in der Griinen
Eberne, in den Sichelgebirgen, in Nostria und Andergast
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sowie im Bornland. Als herumziehende Wegelagerer,
als Arbeiter oder Sklaven kann man sie jedoch in fast
jeder Ecke Aventuriens antreffen. Goblins sind ausge-
sprochen anpassungsfihig und erfindungsreich, sodass
selbst an der unwirtlichen Eismeerkiiste Schneegoblins
zu finden sind, denen im Winter weilles Fell wichst. In
den meisten Regionen Aventuriens gelten Goblins als
rechtlos und werden Tieren gleichgestellt, deren To-
tung bestenfalls als Wilderei strafbar ist. Die grofen
Goblingemeinschaften in Festum und Uhdenberg be-
weisen indes, dass ein Zusammenleben mit Menschen
und anderen Vélker durchaus moglich ist. Hier arbei-
ten sie oftmals als Rattenfinger, Gerber oder in anderen
besonders schmutzigen oder gefihrlichen Handwerken.
Wihrend die Menschen um sie herum deswegen auf sie
herabblicken, verstehen sie selbst solchen Einsatz als
Zeichen ihres Mutes und ihrer Tapferkeit.

Lebensweise

Stddtische Goblins passen sich in Lebensart und Glau-
benswelt ihren menschlichen Nachbarn nach und nach
an. Menschen wie Stammesgoblins ist diese Entwicklung
gleichermalen suspekt, weshalb sie den stddtischen Rot-
pelzen hiufig mit Misstrauen und Verachtung begeg-
nen. Thre Briider und Schwestern in den Sichelgebirgen
leben in Sippenverbinden, in denen Frauen aufgrund
ihrer Bedeutung fiir den Nachwuchs
eine herausragende Stellung einneh-
men. Im Zentrum ihrer Kultur steht
die Verehrung des meist als aufrecht
gehende Wildschweine dargestellten
Gotterpaares Mailam Rekdai und Orvai
Kurim. Mailam Rekdai, die GroRe Mut-
ter oder Mutter Sau, ist Schépferin
der Suulak, wie sich die Goblins
selbst nennen, und steht fiir
Fruchtbarkeit, Heilkunst,
Nahrung und Sommer. An-
gefithrt wird jede Sippe
daher von einer weisen
Frau, die oft, aber nicht
zwingend, magiebegabt
ist. Das minnliche Ge-
genstiick zur groRen
Mutter, Orvai Kurim, ist
der Herr der Jiger und
steht fiir den kriegeri-
schen Aspekt der Goblinkultur.
Jagd, Fehden und Krieg wer-
den hierbei von den Goblins als
grundsitzlich dhnliche Titig-
keiten verstanden. Orvai Kurim
wird {iblicherweise nur von Gob-
linminnern verehrt. Daher steht
der Sippenfiihrerin im Falle eines
Konfliktes der erfahrenste Jager
oder Krieger der Sippe mit Rat

und Tat zur Seite.
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Im Kriegsfall reiten Goblins bisweilen auf Wildschwei-
nen in den Kampf, was fiir so manchen gestandenen
Ritter ein lacherlicher Anblick sein mag. Doch wer ein-
mal von einem wiitenden Eber tiber den Haufen gerannt
wurde, dem mag das Lachen schnell vergehen.

Uber die Geschichte der Rotpelze vor dem ersten
Kontakt mit Menschen ist wenig bekannt, da Goblins
keine Schriftsprache entwickelt haben. Es wird
jedoch vermutet, dass sie schon vor Jahrtausenden im
aventurischen Norden grofRe Reiche beherrscht haben.
Noch vor 800 Jahren existierte ein GroRreich der Goblins
im Bornland, das nur unter groRen Verlusten durch die
Theaterritter zerschlagen werden konnte. Daher sollte
man die Rotpelze niemals unterschitzen. Denn auch wenn
sie einzeln schwach und dngstlich wirken, sind sie nur
selten allein. In Jagdgruppen oder gar Heerziigen kénnen
sie ausgesprochen unangenehme Gegner darstellen.
Neben den Stammesgoblins finden sich fast tiberall im
mittleren und nérdlichen Aventurien Banden von Gob-
lins. Es handelt sich dabei meist um junge Méanner, die in
die Fremde gezogen sind, um durch Raub und Diebstahl
zu Ruhm und Reichtum zu gelangen. Sie schrecken vor
nichtlichen Uberfillen genauso wenig zuriick wie vor
Einbriichen und anderen kriminellen Machenschaften,
die schnelle Beute versprechen.

@-Verlust Schmerz
18 LeP (%) +1 Schmerz
12 LeP (%) +1 Schmerz
6 LeP (%) +1 Schmerz
5 LeP und weniger +1 Schmerz

Eine Auswahl an goblinischen Namen:
weiblich: Garrgh, Jd4ni, Kashka, Orvazz, Riiba,
Rrhuusa, Rukuka, Seend, Souli, Yaaschka

mdnnlich: Bluugh, Grrargh, Groinkh, Gurluug,
Joraak, Shraa, Sulrik, Traak, Urmeg, Xeetsch

Goblin
- GrofRe: 1,40 bis 1,60 Schritt Kdrper-
grofe
| Gewicht: 40 bis 60 Stein
. MU 10KL 10 IN 13 CH 13
. FF 14 GE 15KO0 12 KK 11
LeP 24 AsP - KaP - INI 13+1W6
. AW8 SK-1ZK0GS 38
' Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz
- Dolch: AT 12 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz
. Sébel: AT 10 PA 7 TP 1W6+3 RW mittel
' Holzspeer: AT 10 PA 7 TP 1W6+2 RW lang
' Kniippel: AT 9 PA 3 TP 1W6+2 RW mittel
. Kurzbogen: FK 9 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80
RS/BE: 0/0
. Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender
Sinn (Gehor), Kilteresistenz / Schlechte Eigenschaft
| (Aberglaube, Neugier)
Sonderfertigkeiten: Finte I
. Talente: Klettern 5 (10/15/11), Kérperbeherrschung
4 (15/15/12), Kraftakt 4 (12/11/11), Schwimmen

3 (15/12/11), Selbstbeherrschung 4 (10/10/12),

Sinnesschirfe 7(10/13/13), Verbergen 7 (10/13/15),
Einschiichtern 4 (10/13/13), Menschenkenntnis 4
(10/13/13), Uberreden 3 (10/13/13), Willenskraft 1
(10/13/13)

Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Goblinbande) oder 3W20+20 '

(Goblinsippe)
~ GrofRenkategorie: mittel
. Typus: Kulturschaffender, humanoid
~ Kampfverhalten: Abseits ihrer Heimat sind Goblins
oft Wegelagerer und Riuber. Sie versuchen, Kimp-
fe zu vermeiden und ihr Gegeniiber durch Drohun-
gen einzuschiichtern, Miissen sie dennoch zu Gewalt
greifen, bevorzugen sie Bégen oder Speere.
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LeP oder Tod bzw. Flucht des Anfiihrers)

"“? Erfahren: IN 14 statt 13, GE 16 statt 15; LeP 26 statt 24;
~ Waffenlos TP 1W6+2, Dolch TP 1W6+3, Sibel AT 11 /
PA 8 / TP 1W6+4, Holzspeer AT 11 / PA 8 / TP 1W6+3,
Kniippel AT 10 / PA 3; Klettern 7 statt 5, Korperbe-
herrschung 7 statt 4, Kraftakt 5 statt 4, Sinnesschérfe
9 statt 7, Verbergen 10 statt 7, Menschenkenntnis 6
. statt 4, Willenskraft 3 statt 1

- Kompetent: IN 14 statt 13, FF 15 statt 14, GE 16 statt 15,
" KK 12 statt 11; LeP 28 statt 24; Waffenlos TP 1W6+2,
Dolch TP 1W6+3, Sdbel AT 12 / PA 8 / TP 1W6+4, Holz-
speer AT 13 / PA 9 / TP 1W6+3, Kniippel AT 11 / PA
4; Klettern 10 statt 5, Kérperbeherrschung 10 statt 4,

12 statt 7, Menschenkenntnis 7 statt 4, Willenskraft 5
statt 1

" Flucht: individuell (meist nach Verlust von 50% der \

Kraftakt 6 statt 4, Sinnesschirfe 12 statt 7, Verbergen |
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Oger

»Vom Menschenfresser: Die Kinder des Giganten Ogeron le-
ben noch heute unter uns. Sie sind nicht mehr so zahlreich
wie einst, und wir sollten uns deswegen gliicklich schdtzen. Thr
Hunger ist unstillbar, und am liebsten fressen sie Menschen-
fleisch. Erinnert euch, welchen Schaden die kriftigen Riesen
wahrend der Schlacht der 1.000 Oger anzurichten vermochten.
Selbst eine ganze Armee wire beinahe an ihnen gescheitert.
Sie sind dreimal so stark wie ein ausgewachsener Mensch,
schwingen Keulen oder werfen Steine, um das zu téten, was
sie fressen wollen. Doch Hesinde hat sie vergessen, als es um
die Verteilung des Verstandes ging. Gliicklicherweise sind sie
ebenso dumm wie sie stark sind und deshalb kann man sie
tdauschen, um so sein Leben zu retten.«

—Abschrift aus einer neueren Ausgabe des Bestiariums von
Belhanka

Oger sind die natiirlichen Feinde des Menschen, denn
sie gieren vor allem nach seinem schmackhaften Fleisch.
Der unstillbare Hunger der Menschenfresser ist sprich-
wortlich und so mancher Wanderer und Pilzsammler ist
schon einer der muskulGsen Kreaturen zum Opfer gefal-
len. Einer Legende nach sollen sich die Oger zu tausen-
den aus den Uberresten des stets hungrigen Giganten
Ogeron erhoben haben, dessen Leib in den Gigantenkrie-
gen auf Dere stilirzte. Seit diesem Tag sind sie getrieben
vom unstillbaren Hunger nach Fleisch. Die Menschen-
fresser sind mehr als zweieinhalb Schritt grof und

neigen zur Fettleibigkeit. Thre bleiche Haut ist un- =

behaart und gldnzt vor ranzig stinkendem Fett,
mit dem sie sich einzureiben pflegen. Es ist
wohl auch diesem Gestank zu verdanken,
dass man ihnen mit etwas Gliick aus ﬁ?
dem Weg gehen kann, bevor manih- &
rer ansichtig wird. Gelbe, messer-
scharfe Zdhne sdumen ihre Mau-
ler, mit denen sie ihre Beute oft
roh verzehren, obwohl sie das
Feuermachen ebenso wie ei-
nige rudimentire Handwerks-
kiinste beherrschen. Unter den
kulturschaffenden Spezies neh-
men Oger den niedrigsten Rang
ein, denn ihr begrenzter Ver-
stand ist allzeit ithrem Fress-
und Paarungstrieb unterworfen.
Sind sie jedoch satt, was selten ge-
nug vorkommt, kann man durchaus
recht beschrinkte Gespriache mit ih-
nen fiithren.

Trotz der Bezeichnung Menschenfresser
schrecken Oger im Ubrigen nicht davor zu-
riick, auch Elfen oder sogar Zwerge zu verspei-
sen. Deutlich geringer schitzen sie hingegen
den Geschmack von Goblins oder Orks.
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Verbreitung

Oger sind in ganz Aventurien heimisch und hausen meist
in Ruinen, verwaisten Bauten oder Hohlen. Bisweilen er-
richten sie auch einfache Laubhiitten oder graben kurze
Stollen in den Boden. Im Laufe des Jahres wandern viele
der Ogerfamilien durchs Land, sodass sie fast immer und
tiberall auftauchen kénnen. Die menschengrofen und
blinden, dafiir aber in allen anderen Sinnen geschérf-
ten Hohlenoger sind ausschlieflich in den nérdlichen
Gebirgen angesiedelt, wihrend die eng verwandten,
sich aber nur pflanzlich erndhrenden Hiigellinge in Erd-
héhlen am oberen Bodir sowie im Orkland leben. In den
Regenwildern und auf den Waldinseln sind wiederum
die dunkelhiutigen Schwarzoger heimisch, die sich als
weitaus geschickter, gescheiter und zuweilen sogar als
zivilisiert erweisen. Sie kdnnen sogar ihren bestdndigen
Hunger in Zaum halten, um ihre Pldne voranzutreiben.
In Uthuria gibt es Berichten zufolge eine gréfRere Popu-
lation von Schwarzogern. Diese sollen deutlich intelli-
genter als ihre aventurischen Verwandten sein und so-
gar eine eigene Stadt erbaut haben.

Lebensweise

Oger leben in kleinen Familienverbdnden von drei
bis sechs Individuen. Sie unternehmen oft tagelange
Raubziige, wobei das Weibchen meist zum Schutz der
Wohnhoéhle zuriickbleibt. Mit Ausnahme einiger tiber-
durchschnittlich intelligenter Vertreter beherrschen
Oger nur eine grundlegende, grunzende Spra-
che, die oft mit Lehnwértern aus dem Garethi
oder dem Oloarkh, der niederen Sprache
der Orks, durchmischt ist. Es gibt je-
doch Hinweise auf eine vergesse-
ne schamanistische Ogerkultur,
die ein einst hsheres Zivili-
sationsniveau nahelegen.
% Die wenigen Gelehrten,
* die sich ernsthaft mit den
\ Menschenfressern  be-
schiftigt haben, behaup-
ten sogar, dass Oger eine
eigene Erzihlkultur aus
Sagen und Legenden ihr
Eigen nennen. Trotz des
bestindigen  Hungers,
der viele Oger antreibt,
scheint Kannibalismus
bei ithnen nur relativ sel-

ten vorzukommen.
Mitunter kommt es vor,
dass sich Oger mit Ork-
oder Goblinbanden zu
Zweckgemeinschaften  zu-
sammenschlieRen, wobei auch ein
Goblin schon mal auf dem Speise-
plan landen kann, sollten die gemein-
samen Raubziige erfolglos bleiben. Die Orks
fangen oftmals Oger, um ihren Willen
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mit Magie, Gotterwirken und Schldgen zu brechen.
Die so unterworfenen Menschenfresser werden geriis-
tet und trainiert, um als Streitoger zu dienen. Manche
Hiuptlinge verleihen diese kampferprobten Leibwich-
ter als Gunstbeweis an Orkkrieger, wenn sie fiir ihn in
den Krieg ziehen.

Zwar gehen Oger meist alleine oder in kleinen Gruppen
auf die Jagd, in seltenen Fillen rotten sie sich aber auch
zusammen. Solchen Horden aus nach Fleisch gierenden
Ungeheuern sind schon ganze Stidte zum Opfer gefal-
len. Thren Einwohnern blithte oft das grausame Schick-
sal, noch bei lebendigem Leibe gefressen zu werden. Zu-
letzt wurden die Schne Ogerons, wie man die Oger oft
auch nennt, vom ehemaligen Hofmagier des Kaiserhau-
ses, dem Reichsverriter Galotta, durch finstere Magie
unterworfen und zu einem solchen Heerzug zusammen-
gerufen. So marschierten zahllose Menschenfresser im
Jahre 1003 BF und zerstdrten unter anderem die damali-
ge Hauptstadt Tobriens, Ysilia, bis sie an der Trollpforte
in der Schlacht der 1.000 Oger besiegt wurden.

Oger

 Grofe: 2,60 bis 2,80 Schritt KérpergroRe

| Gewicht: 200 bis 250 Stein

" MU 16KL6IN 10 CH 8

~ FF 10 GE 12 KO 20 KK 22

~ LeP 60 AsP - KaP - INI 13+1W6
- AW6SK-1ZK5GS 8
~ Waffenlos: AT 10 PA 8 TP 1W6+8 RW mittel

Oger-Keule: AT 9 PA 7 TP 2W6+7 RW lang

GroRer Stein: FK 10 LZ 3 TP 2W6 RW 4/20/32

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Aberglaube)

Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (Oger-Keule,
bei erfolgreichem Angriff miissen Gegner der GréRe
mittel und kleiner eine Probe auf Kraftakt erschwert
um 1 bestehen, sofern sie nicht ausgewichen sind;
ansonsten erhalten sie den Status Liegend), Schild-
spalter (Waffenlos, Oger-Keule), Wuchtschlag I (Waf-
fenlos, Oger-Keule)

Talente: Klettern 3 (16/12/22), Kérperbeherrschung
4 (12/12/20), Kraftakt 9 (20/22/22), Schwimmen
3 (12/20/22), Selbstbeherrschung 5 (16/16/20),
Sinnesschirfe 7 (6/10/10), Verbergen 2 (16/10/12),
Einschiichtern 7 (16/10/8), Menschenkenntnis 0
(6/10/8), Uberreden 0 (16/10/8), Willenskraft 1
(16/10/8)

Anzahl: 1 oder 2W3 (Ogerfamilie)

Grof3enkategorie: grofl

Typus: Kulturschaffender, humanoid

Kampfverhalten: Oger fressen gerne Menschen und

andere Zweibeiner. Sie sind fast immer hungrig und

ﬁ—Verlust Schmerz
45 LeP (%) +1 Schmerz
30 LeP (%) +1 Schmerz
15 LeP (%) +1 Schmerz
5 LeP und weniger +1 Schmerz

Die Namen der Oger sind meist nicht viel mehr als
hungrig klingende Knurrlaute. Manche Oger erhalten
ihre Namen aber auch von den Orks, etwa wenn sie als
Streitoger an ihrer Seite Kimpfen, oder von den Men-
schen, deren Siedlungen sie heimsuchen.

weiblich: Ahrkh, Arzach, Beinkauerin, Blutgurgler,
Fleischhauerin, Gharraa, Lahuff, Orkentot, Shlach,
Zhuraar

ménnlich: Arzuch, Barthak, Bluttrinker, Elfenesser,
Gorpp, Knochenknacker, Krog, Ullgump, Wehkhir,
Yahrazz

auf der Suche nach Beute. Meist
versuchen sie sich an ihr Opfer
heranzuschleichen, treiben es in
die Enge und versuchen es mit
Keulenhieben zu erledigen. Wenn
sie mit einem michtigen Schlag ei-
nen Gegner auf den Boden befdrdert
haben, nutzen sie in der Regel Wuchtschldge, um ihr
Opfer zu erledigen, auch wenn dies ihre Trefferwahr-
scheinlichkeit senkt.

Flucht: Oger fliehen nicht. Sie sind zu dumm dafiir.
Schlaue Exemplare fliehen beim Verlust von 75% ih-
rer LeP.

Sonderregeln:

Fressgier: Sollte der Oger Hunger haben, so muss er
beim Anblick eines fressbaren Zweibeiners (etwa ei-
nem Menschen) eine Probe auf Willenskraft erschwert
um 5 bestehen, um nicht sofort seinen Fressgeliisten
nachzugehen.

Erfahren: KO 21 statt 20, KK 23 statt 22; LeP 65 statt 60,
Waffenlos AT 11 / PA 10 / TP 1W6+9, Oger-Keule AT
10 / PA 7 / TP 2W6+8; Kérperbeherrschung 6 statt 4,
Kraftakt 12 statt 9, Selbstbeherrschung 7 statt 5, Sin-
nesschirfe 9 statt 7, Verbergen 4 statt 2, Einschiich-
tern 9 statt 7, Willenskraft 2 statt 1

Kompetent: KO 22 statt 20, KK 24 statt 22; LeP 70 statt
60, Waffenlos AT 13 / PA 11 / TP 1W6+10, Oger-Keu-
le AT 12 / PA 8 / TP 2W6+9; Kdrperbeherrschung 8

statt 4, Kraftakt 14 statt 9, Selbstbeherrschung 9 statt

5, Sinnesschirfe 11 statt 7, Verbergen 6 statt 2, Ein-

schiichtern 11 statt 7, Willenskraft 3 statt 1
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Ork

»Sie sind zdh, sie sind stark, sie sind mutig. Im Grunde gibt
es keine andere Spezies in Aventurien, die die Menschen so
sehr fiirchten miissen wie die Schwarzpelze. Sie vermehren
sich zahlreich, und ihr Ziel scheint der ewige Kampf gegen
die »Blankhdute« zu sein. Damit meinen sie librigens uns, die
Menschen. Nein, die Orks sind gefdhrlicher noch als Trolle und
Oger zusammenl«

—Jost Unternickel, Korporal der mittelreichischen Armee zu
seinem Kader, zwei Wochen vor dem Dritten Orkensturm

Kaum etwas mag im ndrdlichen Mittelreich mehr
Angst und Schrecken verbreiten als der Ausruf ,,0Orks!“.
Umgeben von ungastlichen Hohenziigen, sind die wei-
ten Steppen des Orklandes Heimat der Schwarzpelze,
wie sie von den Menschen auch genannt werden. Ihre
Raub- und Heerziige sind gefiirchtet, und ihre fremd-
artige Kultur steht ihrem Drang nach Kampf und Beute
in Barbarentum kaum nach. Orks sind etwas kleiner als
Menschen, jedoch erheblich kriftiger gebaut und ihre
Arme sind im Vergleich zu Menschen deutlich langer.
Orks gelten als ausgesprochen kilteunempfindlich und
ihre verhornten FuRsohlen trotzen selbst den steini-
gen Pissen der Gebirge. Die dichte, dunkelbraune bis
schwarze Korperbehaarung geht am Hinterkopf in lan-
ges Haupthaar tiber. Thr Gesicht ist hingegen kaum be-
haart und wird von einem vorspringender Kiefer
mit Hauern, einer platten Nase und einer breiten
Stirn dominiert.

Verbreitung
Die groRte Ansied-
lung von Orks fin-
det sich im nach
ihnen benannten
- Orkland. Hier le-
ben jenseits der
einzigen orkischen
Stadt Khezzara meh-
rere hundert Sippen,
die einem der sieben groflen
Stimme zugeordnet werden.
Die Orichai des Orklandes umfas-
sen mehrere zehntausend Angeho-
rige und bestehen vor allem aus J&-
gern, Sammlern und halb sesshaften
Bauern, wihrend die zahlenmiRig
ebenbiirtigen Zholochai als ur-
tiimliche Jiger und aggressive -2
Krieger nomadisch zwischen Ork-
land und den Gipfeln der Blutzinnen
leben. In den letzten Jahren
sind besonders die schnellen
Reiterhorden der Zholochai
bei Raubziigen auf-

gefallen. Die Tru-

anzhai, gut 12.000
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Kopfe stark, siedeln im Bodirtal und betreiben dort
Viehzucht und Handel. Fiir orkische Verhiltnisse gel-
ten sie als geradezu friedlich. Die Mokolash haben sich
isoliert von den anderen Stimmen in den Quellsiimpfen
des Bodir angesiedelt und leben vom Fischfang, wih-
rend die Tscharshai als Hindler in schweren Wagen
durch die Steppe reisen, die rollenden Festungen dh-
neln. Zu guter Letzt seien noch die Olochtai genannt, die
selbst von den anderen Sippen fiir primitive Barbaren
gehalten werden. Man findet sie meist im Olochtai-Ge-
birge und dem Waskirer Hochland, wo sie in einfachen
Hohlen wohnen. Vor der Kélte der Berge sind sie durch
ein besonders dichtes graues Fell geschiitzt.
Nach den letzten jiingsten Eroberungsziigen der Orks
haben sich auRerdem einige Orksippen im Svellttal an-
gesiedelt, wo sie von den Menschen Tribute verlangen.
Von den anderen Stimmen wird ihnen jedoch vorge-
worfen, zu eng mit den menschlichen Glatthduten des
Svelltlandes zusammenzuleben und dadurch zuneh-
mend zu verweichlichen.
Jenseits des Orklandes kann man zudem einzelne Sip-
pen in den Weiten der Brydia finden, wihrend weiter
nordlich in den Eiszinnen ein Stamm weilpelziger Orks
lebt. Ansonsten kann man fast tiberall in Aventurien auf
Gruppen von orkischen Riubern treffen. Die Yurach,
AusgestoRene, wurden wegen Feigheit oder Schwiche
von ihrer Sippe vertrieben. Nicht selten verbriidern
sie sich mit Goblins oder menschlichen Rdubern, um
gemeinsam Reisende zu iiberfal-
len. Diese nicht selten halb ver-
hungerten Gestalten sollte
man jedoch niemals mit
echten orkischen Krie-
gern gleichsetzen, die zu
zehntausenden im Ork-
land lauern.

Lebensweise
Der orkische Le-
benszyklus verlduft
schneller als bei Men-
schen, weshalb sie frii-
her  geschlechtsreif
werden.  Allerdings
weilen sie auch sel-
ten mehr als 40 Jahre
auf Dere. Sie leben in
Sippenverbédnden, deren
) Alltag vom Recht des
| Stdrkeren auf der ei-
nen und von einem
strengen Kastensys-
tem auf der anderen
Seite bestimmt wird.
Sklaven und Frau-
en stehen darin nur
| wenig hoher als die
e AusgestoRenen.

N -



Darauf folgen Bauern, Handwerker und Jager. Elitekrie-

ger werden nur noch vom Hiuptling und dem Scha- ork
manen iibertroffen, die meist gemeinsam einer Sippe { GroRe: 1,55 bis 1,70 Schritt Kérper-
vorstehen. Das Kastensystem definiert die Position des [ grdRe

Einzelnen jedoch nicht nach seiner Herkunft oder sei-
ner Geburt, sondern nach seinen Fihigkeiten und seiner
Kraft. So kann es theoretisch jeder Ork zum Hauptling
bringen, wenn er nur stark und brutal genug ist.

Uneingeschrinkter Anfiithrer aller Orks ist der Aikar
Brazoragh, der Auserwihlte des orkischen Kriegsgot-
tes. Neben Brazoragh, der oftmals als Stier dargestellt
wird, wird auch dessen géttlicher Vater Tairach hoch
verehrt, der die Verstorbenen Krieger im Totenreich
erwartet. Es diirfte fiir die Mentalit4t der Orks bezeich-
nend sein, dass Brazoragh seinen Vater einst erschlagen
haben soll. Oberste Diener Tairachs sind die Schamanen
der Orks, die zusammen mit einem Hiuptling die jewei-
ligen Sippen und Stimme anfiihren. Sie sind fiir ihre
fantastischen Gedichtnisleistungen bekannt, wird die
Geschichte der Schwarzpelze doch rein miindlich von
Schamane zu Schamane weiter gereicht. Nur ihnen ist
es zu verdanken, dass die Legenden der Orks in Aven-
turien tiber 40.000 Jahre zuriickreichen. Ihre Sagen und
die so vielschichtige wie kriegerische Kultur der Orks
werden in der Hochsprache Ologhaijan weitergegeben,
wihrend einfache Schwarzpelze und Yurach, wie man
die AusgestoRenen nennt, die Vulgirsprache Oloarkh

'.J'-( Gewicht: 60 bis 75 Stein
| MU 15KL 10 IN 11 CH 10
" FF 13 GE 12 KO 14 KK 13
| LeP 36 AsP - KaP - INI 14+1W6
| AW 6 SK-1ZK2GS 8
-1 Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz
| Sébel: AT 12 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel
| Speer: AT 12 PA 6 TP 1W6+4 RW lang
. Streitaxt: AT 12 PA 5 TP 1W6+4 RW mittel
| Kurzbogen: FK 12 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80
' RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Kilteresistenz,

Ziher Hund / Schlechte Eigenschaft (Aberglaube, -

. Jahzorn)

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Waffenlos, Streit-
B axt)
. Talente: Klettern 5 (15/12/13), Kérperbeherrschung
. 4 (12/12/14), Kraftakt 4 (14/13/13), Schwimmen 3
' (12/14/13), Selbstbeherrschung 5 (15/15/14), Sin-
nesschirfe 4 (10/11/11), Verbergen 7 (15/11/12),
Einschiichtern 5 (15/11/10), Menschenkenntnis 3
(10/11/10), Uberreden 3 (15/11/10), Willenskraft 4

verwenden. (15/11/10)
Anzahl: 1 oder 1We6+1 (Orkbande) oder 2W20+10

merlust Schmerz (Pr ksippe) 5 ;
- - Grof3enkategorie: mittel | ’
27 LeP (%) +1 Schmerz ~ Typus: Kulturschaffender, humanoid M
16 LeP (%) +1 Schmerz ~ Kampfverhalten: Orks versuchen zunichst, ihre Geg- ’ B
9 LeP (%) PR I ner elnzu'schuc.htern, oqer lauern ihnen auf. Sie ver- -
suchen sich mit den stirksten Gegnern zu messen,
5 LeP und weniger +1 Schmerz da ein Sieg iiber diese den meisten Ruhm einbringt. :

Eine Auswahl an orkischen Namen:

mdnnlich: Airakh, Ash(i)rraz, Azzek, Brazoch, Burchai,
Byakkrak, Dradgk, Drasok, Drugh, Garvash, Garzlokh,
Gharrai, Ghairazz, Girkush, Grakshazz, Gryazhai, Hark-

hash, Hulgharruk, Jurran, Kershoi, Khaidach, Khurrach, der LeP)
Khurraz, Mardukh, Naggal, Nargazz, Netragh, Orcheg: Erfahren: MU 16 statt 15, KK 14 statt 13; LeP 38 statt 36; b/
g(z), Raszech, Sadrak, Sarkhai, Shardur, Sharraz, Shur- Sibel AT 13 / PA 8, Streitaxt AT 13 / PA 7; zusiitzlich b/
rak, Tairon, Thurraz, Uigar, Varrakh, Yagu(ch), Yorrak SF Finte [; Krperbeherrschung 6 statt 4, Kraftakt 7 )'

Verdiente Krieger, Schamanen oder Zauberwirker fiih-
ren hiufig einen klangvollen Beinamen wie Blutauge,
Blutfaust, Einohr, Gelbzahn, Knochenbrecher, Schat-
tenpelz oder Steinhand.

Von Orkfrauen, denen in der Stammesgesellschaft
ohnehin keine nennenswerte Bedeutung eingerdumt
wird, sind keine Namen tiberliefert.

Dennoch haben Orks ein anderes Ehrverstindnis als
Menschen, sodass sie auch zu hinterhiltigen Tricks
greifen, um den Sieg zu erringen. Auch am Boden
liegende Gegner werden angegriffen, vor allem mit
Wuchtschldgen. Der Einsatz von Fernkampfwaffen
~ist fiir Orks in jeder Situation legitim.

- Flucht: individuell (meist nach Verlust von 50%

statt Selbstbeherrschung 8 statt 5, Sinnesschirfe 6
statt 4, Verbergen 9 statt 7, Einschiichtern 7 statt 5,
i Menschenkenntnis 4 statt 3, Willenskraft 6 statt 4

| Kompetent: MU 16 statt 15, KO 15 statt 14, KK 15 statt
. 13;LeP 42 statt 36; Waffenlos AT 14 / PA8 / TP 1W6+1,
Sabel AT 14 / PA 8, Streitaxt AT 14 / PA 7 / TP 1W6+5;
zusétzlich SF Finte I, Wuchtschlag IT; Kérperbeherr-
schung 8 statt 4, Kraftakt 9 statt Selbstbeherrschung
10 statt 5, Sinnesschirfe 8 statt 4, Verbergen 10 statt
7, Einschiichtern 9 statt 5, Menschenkenntnis 5 statt
3, Willenskraft 8 statt 4
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Troll

»Trolle sind kleine Riesen. Doch man sollte sich nicht vor ih-
nen flirchten, denn trotz ihres gefihrlichen Aussehens steckt
in den meisten von ihnen ein gutes Herz. Sie sind vier Schritt
grofs, zottelig und sprechen eine grummelige Sprache, in der
sie uns Wimmelkrieger nennen. Viele von ihnen beherrschen
aber ein wenig Garethi, und so kann man sich mit ihnen ver-
standigen. Sie kénnen in Trollwut verfallen, aber nur, wenn
man sie reizt. Hat man SiifSigkeiten dabei, dann werden sie fast
immer handzahm und man kommt gut mit ihnen aus.«

—aus den Jugenderinnerungen der Narla Dorfstetter, Aben-
teurerin mit romantischen Vorstellungen vom Heldenleben,
neuzeitlich

Trolle gibt es schon seit Urzeiten in Aventurien. Belege
fiir ihre vergangene Kultur sind Ruinen, die sich in fast
allen Gebirgen des Kontinents finden lassen. Thr Ende
fand diese Hochkultur wihrend der sogenannten Troll-
kriege, in denen die Bosparaner unter Belen-Horas in
den Jahren 873 bis 858 v.BF einen GroRteil aller Trolle
toteten. Die gut vier Schritt groRen Hiinen dhneln in ih-
rem Korperbau riesenhaften Menschen, weshalb sie bis-
weilen auch zu den Riesen gezéhlt werden. Thre Haut ist
lederartig bis borkig und ménnlichen Trollen sprieft oft
ein voluminéser Bart. Trolle werden 300 bis 400 Jahre
alt, wobei es auch deutlich dltere Exemplare geben
kann. Sie tragen zumeist einfache Kleidung
aus Leder und Fellen und verwenden sim-
ple Werkzeuge. Auf Wandmalereien aus
den Zeiten von Belen-Horas sind jedoch
auch schwer geriistete Trolle abgebildet, die
mit riesenhaften Axten Breschen in die Rei-
hen menschlicher Kdmpen schlagen. Trol-

le gelten als ausgesprochen
verschroben, launisch und
sind leicht zu erzlirnen.
Sie wirken aufgrund ih- f8
res manchmal recht bar- |
barischen Auftretens und
der oft groben Sprache auf
Nicht-Trolle diimmer, als
sie in Wahrheit sind.

\
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Verbreitung
Von den rund 1.000 Trollen Aventuriens
leben die meisten in den nach ihnen be- ‘
nannten Trollzacken. Einzelne Trolle leben
auch in anderen nérdlichen Gebirgen, ganz
selten sogar in der Ndhe menschlicher Sied-
lungen. Manche begeben sich auch aus unbe-
kannten Griinden auf Wanderschaft, mogli-
cherweise um die alten Stitten ihrer Kultur
zu besuchen. Auf diesen Reisen kann es
vorkommen, dass sie es sich unter
Briicken gemiitlich machen und
Reisenden Geschenke und SiiRig-
keiten abpressen.

.:f
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Lebensweise
Trolle leben meist in kleinen Familienverbinden, die
Hohlen oder die riesigen Ruinen alter Trollfestungen
bewohnen. Neben diesen Festungen haben Trolle vor
Urzeiten auch steinerne Stelen und sogenannte Troll-
tische erbaut, die nicht selten ein Hinweis auf magische
Knotenpunkte sind. Den Sagen nach sollen manche die-
ser Bauten Portale sein, die Zugang in Feenwelten bie-
ten oder alte Festungen iiber magische Wege miteinan-
der verbinden. Geriichten nach beherrschen Trolle eine
eigene Form von Magie, die angeblich der druidischen
dhnlich sein soll. Manche Gelehrte behaupten hingegen,
dass die Ndhe der Trolle zu Steinen so tief in ihrem Be-
wusstsein verankert ist, dass sie Zauberwerk durch Fels-
malereien und Kristalle wirken kénnen. So mag es sein,
dass die Stelen und Trolltische einstmals Teile riesiger
magischer Systeme waren, die der menschliche Geist
kaum erfassen kann,
Der Umgang mit Trollen ist oft nicht leicht, denn sie
gelten nicht zu Unrecht als stur und eigensinnig. Zwar
kann man sie in einem gewissen Rahmen mit Stiigkei-
ten bestechen, doch ihr manchmal etwas unbeholfenes
Auftreten und ihr recht derber Humor sollte nicht dar-
iiber hinweg tduschen, dass sie ihr Gegeniiber mit Miss-
trauen und Schliue betrachten. Sollte ein Troll den Ein-
druck gewinnen, man will ihn betriigen oder beleidigen,
kann er in rasende Wut verfallen. Da Trolle kein
Mitleid kennen, werden sie dann zu ei-
nem gnadenlosen Gegner, der im
ersten Affekt mit Faust und
baumstammgroRen Kniip-
peln um sich schldgt. Im
schlimmsten Fall, sofern
ihn die kalte Trollwut
™ iiberkommt, holt ein
;: “, Troll die Waffen der
1) alten Zeit hervor und
A ) legt sich sorgsam aus-
A getiiftelte Schlacht-
pline zurecht, um
sich zu richen.

N
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Neben SiiRigkeiten, auch in Form von Obst, Zuckerrii-
ben oder den von ihnen geliebten Trollbirnen, scheinen
viele Trolle Gefallen an Musik zu finden, auch wenn sie
selbst keine Instrumente herstellen. Manche von ihnen
sammeln auferdem Miniaturen und Schnitzwerk. Was
ihre Sammlungen angeht, entwickeln die riesenhaften
Gesellen eine tiberraschende Sorgfalt.

Wihrend Trolle, die lingere Zeit in der Ndhe von Men-
schen gelebt haben, ein paar Brocken Garethi beherr-
schen, sprechen die meisten nur die urtiimliche Spra-
che der Trolle. Sie besteht aus komplexen Brumm- und
Knurrlauten und wird in dreidimensionalen Raumbil-
dern und Steinsetzungen ,verschriftlicht’. Entsprechend
schwierig ist es fiir AuRenstehende, die komplexen Auf-
zeichnungen von Trollen zu entziffern.

ml‘ erlust Schmerz
90 LeP (%) +1 Schmerz
60 LeP (%) +1 Schmerz
30 LeP (%) +1 Schmerz
5 LeP und weniger +1 Schmerz

Trollnamen wiederholen sich alle paar Generationen,
denn die hiinenhaften Wesen benennen sich stets
nach einem Ahnen. Der Sohn eines Drollgomp Sohn
des Durlatsch vom Stamm der Drolldarsch wird also al-
ler Wahrscheinlichkeit nach Durlatsch Sohn des Droll-
gomp vom Stamm der Drolldarsch heifen.

weiblich: Bagoscha, Durschanna, Garlescha, Knopphild,
Kraschta(r), Illkscha, Murscha

mdnnlich: Bagsch, Bombatsch, Drollgomp, Durlatsch,
Gumbalodsch, Kerbhold, Knopphold, Murdlatsch,
Staumpff, Trolltatsch, Tumpatsch, Wungwatsch, Ylkholt

Stammesnamen: Bumbartosch, Drolldarsch, Malmar-
tasch, Mulmartosch, Tarpatsch, Thautorkatsch, Tolpa-
tasch, Tragatsch

Troll
Grof3e: 3,50 bis 5,00 Schritt Kérper-
- groRe
. Gewicht: 500 bis 700 Stein
. MU 17KL11IN12CH 11
{ 'FF 9 GE 11 KO 25 KK 26
i LeP 120 AsP - KaP - INI 14+1W6
i AW 6SK3ZK8GS 10
_ Waffenlos: AT 13 PA 12 TP 2W6+6 RW mittel
" Troll-Axt: AT 13 PA 9 TP 3W6+12 RW lang
. Grofer Stein: FK 8 LZ 3 TP 3W6 RW 5/25/40
- RS/BE:2/0
- Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Jihzorn,
~ Rachsucht)
~ Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (Waffenlos,
~ Troll-Axt; bei erfolgreichem Angriff miissen Geg-

ner der GréRen mittel und kleiner eine Probe auf

"o‘ Kraftakt erschwert um 3 bestehen, sofern sie nicht
: ausgewichen sind; ansonsten erhalten sie den Sta-
tus Liegend), Schildspalter (Waffenlos, Troll-Axt),
" Wuchtschlag I (Waffenlos, Troll-Axt)
i Talente Klettern 4 (17/11/26), Kérperbeherrschung
- 5 (11/11/25), Kraftakt 12 (25/26/26), Schwimmen 0
(11/25/26), Selbstbeherrschung 8 (17/17/25), Sin-
nesschirfe 7 (11/12/12), Verbergen 2 (17/12/11),
Einschiichtern 8 (17/12/11), Menschenkenntnis 3
(11/12/11), Uberreden 3 (17/12/11), Willenskraft 3
(17/12/11)

Groflenkategorie: grofd
- Typus: Kulturschaffender, humanoid

abschreckende GroRe und ihre iiberlegene Kérper-
kraft, wollen sie etwa Reisende um ihre Vorrite er-
leichtern. Sie verbergen sich hierzu oft unter Brii-
cken und fordern dann ,,Geschenke“. Ziehen Trolle
in den Kampf, etwa um eine Schmahung zu richen,
kdnnen sie jedoch auch ausgekliigelte Taktiken ent-
wickeln. In diesem Fall greifen sie oft auf zum Teil
uralte und vererbte Waffen, meist Axte oder Streit-
kolben, und auf Riistungen aus Leder oder seltener
auch aus Eisen zurtick.

* Flucht: Verlust von 50% der Lebenspunkte

Sonderregel:

Trollwut: Wenn ein Troll gereizt wird, sein Jihzorn
anschldgt und ihm eine Probe auf Willenskraft miss-

- tus Blutrausch.
Erfahren: KO 26 statt 25, KK 27 statt 26; LeP 125; Waf-
~ fenlos AT 14 / PA 12 / TP 2W6+7, Troll-Axt: AT 14 /
PA 9 / TP 3W6+13; Kraftakt 14 statt 12, Verbergen 4
statt 2, Einschiichtern 10 statt 8, Menschenkenntnis
5 statt 3, Willenskraft 5 statt 3
~ Erfahren: KO 27 statt 25, KK 28 statt 26; LeP 125; Waf-
. fenlos AT 15 / PA 12 / TP 2W6+8, Troll-Axt: AT 14 /

statt 2, Einschiichtern 12 statt 8, Menschenkenntnis
6 statt 3, Willenskraft 6 statt 3

Anzahl: 1 oder 2 (Trollpaar) oder 1W3+2 (Trollfamilie)

. Kampfverhalten: Meist verlassen sich Trolle auf ihre

lingt, verfallt er in Trollwut. Er erhilt dann den Sta-

PA 9 / TP 3W6+14; Kraftakt 16 statt 12, Verbergen 5 |

55
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Hohlenspinne

»Von den Hohlenspinnen: Ein gar widerliches Getier ist in
Héhlen zu Hause. Die Hohlenspinne ist groff und haarig und
spinnt fiir sich und ihre Brut Netze, in denen sich alles bis zur
Grofe eines Menschen verfangen kann. Die Spinne kommt
alsdann herbei und saugt ihr Opfer aus. Man kann sich nicht
mehr wehren, hingt man erst einmal im Netze, nur noch beten
zu den Zwélf in Alveran, dass es schnell vorbei sein mage. Also
merke dir, wenn es wieder nach unten in die Héhlen geht: Fa-
ckeln leuchten nicht nur in der Dunkelheit, sondern zerstéren
auch die Netze der Spinnentiere.«

—aus einer Abschrift des Bestiariums von Belhanka, Datum
der Abschrift unbekannt

Der sieben bis acht Spann lange Kérper der Hohlenspin-
ne ist schon ohne die acht michtigen und borstig be-
haarten Beine imposant genug, um den meisten Men-
schen einen gehdrigen Schauer iiber den Riicken laufen
zu lassen. Doch die von Geifer triefenden Beilwerkzeu-
ge und das schwarze Fell der Miannchen oder das brau-
ne der Weibchen, in dem gelegentlich eine rotbraune,
kreuzférmige Riickenzeichnung erkennbar ist, komplet-
tieren das Bild einer Bestie aus fiebrigen Angstraumen.
Uber die Herkunft dieser riesenhaften Spinnentiere
ist wenig bekannt. So wird einerseits behauptet, es
handle sich um die Folge eines fehlgeschlagenen
Experimentes wihrend der Dunklen Zeiten, wihrend
andere vermuten, man habe es mit degenerierten
Nachkommen einer angeblichen Spinnenzivilisation
zu tun. Nicht ganz unwahrscheinlich ist jedoch, dass es
sich schlichtweg um sehr, sehr grofe Spinnen handelt,
deren Abkunft nichts Widernatiirliches innewohnt.

Verbreitung
Die Hohlenspinne ist vergleichsweise selten und ihrem
Namen nach vor allem in Héhlen, Grotten und
Felsspalten, aber auch in Ruinen und dunk-
len Wildern beheimatet. Die Umgebung
ihres Nestes ist oftmals an groRen Spin-
nennetzen zu erkennen. Da sie jedoch
zur Jagd bisweilen durch ihr oft
weitldufiges Territorium wandert,
kann man auch ganz unverse-
hens auf sie stoRen. In Stidaven-
turien kann man zudem auf
ihre engen Verwandten, die
Baumspinnen stofen, die J
im Gegensatz zu den Hoh-
lenspinnen keine Netze,
sondern klebrige Fall-
stricke zwischen Biu-
men und Felsen span-
nen. Besonders selten ist
zudem die Nebelspinne, die
in den feuchtheifen Nebel-
wildern auf der Stidmeerin-
sel Altoum zu finden ist.

I8ste® Flora & Fauna

Man sagt diesen Spinnen nach, dass sie eine fast
menschliche Intelligenz besitzen, mit der sie Fallen und
Hinterhalte vorbereiten. Zu guter Letzt sei als weitere
direkte Verwandte der Hohlenspinne die Hakenspin-
ne genannt, die ihre Nester im Djurkaram-Massiv baut.
Wer sich in die Hohlensysteme dieses Bergmassivs mit-
ten in der Wiiste Khdm wagt, wird oftmals von dem An-
griff dieser Spinnen iiberrascht, da sie aufgrund ihres
mit feinen Widerhaken iiberzogenen Pelzes in der Lage
sind, sich an den Wianden und Decken der Hohlen fest-
zuklammern und in einem Sprung auf ihre Beute nieder
zu stiirzen. Es gibt zudem seit einiger Zeit Geschichten
aus recht unglaubwiirdiger Quelle, man habe im Svellt-
tal kleinere Exemplare von Hohlenspinnen gesehen, die
Kristalle auf ihren Hinterleibern getragen haben sollen.

Lebensweise

Um Héhlenspinnen zu finden, braucht man nur an ihren
Netzen zu ziehen, da sie meist verborgen an den Réin-
dern ihrer Netze ausharren und auf Beute warten. Ist ihr
Warten erfolglos, gehen sie auch aktiv auf Jagd. Man-
che Hohlenspinnen sind schlau genug, ihre Beute auf-
zuspliren und so in Angst und Schrecken zu versetzen,
dass sie Hals tiber Kopf in die vorbereiteten Netze lau-
fen. Einmal in den mit einer ausgesprochen klebrigen
Fliissigkeit iiberzogenen Fiden der Netze gefangen, ist
es fast aussichtslos, sich aus ihnen wieder zu befreien.
Das Gewebe ist so robust, dass selbst Hirsche und jun-
ge Auerochsen schon in ihrem Gespinst gefunden wur-
den. Sitzt die Beute erst einmal fest, versetzt die Spinne
ihrem Opfer einen Biss, der es dank eines aus mehre-
ren Driisen stammenden Giftes 1ihmt. Wihrenddessen
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wird die Beute bereits eingesponnen und zur Vorrats-
haltung in das Nest der Spinne gezogen. Dort wird das
Opfer durch in den Kokon gespritzte Verdauungssifte
langsam bei lebendigem Leibe zersetzt und dann von
der Spinne gefressen.

Zwar leben Hohlenspinnen meist alleine, doch sammeln
sich in manchen Fillen mehrere, manchmal dutzen-
de Hohlenspinnen in einem groRen Nest und kénnen
so auch fiir erfahrene Kimpfer eine erhebliche Gefahr
darstellen. Da die Spinnen keinerlei Interesse an Besitz
oder Wertgegenstinden haben, finden sich in manchen
Nestern, die oftmals diverse Generationen lang be-
wohnt werden, die Besitztiimer all derer, die Beute der
Achtbeiner geworden sind.

Aus gelegentlichen Paarungen gehen Dutzende bis Hun-
derte von Eiern hervor, die in der Nihe des Nestes in
hohlen Biumen oder kleinen Felsspalten versteckt wer-
den. Allerdings tiberleben von den auf sich allein gestell-
ten Jungtieren meist nur wenige. Einzig die Baumspin-
ne betreibt eine Art Jungtieraufzucht. Die Jungspinnen
klammern sich dabei an den Kérper des Weibchens, wo-
bei es durchaus vorkommen kann, dass sie sogar ihre

Héhlenspinne
Grofle: 0,30 bis 0,50 Schritt hoch; 1,40 bis 1,60 Schritt
lang
Gewicht: 30 bis 40 Stein
MU 11 KL 9 (t) IN 14 CH 8
FF 12GE 15 KO 12 KK 14
LeP 22 AsP - KaP - INI 13+2W6
-~ VW5SK2ZKO0 GS7
Biss: AT 14 TP 1W6+2(+Gift)* RW kurz
RS/BE: 2/0
3 Aktionen: 1
. Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender Sinn
% (Tastsinn)
Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Klettern 14 (11/15/14), Kérperbeherrschung
12 (15/15/12), Kraftakt 7 (12/14/14), Schwimmen 2
(15/12/14), Selbstbeherrschung 10 (11/11/12), Sin-
nesschirfe 12 (9/14/14), Verbergen 14 (11/14/15),
Einschiichtern 7 (11/14/8), Willenskraft 5 (11/14/8)
Anzahl: 1 oder 1W3+2 (Spinnennest)
GroRenkategorie: mittel
Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 25 Rationen Innereien (ungenieRbar), Gift (75
Silbertaler)
Kampfverhalten: Hohlenspinnen warten, bis etwas ihr
Netz beriihrt, dann greifen sie ihr Opfer an und ver-
_ folgen es auch, bis es sich zu weit von ihrem Nest ent-
- fernt hat (etwa 50 Schritt). Gelegentlich gehen Hoh-
lenspinnen auflerhalb ihres Reviers auf Beutejagd.
Wesen bis zur GroRe eines Menschen werden als Beu-
te betrachtet.

Flucht: Verlust von 50% der LeP

#

r

Mutter auffressen. In manchen Regionen Maraskans
und bei den Goblins gelten die Eier der Hhlenspinne als
Delikatesse. Schon so mancher junge Goblin fand sich
bei dem Versuch, als Beweis seines Mutes ein solches Ei
zu stehlen, in einem Kokon wieder.

LeP-Verlust Schmerz

17 LeP (%) +1 Schmerz
11 LeP (%) +1 Schmerz
6 LeP (%) +1 Schmerz
5 LeP und weniger +1 Schmerz

Tierkunde (Ungeheueroder Wild-
tiere):

& QS 1: Wissen tiber das Gift der
Hohlenspinne.

& QS 2: Wissen iiber die GroRe
des Reviers (50 Schritt).

« QS 3+: Egelschreck mag die Hohlen-
spinne nicht. Sie erleidet einen Abzug von 2 Punk-
ten auf AT, wenn sie es mit einem Gegner zu tun
hat, der sich mit Egelschrecksalbe beschmiert hat.

Sonderregeln:

Netz: Helden konnen sich im Netz der Spinne verfangen.
Um das Netz zu entdecken, ist eine Probe auf Sinnes-
schdrfe (Wahrnehmen) erschwert um 1 erforderlich.
Bei Gelingen wird das Netz rechtzeitig entdeckt. Bei
Misslingen verfingt sich der Held darin. Er erhdlt den
Status Fixiert. Um sich aus dem Netz zu befreien, muss
eine Sammelprobe auf Kérperbeherrschung (Entwinden)
gelingen (es miissen 10 QS angesammelt werden, Zei-
tintervall 1 Kampfrunde, 7 erlaubte Proben, danach
ist der Held entweder frei oder schafft es nicht mehr
aus eigener Kraft).

*) Hohlenspinnengift: Die Hohlenspinne kann das Gift
mehrfach einsetzen. Die Wirkung ist kumulativ.

Stufe: 4

Art: Waffengift, tierisch (komplex)

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: eine Stufe Paralyse / keine Auswirkungen

Beginn: 3 KR

Dauer: 24 Stunden / -

Kosten (Kauf/Verkauf): 300 Silbertaler / 75 Silbertaler



Gruftassel

»Bruderschwester, die Welt, so wie Rur sie erschaffen hat,
kennt nur Schénheit. Auf den ersten Blick mag es Wesen ge-
ben, die widerlich anzusehen sind. Nehmen wir zum Beispiel
die Gruftasseln. Sie sind grofs, haben viele Beine und fressen
Aas. Es scheint nichts an ihnen zu geben, was man schén nen-
nen kann. Und doch sind diese riesigen Insekten ein géttliches
Geschenk. Bedenke: Wenn es die Gruftasseln nicht geben wiir-
de, so wiirde es viel mehr verfaulendes Fleisch geben, das iiber-
all herumliegt. Die Gruftassel erweist uns einen grofSen Dienst,
indem sie es vertilgt. Dank ihr gibt es weniger Leichenfresser,
wo Menschen leben, dank ihr werden wir von vielen Krankhei-
ten verschont. Und sie fressen auch Ratten, die einzigen We-
sen, von denen ich glaube, dass sie kein Geschenk Rurs an Gror
sind. Und so lange wir sie in Ruhe lassen, so lange ldsst uns
auch die Gruftassel in Ruhe.

Ja, manchmal greift sie auch Menschen an, aber du weifit ja,
wie das bei wilden Tieren ist. Sie stiirzen sich nur auf einen,
wenn man sie reizt. Es ist ganz leicht, die Asseln einfach zu
ignorieren. Am besten gehst du erst gar nicht dorthin, wo sie
leben. Das ist immer die beste Wahl. Und es gibt immer eine
Wahl, stell dir mal vor, wir hdtten immer nur eine Moglich-
keit ...«

—Garakziber, Zorganer Gdrtner, im philosophischen Disput
mit einem maraskanischen Besucher, neuzeitlich

Dieses schaurige Ungetiim aus der lichtlosen Welt unter
der Erde ist nicht mehr, aber auch nicht weniger als eine
hundegrofe Assel. Thre messerscharfen und ungemein
kriftigen Greifzangen bedeuten eine beachtliche Gefahr
fiir Leib und Leben, ihr harter Panzer ist eine Meister-
priifung fiir Schwert oder Axt und ihre bloRe Erschei-
nung erprobt Mut und Moral.

Gruftasseln geniefen einen ausgesprochen schlech-
ten Ruf. So sollen sie wahre Scheusale sein, die sich auf
“ Menschen stiirzen, sobald sie diese wahrnehmen. Auch
die Zwerge berichten nichts Gutes von den Vielbeinern:
In alten Legenden soll es weit mehr Gruftasseln gege-
ben haben, die die heimatlichen Stollen der Angroschim
durchstreiften, immer auf der Suche nach Fressen.

Sie sollen Diener der Drachen oder anderer finsterer _’.@.t ‘
Michte sein. Tatsdchlich bevorzugen Gruftasseln ver- £
lassene Gegenden und legen sich nur mit Zweibeinern

an, sofern diese sie bedrohen oder eine Gruftassel ge-

rade vollig ausgehungert ist. Sie sind nicht besonders

intelligent und lassen sich von ihren Instinkten leiten.

Verbreitung

Ob die Gruftassel nun ein in die Schatten herabgesun-
kenes Vermichtnis des siebten Zeitalters ist, in dem die
Vielbeinigen Dere beherrschten oder ob sie schlicht ein
Laune Sumus darstellt, ist nicht bekannt. Sicher ist je-
doch, dass sich das mienenlose und ruckartig bewegen-
de, von einem unheimlichen Klickern und Klacken be-
gleitete Ungetiim, vor allem in Hohlensystemen, Ruinen
und Griiften, aber auch in Katakomben und Kanalisatio-
nen einnistet. Hauptsache es ist dunkel und feucht.
Diese Wesen scheinen auf allen Kontinenten verbreitet
zu sein. In Myranor kann man ihnen ebenso begegnen
wie in Uthuria. Dort soll es sogar noch gréRere Exemp-
lare geben und von intelligenten Vertretern dieses Tie-
res ist die Rede. Ob es sich dabei aber um Seemannsgarn
handelt oder dies gar der Wahrheit entspricht, ist nicht
bekannt. Riesengruftasseln wurden allerdings schon
von Uthuria-Questadoren gefangengenommen und in
die Bal-Honak-Arena nach Al'Anfa gebracht, wo sie sich
als wilde Bestien gegen Gladiatoren behaupten mussten.

Lebensweise

Gemeinhin ist die Gruftassel ein geduldiger J4ger, der
darauf wartet, dass sich ein Beutetier zu weit in einen
der dunklen Ginge wagt und sich in den unterirdischen
Labyrinthen, die sie bevorzugt bewohnt und in denen
sie jeden Winkel kennt, heillos verirrt und schlieRlich
verendet. Zwar sind die Gruftasseln vornehmlich Aas-
fresser, aber allein schon ihrer Gr6Re wegen fiirchten sie
Menschen, Elfen oder Zwerge in keinster Weise und sind
bei passender Gelegenheit gerne bereit, ihren Geldnde-
vorteil zu nutzen und ihren Speiseplan zu erweitern.



‘In der Regel fressen sie Miuse, Ratten und Insekten,

grundsitzlich alles, was kleiner ist als sie und was sie
erwischen konnen. Sie meiden das Sonnenlicht, obwohl
es ihnen nichts anhaben kann, es nicht einmal Schmer-
zen zufiigt. Sie mdgen es einfach nicht. Deshalb wird
man den Gruftasseln nur an dunklen Orten begegnen
kdnnen.

Uber das Alter, das eine Gruftassel erreichen kann, ist
wenig bekannt, da es kaum Forscher gibt, die sich mit
diesen Tieren beschiftigen. Sie werden jedoch deutlich
lter als ihre kleineren Verwandten, die Kellerasseln
(die tibrigens auch auf dem Speiseplan der Gruftassel
stehen). Man schitzt das Hochstalter der Gruftasseln
auf zwanzig Jahre. Die Brut einer Assel besteht
meistens aus einem Dutzend Tieren, von denen jedoch
maximal die Hilfte das Erwachsenenalter erreicht.
Der Rest wird Opfer der gierigen Geschwister oder der
hungrigen Eltern und Verwandten sowie von anderen
Fressfeinden. Im Gegensatz zum schmackhaften Inneren
des Riesenhirschkifers stellt das Fleisch der Gruftassel
fiir Kulturschaffende eine ungenieRbare Mahlzeit dar,
die Ubelkeit durch ihren Gestank verursacht.

Eei!erlust Schmerz
30 LeP (%) +1 Schmerz
20 LeP (%) +1 Schmerz
10 LeP (%) +1 Schmerz
5 LeP und weniger +1 Schmerz

Gruftassel
Grofle: 0,50 bis 1,00 Schritt hoch;
k’ 1,80 bis 2,40 Schritt lang
i‘.’- Gewicht: 40 bis 70 Stein
i MU10KL6(t)IN13CHS
- FF10GE 14 KO 15 KK 13
' LeP 40 AsP - KaP - INI 6+1W6
- VW7SK-4ZK0GS 4
~ Zangen: AT 10 TP 1W6+4 RW kurz
RS/BE 4/0
Aktionen: 1
i Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II
- Sonderfertigkeiten: keine
_ Talente: Klettern 10 (10/14/13), Korperbeherrschung
4 (14/14/15), Kraftakt 5 (15/13/13), Schwimmen 2 |
(14/15/13), Selbstbeherrschung 10 (10/10/15), Sin-
nesschirfe 7 (6/13/13), Verbergen 14 (10/13/14),
Einschiichtern 6 (10/13/8), Willenskraft 13 (10/13/8)
Anzahl: 1 oder 2We6 (Nest)
GroRenkategorie: mittel
Typus: Tier, nicht humanoid
. Beute: 25 Rationen Innereien (ungenieRbar), Chitin-
~ platten (10 Silbertaler)
. Kampfverhalten: Meistens gribt sich die Gruftassel in
ihrem Versteck ein und wartet, bis sich die Gelegen-
f'_' heit ergibt, die Beute hinterriicks anzugreifen.
- Flucht: Verlust von 75% der LeP
" Tierkunde (Ungeheuer oder Wildtiere):
< QS 1: Gruftasseln sehen schlecht, daher greifen sie
meistens erst an, wenn sich ihr Opfer bis auf ein
Dutzend Schritt gendhert hat.
< QS 2: Gruftasseln spiiren starke Erschiitterungen
bis zu 50 Schritt weit und werden davon angelockt.
< QS 3+: Mit Futter, beispielsweise Aas, kann man
Gruftasseln ablenken. So lange Gruftasseln fres-
sen, kiimmern sie sich meist nicht weiter um ihre |
Umgebung.

oy
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Krakenmolch

»Fast zwanzig Jahre ist es jetzt her, die Krakenmolch-Plage im
3 Golf von Prem. Phex und Efferd mégen behiiten, dass sowas
' jemals wieder geschieht! Wochenlang safSen wir in Prem fest,
nachdem uns gleich zwei der Viecher fast das Schiff unterm
Arsch zerlegt hatten. Mehrmals mussten wir eines dieser ten-
takelbewehrten Ungeheuer sogar aus der Hafeneinfahrt prii-
geln! Ich habe gestandene Seemdnner und Piratinnen vor Wut
und Trauer weinen sehen, wenn sie berichtet haben, wie ihre
Kameraden von den Fangarmen in die dunklen Fluten gezo-
gen worden sind. Ausgefahren sind sie mit méchtigen Hailan-
zen und Harpunen, um der Hranngarsbrut beizukommen, wie
sie das Geziicht da oben nennen. Es hat Wochen gedauert, bis
alle Hiifen wieder schiffbar waren, und manche der Wesen hat
man noch weitaus spdter in Buchten, Hohlen und sogar Brun-
nenschdchten entdeckt. Scheuflich anzuschauen sind sie, mit
ihrem schnabelartigen Gesicht und den scharfen Zihnen. Die
alten Narben schmerzen im Winter manchmal und werden
mich ganz sicher nie vergessen lassen. Woriiber ich all die Jah-
re aber einfach nicht hinwegkomme, ist folgendes: Sie haben
das Fleisch der Bestien eingelegt wie die Leute andernorts Gur-
ken. Schon allein bei dem Gedanken wird mir speiiibell«
—Erzdhlung eines Veteranen in der Taverne Schwert und Pan-
zer, Kaiserstadt Gareth, neuzeitlich

Der Krakenmolch gehort zu den gréRten und gefiirch-
tetsten Schrecken der See. Mit seinen acht alles zermal-
menden Fangarmen und seinem schnabelartigen mit
Reizdhnen gespickten Maul lehrt er selbst die wehr-
haftesten Meeresbewohner und Seeleute das Fiirchten.
Selbst gewaltige Galeeren und die flinken Drachenschif-
fe der Thorwaler sind vor seinen Angriffen nicht gefeit,
denn trotz seiner gigantischen Ausmafe bewegt sich
der Krakenmolch im Wasser schnell und geschickt.
Doch selbst ufernahe Siedlungen sind vor der
Amphibie nicht sicher, denn indem
w siejeweils zwei ihrer Tentakel ver-
drillt, ist sie auch zum Landgang

fahig. So dringt das Ungeheuer zur Jagd gelegentlich
auch bis ins Landesinnere vor und erwdhlt sich einen
See oder eine wassergefiillte Kaverne als neue Heimat.
Obwohl ein Krakenmolch enorme Ausmalle annimmt,
passt sein Leib doch selbst durch scheinbar enge Liicken
hindurch. Dies liegt daran, dass die meisten Teile sei-
nes Koérpers, von der robusten Haut einmal abgesehen,
weich und dehnbar sind. Gliickt eine Jagd auf den Kra-
kenmolch, so werden vor allem seine beiden knochen-
weillen Stirnhérner, die ihm ein ddmonisches Aussehen
verleihen, als Trophden geschitzt. Das zdhe Fleisch hin-
gegen ist erst nach kundiger Zubereitung iiberhaupt ge-
niefbar und selbst dann eher fiir experimentierfreudige
Gaumen geeignet.

Neben den grofRen Exemplaren gibt es auch noch eine
Untergattung, den Zwergkrakenmolch. Auch er ist ge-
fahrlich, da er klein genug ist, um sich etwa in Brunnen-
schichten zu verstecken und ahnungslose Opfer in die
Tiefe zu ziehen. Zwar ist er weniger stark als sein groRer
Verwandter, doch um mit einem oder mehreren Zweib-
einern fertig zu werden, reicht seine Kraft meistens aus.

Verbreitung

Der Krakenmolch wurde bereits in allen Meeren gesich-
tet, vom Perlenmeer bis zu Ifirns Ozean und in den meis-
ten halbwegs zuginglichen Kiistengebieten gesichtet.
Trotz seiner amphibischen Natur scheint er das offene
Wasser dem Ufer deutlich vorzuziehen. Dank der Mog-
lichkeit, sich auch an Land fortzubewegen, haben einige
Exemplare es aber auch bis in tiefe Seen und Tiimpel ge-
schafft. Die meisten Gelehrten gehen von einem natiir-
lichen Ursprung des Krakenmolchs aus, verschiedenen
Sagen zufolge soll das Ungeheuer jedoch eine Chimire
sein und aus Gewdssern jenseits des Efferdwalls stam-
men. Seine Erschaffung muss aber lange zuriickliegen,
denn magische und karmale Analysen offenbaren keine
ddmonischen Riickstdinde. Andere Quellen behaupten
hingegen, dass der Krakenmolch vom Tridekapus ab-
stammt, einer Kreatur mit dreizehn Armen, die mit dem
Namenlosen im Bunde stehen soll.

Lebensweise
Die groRen, aber seltsam seelenlosen Augen und die
Neigung, dem brennenden Hunger jegliche Taktik und
Fluchtbereitschaft unterzuordnen, zeugen von einer
bestenfalls tierischen Intelligenz. Uber seine iibrige Le-
bensweise ist kaum etwas bekannt, auRer dass er zur
Fortpflanzung fahig ist. Sein einziger Daseinszweck
scheint das Fressen zu sein, und darin ist er
wirklich gut. Kaum ein Wesen, das kleiner ist
als er selbst, steht nicht auf seinem Speise-
plan. Giftige Tiere meidet er, selbst Zweib-
einer an Land werden als
Beute betrachtet und
angegriffen.




b1 ]

=

Krakenmolch

GroRe: 4,00 bis 5,00 Schritt groRer Rumpf; 6,00 bis 8,00
Schritt lange Fangarme

Gewicht: 900 bis 1.200 Stein

MU 15 KL 6 (t) IN13 CH 8

FF 13 GE 12 KO 35 KK 36

LeP 350* AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 6 SK 1ZK 7 GS 2/9 (an Land / im Wasser)

Fangarm: AT 13 TP 1W6+8 RW lang

Biss: AT 10 TP 3W6+6 RW kurz

RS/BE: 1/0

Aktionen: 4 (max.1 x Biss, max. 3 x Fangarm)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II

Sonderfertigkeiten:

<« Klammergriff (Fangarm; kann der Gegner sich nicht
erfolgreich verteidigen, hilt der Krakenmolch ihn
fest. So lange der Gegner festgehalten wird, leidet
er unter den Status Fixiert und Eingeengt. Ab der
nichsten KR muss der Krakenmolch keine AT mehr
wiirfeln, sondern erzeugt durch Quetschen SP in
Hohe der ausgewiirfelten TP des Angriffs. Alterna-
tiv kann das Wesen 1 Aktion aufwenden, um das
Opfer zu seinem Maul zu heben. In der folgenden
KR kann er dann zubeiRen. Diese Attacke gelingt
automatisch. Die Verteidigung des Angreifers sinkt
wiahrend des Rests der KR, in der der Biss stattfin-
det, auf 0. Der Klammergriff kann nur gegen Geg-
ner kleinerer GréRenkategorien verwendet werden.
Um sich aus dem Klammergriff zu 3sen, ist eine ge-
lungene Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zer-
ren) nétig. Der Haltegriff kann nur gegen Gegner
kleinerer GroRenkategorien verwendet werden.
Mittels einer freien Aktion kann der Krakenmolch
den Gehaltenen loslassen. Sollte der Krakenmolch
sein Opfer angehoben haben, erleidet es daraufthin
den Status Liegend, sofern ihm nicht eine Probe auf
Kérperbeherrschung (Kampfmanéver) gelingt.)

« Michtiger Schlag (Fangarm; bei erfolgreichem An-
griff miissen Gegner der GroRenkategorie mittel
und kleiner eine Probe auf Kraftakt erschwert um
8 bestehen, sofern sie nicht ausgewichen sind; an-
sonsten erhalten sie den Status Liegend)

@ Tentakelschwung (Fangarm; ist der Krakenmolch
mindestens eine GroRenkategorie grofer als seine
Ziele, kann er mit einem Tentakelschwung mehre-
re Ziele zu Fall bringen. Gegen diesen Angriff kann
man nur ausweichen. Ist die Verteidigung misslun-
gen, stlirzt der Gegner und erleidet den Status Lie-
gend. Durch den Fall erleidet man 1W3 SP. Ein sol-
cher Angriff kann nur gegen Ziele neben oder vor
dem angreifenden Wesen ausgefithrt werden. Die
Attacke ist um 2 pro Ziel erschwert.)

@ Verbeilen (Biss; der Krakenmolch fiihrt einen

Biss-Angriff aus. Kann der gelungene Angriff nicht

e

I, LeP-Verlust Schmerz
263 LeP (%) +1 Schmerz
175 LeP (%) +1 Schmerz
88 LeP (%) +1 Schmerz
5 LeP und weniger +1 Schmerz

verteidigt werden, so hat er sich
festgebissen. In den nachfol-
genden KR gelingt die Biss-At-
tacke automatisch, ohne dass
der Meister wiirfeln muss. Jede
KR richtet der Verbeilen-An-
griff +1 TP an (in der ersten KR
noch keinen zusitzlichen TP, in der
2. KR +1TP, in der 3. KR +2 TP usw.). Die TP werden
wie tiblich ausgewtirfelt. Der Gegner erhilt den Sta-
tus Fixiert. Die Verteidigung des Molches sinkt, wih-
rend er beiflt, auf 0. Der Krakenmolch kann am Ende
einer KR entscheiden loszulassen. Dieser Angriff ist
um 2 erschwert.)

Talente: Klettern 2 (15/12/36), Kérperbeherrschung
5 (12/12/35), Kraftakt 12 (35/36/36), Schwimmen
9 (12/35/36), Selbstbeherrschung 10 (15/15/35),
Sinnesschirfe 7 (6/13/13), Verbergen 10 (15/13/12),
Einschiichtern 13 (15/13/8), Willenskraft 4 (15/13/8)

Anzahl: 1

GroRlenkategorie: riesig

Typus: iibernatiirliches Wesen, nicht humanoid

Beute: 90 Rationen Fleisch pro abgetrenntem Tenta-
kel (zdh), 200 Rationen Rumpffleisch (ungenieRbar),
Treibgut (im Verdauungstrakt; Wert: 1W6x3W20 Sil-
bertaler), Trophée (Stirnhdrner, 25 Silbertaler)

Kampfverhalten: Der Krakenmolch versucht zu Kampf-
beginn, mit 1W3 Fangarmen ein Opfer zu umklam-
mern und an sein Maul zu fiihren. AnschlieRend beif3t
er es solange, bis es stirbt. Mit den anderen Fangar-
men versucht er, die restlichen Gegner abzuwehren.

Flucht: Sobald der Krakenmolch 6 Fangarme oder 50%
seiner LeP am Rumpf verloren hat, flieht er.

Fischen & Angeln (Wasserungeheuer):

« QS 1: Der Krakenmolch kann sich auch an Land auf-
halten und bewegen.

< QS 2: Wenn der Krakenmolch 6 Fangarme verloren
hat, flieht er {iblicherweise.

< QS 3+:Reibt sich ein Opfer mit Ol oder einer anderen
glitschigen Substanz ein, kann der Krakenmolch es
deutlich schwerer festhalten (Klammergriff-Angriff
fiir den Krakenmolch um 6 erschwert, die Probe auf
Kraftakt (Ziehen & Zerren), um den Klammerangriff
zu l6sen, ist zudem um 2 erleichtert).

Sonderregeln:

Tentakel abschlagen: Um einem Krakenmolch ein Tenta-
kel abzuschlagen, muss vor der Attacke ein Angriff auf
das Tentakel angekiindigt werden. Nur Waffen mit ei-
ner scharfen Klinge kénnen ein Tentakel durchdrin-
gen. Dazu sind 12 SP notwendig, die innerhalb von 1
KR erzielt werden miissen, da man nach kurzer Zeit
die angeschlagene Stelle des Fangarms nicht noch
einmal treffen kann.

B




Tatzelwurm

»Der Tatzelwurm ist ein Monstrum, das vielleicht nicht an die
Gefihrlichkeit der alten Drachen heranreicht, aber dennoch
eine Plage ist. Er lebt in Ruinen, in Stollen und in Wildern.
Schon oft sind diese Wesen in unsere unterirdischen Stddte
eingedrungen, immer auf der Suche nach Fressen. Aber wir
wissen schon, wie wir mit ihnen verfahren miissen. Wir ken-
nen uns da aus. Schlimm ist vor allem der Gestank des Tatzel-
wurms, den bekommst du wochenlang nicht weg.«

—Hardas Sohn des Kurolas, zwergischer Abenteurer, zu eini-
gen jungen Kriegern der Xorloscher Drachenkampfschule

Drachen gibt es in Aventurien in unterschiedlichen Gro-
Ren. Der Uberflug eines Kaiserdrachen kann die Bevél-
kerung ganzer Landstriche in Angst und Schrecken ver-
setzen. Der Tatzelwurm hingegen ist wahrlich nicht der
stattlichste Vertreter des Drachengeschlechts. Die bis
zu vier Schritt lange, fliigellose Echse bewegt sich auf
drei Beinpaaren fort. Die schuppige Haut, der flache Rii-
ckenkamm und das mit scharfen Zahnen bewehrte Maul
wirken zwar durchaus drachentypisch, die tierische In-
telligenz und die fehlenden magischen Fahigkeiten sind
hingegen nicht dazu angetan, den Tatzelwurm seinen
michtigen Anverwandten zuzuordnen. Ferner bringt sein
nur etwa 60 Grad heifles Blut statt einem Feuerschwall
nur faulig stinkenden Atem hervor. Offene Flammen kén-
nen die von ihm ausgespienen Gase jedoch durchaus ent-
ziinden. Sein sprichwortlicher Gestank ist iberdies das
denkwiirdigste Merkmal und sucht in Aventurien seines-
gleichen. Wer einem Tatzelwurm zu nahe kommt, wird
den niederhdllischen Fiulnisgeruchs erst nach zwei bis
vier Wochen wieder los. Da helfen selbst ausgedehnte Bi-
der und die besten Duftwisserchen nur bedingt.

Verbreitung
Der Tatzelwurm ist in ganz Aventurien verbreitet und
bewohnt vor allem Hohlen, Ruinen und dunkle Wilder.

Flora & Fauna
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Fundstiicke aus einem Tatzelwurmho
< 3 Tatzelwurmeier
< 30 Stein Drachenkot
< 15 vergoldete Kndpfe
< 2 zerbissene Giirtelschnallen
< ein griiner Schlapphut mit Pfauenfeder
« ein zerbrochenes Kistchen mit Besteck
<« 8 glinzende Steine unterschiedlicher GréRe
< ein Handspiegel
<« das Gebiss eines Zaumzeugs
< diverse tote Libellen
« ein ungewdhnlich groRer Schmetterlingsfliigel
< cine etwa zwei Spann groRe Ritterstatue aus
Silber
< ein zerkauter Reiterstiefel
<« cin toter Eichelhdher
<« cin Axtblatt
<« 2 Hufeisen
@ 6 Silbertaler
<« diverse Knochen, hauptsichlich von Schafen
und Rehen
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Gebirgsregionen wie der Finsterkamm sind sein bevor-
zugter Lebensraum.

Lebensweise

Tatzelwiirmer sind die meiste Zeit ihres Lebens Einzel-
gdnger, einzig zur Paarung treffen sich zwei Exemplare.
Das Weibchen legt bis zu einem halben Dutzend Eier, die
sie in ihrer Hohle mit ihrem eigenen Kot warm hilt. Die
Jungtiere begleiten ihre Mutter, sobald sie groR genug
dazu sind. Daher trifft man Tatzelwiirmer zwar meist
einzeln an, doch im schlimmsten Falle mag man auch
auf ein Muttertier mit halb ausgewachsenen Jungen
treffen, die gemeinsam jagen.

Wie alle Drachen legt auch der Tatzelwurm Horte
mit funkelnden Beutestiicken an. Er ist jedoch wenig




wihlerisch, sodass alles, was glitzert oder schimmert,
seine Gier wecken kann. Bereits eine einfache Giirtel-
schnalle kann dariiber entscheiden, ob ein Tatzelwurm
einen Wanderer anfillt oder ziehen lisst.

Da er jedoch weder besonders ortstreu ist, noch iiber
ein liickenloses Gedichtnis verfigt, kénnen die von ihm
angelegten Horte zuweilen verlassen vorgefunden wer-
den. Wenngleich der Tatzelwurm ein wenig aggressiver
Fleisch- und Aasfresser ist, sollte er im offenen Kampf
aufgrund seiner schieren GréRe, seines messerschar-
fen Gebisses und nicht zuletzt aufgrund seines Ubel-
keit erregenden Gestanks nicht unterschitzt werden.

Tatzelwurm
Grofde: 1,00 bis 1,20 Schritt hoch; 1,50 bis 2,50 Schritt
(ohne Schwanz); 3,00 bis 4,00 Schritt lang (mit
Schwanz)

Gewicht: 400 bis 700 Stein

MU 15KL 9 (t) IN 13 CH 8

FF - GE 12 KO 22 KK 28

LeP 200 AsP - KaP - INI 14+1W6
- VW6SK1ZK7GS5

Biss: AT 15 TP 2W6+8 RW kurz

Klauen: AT 15 TP 1W6+6 RW mittel
~ Schwanz: AT 13 TP 1W6+4 RW lang

RS/BE: 4/0
Aktionen: 2 (max.1 x Biss und 1 x Schwanz)
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I
Sonderfertigkeiten: Maichtiger Schlag (Klauen,

Schwanz, bei erfolgreichem Angriff miissen Gegner
5 der GroRe mittel und kleiner eine Probe auf Kraftakt
: erschwert um 4 bestehen, sofern sie nicht ausge-
wichen sind; ansonsten erhalten sie den Status Lie-
gend), Schildspalter (Biss, Klauen), Schwanzschwung
(Schwanz, gegen Ziele der GroRenkategorie mit-
tel und kleiner kann ein Schwanzangriff ausgefiihrt
werden, der diese Ziele zu Fall bringt. Die Attacke ist
um 2 pro Ziel erschwert. Gegen diesen Angriff kann

; man nur ausweichen. Ist die Verteidigung misslun-
! gen, stiirzt der Gegner und erleidet den Status Lie-
gend. Durch den Fall erleidet man 1W3 SP. Ein solcher
Angriff kann nur gegen Ziele neben oder hinter dem
2 Tatzelwurm ausgefiihrt werden.), Wuchtschlag I (Biss,

Klauen, Schwanz), Zu Fall bringen (Klauen, Schwanz).
Talente: Klettern 1 (15/12/28), Kérperbeherrschung

4 (12/12/22), Kraftakt 14 (22/28/28), Schwimmen

1 (12/22/28), Selbstbeherrschung 7 (15/15/22),

Sinnesschirfe 7 (9/13/13), Verbergen 1 (15/13/12),

Einschiichtern 10 (15/13/8), Willenskraft 12 (15/13/8)
Anzahl: 1 oder 2 (Paar, zur Paarung zusammengekom-

men; oder Mutter mit Jungtier)
GroRenkategorie: grofl
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Besonders in engen Hohlen gibt es kaum etwas Gefihr-
licheres, als von einem heimkehrenden Tatzelwurm
iiberrascht zu werden.

LeP-Verlust Schmerz

150 LeP (%) +1 Schmerz
100 LeP (%) +1 Schmerz
50 LeP (%) +1 Schmerz
5 LeP und weniger +1 Schmerz

Typus: Drache, nicht humanoid

Beute: 250 Rationen (Fleisch, un-
genieBbar), Trophde (Tatzel-
wurm-Karfunkel, 1 Silbertaler),
Tatzelwurmhort (Wert: 2W20 x
2W20 Silbertaler)

Kampfverhalten: Ein Tatzelwurm greift
Eindringlinge in seinem Revier hiufig aus dem Hinter-
halt an. Er versucht zunichst, durch Schwanzschliage
und Klauenhiebe seine Opfer zu Fall zu bringen, und
beilt dann zu.

Flucht: Verlust von 75% der LeP

Tierkunde (Ungeheuer):

< QS 1: Tatzelwiirmer besitzen einen Hort, wo sie Ge-
genstinde, die ihnen gefallen, verstecken,

@ QS 2: Obwohl der Tatzelwurm mit den Drachen ver-
wandt ist, besitzt er keinen Feuerodem.

< QS 3+: Der Gestank des Tatzelwurms hilt mehrere
Wochen an. Einzig ein Gemisch aus Essig und Kokos-
milch kann den Geruch fiir 2Wé6 Stunden aufheben.

Sonderregeln:

Ubler Geruch: Sobald ein Held in der Nahkampfreichwei-
te mittel oder nah mit dem Tatzelwurm kdmpft, muss
er sofort eine Probe auf Selbstbeherrschung (Handlungs-
fihigkeit bewahren) ablegen. Bei Misslingen erhilt der
Held eine Stufe Verwirrung. Dabei ist es unerheblich,
ob der Tatzelwurm den Helden in Nahkampfreich-
weite mittel oder nah angreift, oder der Held den Tat-
zelwurm auf dieser Distanz attackiert. Die Zustands-
stufen sind nicht kumulativ, der Held kann nicht
mehrfach Verwirrung durch den Gestank erleiden.
Nach dem Kampf haftet der Gestank dem Helden noch
immer an und er erhilt den Status Ubler Geruch. Pro-
ben auf Gesellschaftstalente (auler Einschiichtern,
Menschenkenntnis und Willenskraft) sind fiir 1W3+1 Wo-
chen um zusitzlich 1 erschwert. Der Geruch ldsst sich
nicht abwaschen, nur durch andere starke Geriiche
wie Parfiim fiir eine Stunde iiberdecken.
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Waldschrat

»S0, Klein-Alrik, heute will ich dir etwas iiber die Waldschrate
erzihlen. Sie sind lebende Baume mit Seelen wie wir. Unter ih-
nen gibt es Gute und Bose. Die Guten kénnen dir helfen, wenn
du dich im Wald verlaufen hast, und fiihren dich wieder nach
Drauf3en. Wenn sie dich mégen, dann kann es sogar sein, dass
sie dir Friichte oder Niisse schenken. Nein, nicht von ihren ei-
genen Asten, Klein-Alrik. Sie sind Wesen, die viel dlter sind als
wir, und sie sind stolz. Du solltest nie tiber sie lachen, das mo-
gen sie nicht. Und halte dich von den bosen unter ihnen fern.
Sie titen Menschen, da sie uns fiir Eindringlinge halten. Ganz
Unrecht haben sie dabei ja nicht. Halte dich vor allem von den
Ebereschen-Waldschraten fern, denen ist nicht zu trauen.«
—Grofvater Elwain zu seinem Enkel Alrik, Winhall 1037 BF

Uber die Herkunft dieser baumhohen Wesen ist
wenig bekannt. Stehen sie still, kann man sie auf den
ersten Blick kaum von den sie umgebenden Biumen
unterscheiden, denn die 3 bis 4 Schritt grofen Wald-
schrate tragen ihren Namen zurecht. Wie eine riesen-
hafte Mischung aus Mensch und Baum sehen sie aus.
Auch wenn die meisten von ihnen tiber Arme und Beine

,.,

verfiigen, wuchern oftmals Aste und Zweige aus ihrem
mit Borke iiberzogenen Leib, und tatsichlich verbirgt
sie kein Fleisch, sondern Holz und Harz. Kleidung und
Werkzeuge sind den Waldschraten unbekannt, aber sie
verfligen trotzdem iiber einen zum Teil beachtlichen
Verstand und eine knarzende Sprache. Waldschrate
kdnnen ja nach Baumart bis zu 1.000 Jahren alt werden.

Verbreitung

Waldschrate kann man in Wéldern und Hainen iiberall
auf dem Kontinent finden. Am hiufigsten trifft man sie
jedoch in den riesigen Wildern des Nordens an. Bemer-
kenswerterweise werden Waldschrate nach der Bau-
mart unterschieden, der sie angehdren. In den dich-
ten Nadelwildern des Nordens leben zumeist Tannen-,
Fichten- und Kiefernschrate, die ganze Wilder fiir sich
beanspruchen. Man sagt Tannenschraten nach, dass sie
weise und vornehm sein sollen, wihrend Fichtenschra-
te fiir ihre Verhiltnisse als geradezu flink und kriege-
risch gelten. Im Gegensatz zu ihnen scheinen Kiefern-
schrate eher ruhige Zeitgenossen zu sein. Die weniger
langlebigen Birken- und Espenschrate suchen sich meist
kleinere Haine und Waldstiicke. Birkenschrate gelten
unter Waldschraten als neugierig und fast aufdringlich,
wihrend Espenschrate sehr gesellig sein sollen. Ein be-
sonders seltener Anblick sind die meist weiblichen Lar-
chenschrate, die als besonders gerechte Wesen gelten.
In Niederungen des Nordens und den mittelldndischen
Laubwildern kann man hingegen eher auf Buchen- und
Eichen- und selten auch Ulmenschrate treffen. Wih-
rend Buchenschrate als stark und bestindig gelten, sagt
man Eichenschraten nach, gerecht, aber streitbar zu
sein. Ulmenschrate wiederum sollen {iber geradezu er-
staunliche magische Fahigkeiten verfiigen. Selbst unter
Waldschraten werden jedoch Eschenschrate mit Miss-
trauen bedugt, die als diister und nachtragend gelten.
Zu guter Letzt seien noch Eibenschrate genannt, von de-
nen es heiflt, dass sie iiber Jahrhunderte hinweg lange
Wanderungen durch Aventurien unternehmen.

Im tiefen Stiden gibt es zudem Mohagoni- und Korallen-
baumschrate, die aber nur den Stimmen des Regenge-
birges bekannt sind. Auf Maraskan sollen zudem einzel-
ne Eisenbaumschrate durch den Dschungel wandern,
denen man Stolz und Unverwiistlichkeit nachsagt.

Lebensweise

Waldschrate leben meist alleine oder in kleinen Fami-
lien. Allen gemein ist die Liebe zum Wald und zur Na-
tur. Sie verteidigen ihren Wald erbittert gegen Stéren-
friede, die es wagen, die Axt an einen ihrer Bidume zu
legen. Meist beobachten sie Wanderer reglos und wer-
den oftmals mit Biumen verwechselt.




So lassen sie Holzfiller und Kshler nah an sich her-
an kommen, um dann unvermittelt zuzuschlagen. Ei-
nige Waldschrate verstehen auch menschliche Spra-
chen, besonders Birken- und Espenschrate, die sich
bisweilen in der Nihe von Rastplitzen oder mensch-
lichen Behausungen aufhalten, um die in ihren Augen
stets geschiftigen kleinen Fleischlinge zu beobachten.
Waldschraten fillt es jedoch duRerst schwer, Men-
schen von Orks oder Goblins zu unterscheiden oder gar
einzelne Menschen wiederzuerkennen. Daher machen
sie oft die einen fiir die Taten der anderen verantwort-
lich. Einige Waldschrate scheinen im direkten Kontakt
mit Feenwesen, Kobolden oder Einhdrnern zu stehen
oder freundschaftliche Verhiltnisse zu Trollen und
Druiden zu pflegen.

In unregelmiRigen Abstdnden treffen sich Waldschrate
zum Ratbazamithing (schratig: méchtige, alle versorgen-
de Sache/Gesprich/Beratung), einem groRen Treffen,
in dem fiir Waldschrate wichtige Themen besprochen
werden. Anscheinend verfiigen die Waldschrate zudem
iiber eine Methode, iiber weite Strecken miteinander
zu kommunizieren, doch bisher konnte kein Gelehr-
ter herausfinden, ob es Zauberwerk, das Rauschen der
Blitter oder der Flug der Pollen ist, mit dem sie sich
verstindigen.

E_E?-Yerlust Schmerz
188 LeP (%) +1 Schmerz
125 LeP (%) +1 Schmerz
63 LeP (%) +1 Schmerz
5 LeP und weniger +1 Schmerz

. MU 13KL 10IN 11 CH 11

- FF 11 GE 11 KO 30 KK 30

"~ LeP 250 AsP - KaP - INI 12+1W6
" VW 6SK1ZK 10GS 11

d spalter (Hieb, Tritt), Wuchtschlag I (Hieb, Tritt).
' Talente: Klettern 4 (13/11/30), Kdrperbeherrschung

. Beute: Holz (1 bis 30 Silbertaler, je nach Art)

3
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" Empfindlichkeit gegeniiber Feuer: Schaden durch Feuer

i Tarnung: Wenn Waldschrate bewegungslos im Wald

TR 8 W Sl w5 0

Waldschrat

Grofle: 4,00 bis
Schulterhohe

Gewicht: 500 bis 2.500 Stein

8,00 Schritt

_ Hieb: AT 14 TP 2W6+4 RW lang

" Tritt: AT 12 TP 3W6+6 RW mittel
~ RS/BE: 4/0

_ Vorteile/Nachteile: Angst vor Feuer III

Aktionen: 1

- Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (Hieb, Tritt; bei
erfolgreichem Trittangriff miissen Gegner der GréRe ,
mittel und kleiner eine Probe auf Kraftakt erschwert o
um 5 bestehen, sofern sie nicht ausgewichen sind;
ansonsten erhalten sie den Status Liegend.), Schild-

~ 2(11/11/30), Kraftakt 13 (30/30/30), Schwimmen 10
~ (11/30/30), Selbstbeherrschung 12 (13/13/30), Sin- b
nesschirfe 7 (10/11/11), Verbergen 7 (13/11/11),
Einschiichtern 9 (13/11/11), Menschenkenntnis 1 B

(10/11/11), Uberreden 2 (13/11/11), Willenskraft 9
(13/11/11)
Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Waldschrat-Thing)
Groflenkategorie: riesig
Typus: Pflanze, nicht humanoid

- Kampfverhalten: Waldschrate sind eigentlich fried-
fertige Wesen. Zerst6rt man jedoch ihren Wald, kon-
nen sie ausgesprochen aggressiv werden. Meist war-
ten sie als Baum getarnt ab, bis ein Gegner in ihrer
Nihe ist, um ihn zu tiberraschen und zu zertrampeln.

Flucht: Verlust von 50% der LeP

Pflanzenkunde:

< QS 1: Waldschrate wirken oft wie Biume, wenn sie .
sich nicht bewegen.

< QS 2: Durch Holzeinschlag und Feuer im Wald fiih-
len sich Waldschrate oft provoziert. 1

< QS 3+: Waldschrate sind geistig recht trige und :

brauchen oft einige Zeit, um sich zu entscheiden.
stehen, sind sie sehr leicht mit Biumen zu verwech- (

wird verdoppelt.

~ Sonderregeln:
seln. Sie erhalten in diesem Fall eine Erleichterung
auf Verbergen (sich Verstecken) von 3.
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Grimwolf

In Aventurien gibt es verschiedene Wolfsarten: Die Rau-
wolfe jagen im Norden, wihrend die Waldwélfe in den
mittelaventurischen Wildern leben. Die Sandwélfe hin-
gegen findet man in den Tulamidenlanden, und dem
seltenen Silberwolf kann man nur im Rorwhed-Gebirge
und der Griinen Ebene begegnen. Der weitverbreitete
Grim- oder Grauwolf ist in Andergast, Garetien und Tob-
rien heimisch, und vereinzelt durchstreifen Rudel auch
auferhalb dieser Gebiete Aventurien.

Zwar gehen Grimwolfe Menschen in der Regel aus dem
Weg, aber wenn der Hunger sie antreibt, {iberfallen sie
auch ganze Dérfer und reisende Heldengruppen. Zweib-
einer stehen zwar nicht ganz oben auf ihrem Speise-
plan, aber in der Not frisst der Grimwolf auch einen
Menschen.

Sie jagen immer in grofen Rudeln und gelten allein
schon deshalb als Bedrohung, weil sie gefihrliche
Krankheiten iibertragen kénnen.

‘LeP-Verlust Schmerz
18 LeP (%) +1 Schmerz
11 LeP (%) +1 Schmerz
6 LeP (%) +1 Schmerz
5 LeP und weniger +1 Schmerz

Grimwolf

Grofle: 1,10 bis
Kdrperlidnge

Gewicht: 50 bis 60 Stein

- MU 14 KL 14(t) IN 13 CH 12

FF 14 GE 13 KO 13 KK 13

LeP 22 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 7SK-2ZK 0GS 12

Biss: AT 14 TP 1W6+3(+Krankheit)* RW kurz

RS/BE: 0/0

~ Aktionen: 1

1,20  Schritt

-

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
~ Sinn (Geruch)
~ Sonderfertigkeiten: Verbeien (Biss; kann der An-
griff nicht verteidigt werden, so hat sich der Grim-
wolf festgebissen. In den nachfolgenden KR gelingt
die Biss-Attacke automatisch, ohne dass der Meister
wiirfeln muss. Die TP werden wie iiblich ausgewtir-
felt. Der Gegner erhilt den Status Fixiert. Die Vertei-
digung des Grimwolfs sinkt wihrend des Verbeilens
auf 0. Der Grimwolf kann am Ende einer KR entschei-
den loszulassen. Dieses Manéver ist um 2 erschwert.)
Talente: Klettern 0 (14/13/13), Kérperbeherrschung
7 (13/13/13), Kraftakt 5 (13/13/13), Schwimmen 7
(13/13/13), Selbstbeherrschung 4 (14/14/13), Sin-
nesschirfe 7(14/13/13), Verbergen 7 (14/13/13), Ein-
schiichtern 7 (14/13/12), Willenskraft 4 814/13/12)
. Anzahl: 1 oder 1W6+2 (kleines Rudel)
GroRRenkategorie: klein
Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: 15 Rationen Fleisch (z4h), Fell (5 Silbertaler)
Kampfverhalten: Grimmwdlfe sind nicht besonders
mutig und greifen iiblicherweise nur an, wenn sie
der Hunger treibt oder sie sich in ihrem Revier be-
droht fiihlen. Sie meiden Feuer. Um sich einem Fa-
ckeltriger oder einem Lagerfeuer zu nihern und
anzugreifen, muss der Wolf eine Probe auf Selbstbe-
herrschung bestehen. Bei Misslingen flieht er oder
kommt zumindest nicht néher. Sollte das Alphatier
getotet werden, flieht der Rest des Rudels. Wenn
man iiber das Wissen verfiigt, dass es ein Alpha-
tier gibt, kann man dieses mit einer Probe auf Sin-
nesschérfe (Wahrnehmen) unter den anderen Wélfen
~ ausmachen.
. Flucht: Verlust von 50% der LeP; oder bei Tod des
Alpha-Wolfes
Tierkunde (Wildtiere):
< QS 1: Wolfe meiden Feuer.
« QS 2: Wolfe kénnen Krankheiten iibertragen.
< QS 3+: Wenn man das Alphatier tétet, dann flieht
der Rest des Rudels.
Jagd: -2
~ Sonderregeln:
" *)Krankheit: Grimwdlfe konnen Krankheiten tibertragen.
Fiir je volle 10 SP wird mit 1W20 gewiirfelt: 1-16 (kei-

¥ ne Krankheit), 16-20 (Tollwut). Ist der Held infiziert,

muss er eine Krankheitsprobe ablegen (siche Regel-
werk Seite 343). Zur Tollwut siche Seite 129.
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Schwarzbar

Unter den aventurischen Biren ist der Schwarzbir der
hiufigste und bekannteste. Er ist zwar nicht so grof
wie ein Hohlen- oder Firunsbir, aber dennoch eine be-
eindruckende Gestalt, wenn er sich vor einem auf die
Hinterbeine stellt. Er frisst Pflanzen, Wurzeln, Honig,
Fleisch und Fisch. Menschen gehdren nicht auf sei-
nen Speiseplan, aber wenn sie ihm zu nahe kommen,
kann es fiir sie unangenehm werden. Zudem verfillt
der Schwarzbir, wie viele Bdren, in einen regelrechten
Kampfrausch, wenn er verletzt wird.

Er ist als Jagdwild begehrt, da aventurische Jager seinen
Pelz gewinnbringend verkaufen kénnen, auch wenn sie
oftmals ihr Leben bei der Jagd einbiifen. Sein Lebens-
raum ist der Bornwald, aber auch in Mittelaventurien,
vor allem in Weiden und Tobrien, trifft man immer wie-
der auf wilde Schwarzbiren, hin und wieder auch auf
ihre engen Artverwandten, die Braunbdren. Ansonsten
kann man Schwarzbiren auch in der Menagerie eines
Wanderzirkus entdecken, wo sie als abgerichtete At-
traktionen gehalten werden.

LeP-Verlust Schmerz

45 LeP (%) +1 Schmerz
30 LeP (%) +1 Schmerz
15 LeP (%) +1 Schmerz
5 LeP und weniger +1 Schmerz

Schwarzbar

Grofe: 3,00 bis 3,20 Schritt Schulter-
héhe

Gewicht: 600 bis 750 Stein

MU 14 KL 12 IN 12 (t) CH 12

FF 11 GE 11 KO 20 KK 21

P:.:' LeP 60 AsP - KaP - INI 13+1W6

- VW6SKO0ZK5 GS 10

. Tatze: AT 13 TP 1W6+6 RW mittel

" Biss: AT 11 TP 2W6+2 RW kurz

- RS/BE: 1/0
Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch) /

& Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Jr.’_ Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 1 (Biss, Tatze), Zu

Fall bringen (Tatze)

Talente: Klettern 7 (14/11/21), Kérperbeherrschung
4 (11/11/20), Kraftakt 12 (20/21/21), Schwimmen 7
(11/20/21), Selbstbeherrschung 12 (14/14/20), Sin-

F nesschirfe 10 (12/12/12), Verbergen 2 (14/12/11),

| Einschiichtern 10 (14/12/12), Willenskraft 4

- (14/12/12)

" Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Familie)

GroRenkategorie: mittel

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 100 Rationen Fleisch, Fell (30 Silbertaler), Tro- (
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phie (zdhne und Klauen, 5 Silbertaler)

- Kampfverhalten: Wird der Bir provoziert oder ange-
griffen, stellt er sich auf die Hinterbeine, greift mit
Hieben seiner Tatzen an und versucht seinen Gegner pi
zu beilen.

Flucht: Verlust von 50% der Lebenspunkte, auler er
ist in Raserei, dann kdmpft er bis zum Tod. J

Tierkunde (Wildtiere):

« QS 1: Biren haben keine Mimik und kdnnen }
?
J

schneller rennen als Menschen.

“ QS 2: Bdren sind neugierig und haben einen feinen
Geruchssinn. Sie erspiiren ihre Beute bereits aus
der Ferne. Man kann ihnen daher am besten aus-

weichen, indem man gegen den Wind lduft.

'] < QS 3+: Ein Bar kann in Raserei verfallen, wenn er ol

\ verletzt wurde oder seine Jungtiere in Gefahr sind. .

{ ~ Jagd: -3 4

9 Sonderregeln: ‘\

Berserker: Jedes Mal, wenn ein Bir eine Stufe des Zu- £
stands Schmerz erhilt oder seine Jungtiere in Ge- ]
fahr sind, muss eine Probe auf Willenskraft gewiirfelt {
werden. Bei Misslingen verfllt er in Raserei und er- |
hilt den Status Blutrausch. Dadurch hat der Bir ab |
der nichsten Kampfrunde eine Erleichterung von \
4 Punkten auf alle Nahkampf-Attacken und richtet
+2 Trefferpunkte Schaden an, kann sich aber nicht !

mehr verteidigen. Die Raserei hdlt fiir 2W20 KR an.
Der Bir kann den Blutrausch beenden, wenn ihm
eine Probe auf Selbstbeherrschung gelingt (einmal pro
Kampf erlaubt). Danach bekommt der Bar zwei Stu-
fen Betdubung. Ansonsten endet der Status nach dem
Tod des Gegners oder

spitestens nach 1 Stunde.
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Wildschwein

Aventurische Wildschweine sind bei den Bauern und
Jagern vieler Regionen gefiirchtet. Sie verhalten sich
Zweibeinern gegeniiber oft aggressiv und noch dazu
vermehren sie sich unglaublich schnell, sodass sie zu
einer regelrechten Plage werden kénnen. Viele Wild-
schweine fiihlen sich schon durch das bloRe Eindringen
in ihr Revier gestdrt. Sie versuchen ihren Gegner durch
Rammangriffe zu Boden zu werfen und ihn anschlie-
Rend mit weiteren StoRen und Bissen zu vertreiben.
Einige Sagen berichten sogar von Riesenwuchs unter
den Wildschweinen. Diese groRen Exemplare gelten als
besonders gefihrlich, und schon so mancher Held wur-
de beriihmt, weil es ihm gelang, ein solches Riesenwild-
schwein zur Strecke zu bringen. Goblins bilden Wild-
schweine gelegentlich als Reitwildschweine aus, auf
denen sie in den Kampf ziehen.

El}-\(erlust Schmerz
28 LeP (%) +1 Schmerz
18 LeP (%) +1 Schmerz
9 LeP (%) +1 Schmerz
5 LeP und weniger +1 Schmerz

Wildschwein
Grofle: 1,00 bis 1,20 Schritt lang
Gewicht: 200 bis 250 Stein

. MU 15KL 13 (t) IN 12 CH 10
"FF 11 GE 10KO 15 KK 15

~ LeP 35 AsP - KaP - INI 11+1W6
. VW5SK-2 ZK2GS 10

- Biss und Stof3: AT 15 TP 1W6+4 RW kurz
 Rammen: AT 13 TP 1W6+3 RW kurz
RS/BE: 0/0

" Aktionen: 1

. ~ Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch)
L Sonderfertigkeiten: Zu Fall bringen (Rammen)

Talente: Klettern 0 (15/10/15), Kérperbeherrschung
4 (10/10/15), Kraftakt 7 (15/15/15), Schwimmen 4
(10/15/15), Selbstbeherrschung 4 (15/15/15), Sin-
nesschirfe 4(13/12/12), Verbergen 4 (15/12/10), Ein-
schiichtern 1 (15/12/10), Willenskraft 4 (15/12/10)

" Anzahl: 1 oder 1W3+3 (Rotte)

GroRenkategorie: mittel

| Beute: 100 Rationen Fleisch, Fell (10 Silbertaler), Tro-

~ phée (Hauer, 5 Silbertaler)

' Kampfverhalten: Wildschweine reagieren schnell

- aggressiv. Wer sich ihnen bis auf 10 Schritt nihert,
wird angegriffen. Dabei attackiert das Wildschwein
~ mitseinen Hauern und seinem gesamten Kérper und
~ filhrt Rammangriffe aus. Erst danach geht es zum
Beifen und StoRen tber. Wildschweine kdmpfen
solange, bis ihr Gegner tot ist (1-2 auf W6), brechen
den Kampf nach 1W6 KR ab (3-4 auf W6) oder kidmp-
fen, bis sie 50% ihrer Lebenspunkte verloren haben

~ (5-6auf We).

. Flucht: Verlust von 50% der LeP; bzw. siehe Kampf-

~ verhalten

. Tierkunde (Wildtiere):

< QS 1: Wildschweine reagieren aggressiv, wenn
man ihnen zu nahe kommt und sie gerade Nach-
wuchs haben. Besonders ausgehungert oder in der
Brunftzeit kénnen sie gefihrlich werden.

& QS 2: Sie sind unberechenbar. Manchmal fliehen
sie einfach wiahrend eines Kampfes, manchmal
verhalten sie sich wie Berserker und greifen ohne
Unterlass an.

< QS 3+ Man darf Wildschweine nicht unterschat-
zen. Sie sind ausgesprochen zdh und halten selbst 1
mit starken Verletzungen eine lange Zeit durch.

- Jagd: -1

- Sonderregel:

5 Riesenwildschwein: Gelegentlich kommen weit groRere

Exemplare vor. Das Riesenwildschwein entspricht

seiner kleineren Version, mit folgenden Modifikato-

ren: +3 KO, + 3 KK, +15 LeP, + 2 ZK, +2 TP, +1 RS, Gro-

Renkategorie groR, Kraftakt 10, Beute 200 Rationen

Fleisch, Trophéde (Hauer, 30 Silbertaler); Die GroRe

und das Gewicht erh6hen sich um 10 bis 20%.
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‘Wolfsratte

Ratten gelten in zwélfgsttlichen Landen als Ungliicks-
bringer, als Sendboten und Diener des Namenlosen.
Auch wenn es die eine oder andere friedliche Ratte ge-
ben mag, so ist der Anblick von Wolfsratten ein Grund
mehr, die Geschichten iiber die Verbindung zwischen
den Nagetieren und dem Gott ohne Namen zu glauben.
Wolfsratten werden iiber einen halben Schritt lang, sind
dunkel behaart und duBerst aggressiv.

Die Heimat der Wolfsratte ist Nord- und Mittelaventu-
rien. Sie kann ebenso in Tobrien angetroffen werden
wie in Almada oder Aranien. Meist treibt sie sich in Ru-
inen, dem Wald oder der Kanalisation von Stidten he-
rum. Gelegentlich hért man Berichte, dass Wolfsratten
sich zu riesigen Rudeln zusammengeschlossen und gan-
ze Dorfer liberfallen haben. In der Zeit des Sternenfalls
geschieht dies regelmiRiger, und die Aventurier gewin-
nen auch zunehmend den Eindruck, dass sich die Wolfs-
ratten-Population stetig vergroRert.

Abenteurer kénnen den gefraRigen Nagern unter vielen
Tavernen, im Keller von Geb4duden oder im Wald begeg-
nen. Anders als ihre Artgenossen greifen Wolfsratten
auch an, bevor sie in die Enge getrieben wurden.

EgP-Verlust Schmerz
4 LeP (%) +1 Schmerz
3 LeP (%) +1 Schmerz
2 LeP (%) +1 Schmerz
1LeP +1 Schmerz

Wolfsratte

Grofle: 0,40 bis 0,60 Schritt lang
(ohne Schwanz); 0,70 bis 0,90
lang (mit Schwanz); 0,20 bis 0,25
Schritt hoch

~ Gewicht: 0,5 bis 1,5 Stein
MU 10 KL 10 (t) IN 14 CH 11

- FF 11 GE 13 KO 6 KK 10(k)

- LeP 5 AsP - KaP - INI 12+1W6

VW7SK1ZK2GS 6

" Biss: AT 10 TP 1W3(+Krankheit)* RW kurz

- RS/BE: 0/0

_ Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht IT / Angst vor Feuer II

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stel-
len (Biss; Riistungsschutz, der durch Kleidung und
Riistungen zustande gekommen ist, kann ignoriert
werden, wenn die AT der Wolfsratte gelingt und die
Verteidigung des Ziels misslingt. Magischer oder
natiirlicher Ristungsschutz kann nicht umgangen
werden und schiitzt weiterhin, auch wenn man mit
der Sonderfertigkeit den zusitzlichen externen RS
umgehen kann. Die Attacke ist um 2 erschwert.)
Talente: Klettern 10 (10/13/10), Kérperbeherrschung

4 (13/13/6), Kraftakt 2 (6/10/10), Schwimmen 6
(13/6/10), Selbstbeherrschung 4 (10/10/6), Sinnes-
schirfe 10 (10/14/14), Verbergen 7 (10/14/13), Ein-
schiichtern 2 (10/14/11), Willenskraft 2 (10/14/11)

Anzahl: 1 oder 2W6+6 (Rattennest) oder 3W20+100
(Riesenrudel)

Groflenkategorie: winzig

. Beute: 1 Ration (zih)

. Typus: Tier, nicht humanoid

- Kampfverhalten: Wolfsratten attackieren Menschen

gelegentlich aus dem Hinterhalt und versuchen, un-

geschiitzte Stellen anzugreifen.

* Flucht: Verlust von 50% der Lebenspunkte

Tierkunde (Wildtiere):

% QS 1: Es sind Tiere des Namenlosen.
% QS 2: Sie ziehen sich bei Feuer meistens zurtick.

- <« QS 3+: Wolfsratten {ibertragen Krankheiten.

- Jagd: -1

Sonderregeln:

*) Krankheit: Wolfsratten kénnen Krankheiten iiber-
tragen. Fiir je volle 10 SP durch sie wird mit 1W20
gewiirfelt: 1-16 (keine Krankheit), 17 (Lutanas), 18
(Sumpffieber), 19-20 (Tollwut). Ist der Held infiziert,
muss er eine Krankheitsprobe ablegen (sieche Regel-

~ werk Seite 343). Zu Tollwut siehe Seite 129.

' Panik vor Feuer: Wenn die Wolfsratte mit einer groRe-

ren Menge von Feuer konfrontiert wird (etwa Fa-

ckelgroRe), flieht sie bei 1-3 auf dem We.

=

greifen, erhalten pro Ratte in der Uberzahl +1 AT (bis
zu einem Maximum von +4 AT).

e .

. Meute: Wolfsratten, die gemeinsam einen Gegner an-

u
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Aventurisches Herbarium

»So, wie es der Herrin Hesinde wiirdig und ihrer milden
Schwester Peraine recht ist, die die gottliche Herrschaft iiber
die Pflanzen innehat, wollen wir zusammentragen und fest-
halten, was es iiber die unterschiedlichen Gewdchse Aventu-
riens zu wissen gibt. Seien sie so alltdglich wie das Gras, so
majestdtisch wie der Mammutbaum, so geheimnisvoll wie die
Alveranie oder so abstofSend wie der Eitrige Kritenschemel -
keine Pflanze, zu deren Wesen und zu deren Gestalt und Ver-
wendung uns Kunde vorliegt, soll ausgelassen werden, damit
dieser Foliant Peraines Wirken preise und Zeugnis ablege vom
Ruhm der allweisen Herrin Hesindel«

—aus dem Vorwort des Folianthen der Kreutherkunde, erst-
mals zusammengestellt von der Schwesternschaft der Mada,
Grangor, 1005 BF

Heilpflanzen

Viele Heilpflanzen miissen nicht alchimistisch zuberei-
tet werden, um ihre Wirkung zu entfalten. Vor allem ftir
Helden, die in der Wildnis unterwegs sind, kann dieser
Umstand duferst niitzlich sein - vorausgesetzt, sie ver-
stehen sich hinreichend auf Pflanzenkunde, um entspre-
chende Pflanzen zu entdecken und richtig zuzuordnen.

Einbeere

Die vierbldttrige Einbeere ist eine
bekannte Heilpflanze,
die an Waldrindern
und Wéldern tberall in
Nord- und Mittelaventuri-
en wichst. Wer zu viel 4
von der Einbeere ein- &
nimmt, kann danach A58
stichtig werden.
Suchschwierigkeit: -3
Bestimmungsschwierigkeit: -2

Anwendungen: 1/1/2/2/3/3

Wirkung: Pro Anwendung 2 LeP zusitzlich bei der
nichsten Regeneration, maximal jedoch 4 pro Regene-
rationsphase zusitzlich. Wer 2 oder mehr Anwendun-
gen innerhalb eines Tages einnimmt, wird nach Einbee-
ren siichtig und verliert 1W6 LeP pro Woche, wenn er
nicht mindestens 1 Anwendung pro Woche einnimmt.
Preis: 6 / 7 Silbertaler

Joruga

Vom Aussehen her dhnelt Joruga der Sel-
leriestaude. Die Wurzel der in Wildern
und Wiesen des ndrdlichen Aventuri-
ens wachsenden Heilpflanze hat eine
vorbeugende Wirkung gegen zahlrei-
che Fiebererkrankungen.
Suchschwierigkeit: -4
Bestimmungsschwierigkeit: -3
Anwendungen: 1/1/2/2/3/3 [{,"
Wirkung: Die unbehandelte Joru- /
ga-Wurzel ist unverdaulich und

»Die vierblittrige Einbeere ist bei Elfen
und allen Bewohnern des Nordens als
wirkungsvolles Heilmittel bekannt. Du kannst
ihre Wirkung aber noch deutlich verstdrken,
wenn du einen Saft daraus zubereitest.
Peraine hat es jedoch in ihrer Gnade so gefiigt,
dass manche Pflanzen gar keine alchimistische
Aufbereitung brauchen, um niitzlich zu sein.
Das Kauen von frisch geerntetem Sansaro zum Beispiel hilft
gegen die Kerkersieche. Woher ich das weif3? Ach, das ist eine sehr
lange Geschichte ...«
—Bruder Hilbert, Perainegeweihter

verursacht Durchfall. Wird sie zu einem Fiebersaft wei-

terverarbeitet, kann sie bei Schwarzer Wut und Tollwut
helfen.

Die Einnahme einer Dosis Joruga-Ol schiitzt fiir 4 Mona-
te vor einer Infektion mit Schwarzer Wut. Gegen eine
Tollwutinfektion wirkt dieses Mittel jedoch nicht. Wird
die dreifache Menge binnen einem Tag nach einer In-
fektion eingenommen, senkt das die Infektionswahr-
scheinlichkeit auf 5% (1 auf W20) bei Schwarzer Wut
bzw. auf 20% (1-4 auf W20) bei Tollwut.

Bei Schlachtfeldfieber wird die Dauer der Krankheit um
2 Tage verkiirzt, wenn ein alkoholischer Sud aus Joruga
und Gulmond eingenommen wird.

Preis: 7 / 21 Silbertaler

Neckerkraut

Neckerkraut erinnert an Schnitt-
lauch, doch im Gegensatz dazu
wichst es in der Ndhe des Mee-
res, bevorzugt auf sandigem
Boden. Es ist ein bewdhrtes
Mittel gegen die Efferd- und
Kerkersieche.
Suchschwierigkeit: -1
Bestimmungsschwierig-
keit: 0

Anwendungen: 3/4/5/6/7/8
Wirkung: Die Einnahme ei-
ner Anwendung Necker-
kraut unterbricht die Ef-
ferd- oder Kerkersieche
tiir einen Tag. Die Einnahme von frischem Neckerkraut
verhindert zudem fiir eine Woche eine Erkrankung an
beiden Krankheiten. Eine Erhéhung der Dosis hat keine
Auswirkungen.

Preis: 3 / 3,5 Silbertaler

Sansaro
Bei Sansaro handelt es sich um eine Tangart,
die an der aventurischen Kiiste gelegentlich
vorkommt. Charakteristisch ist der iible Ge-
ruch, der von Sansaro ausgeht. Die Pflanze
hat aber eine vorbeugende Wirkung
gegen Krankheiten aller Art und ge-
gen Parasiten.

Suchschwierigkeit: -5
Bestimmungsschwierigkeit: -4



Anwendungen: 1/1/1/2/2/3

Wirkung: Sansaro lindert die Folgen der Efferd- und
Kerkersieche. Es kommen keine weiteren Stufen Verwir-
rung durch die Krankheit hinzu. Bei konstanter Einnah-
me {iber zwei Wochen kénnen beide Krankheiten sogar
ganz besiegt werden.

Bei Fieberkrankheiten eingenommen, kann Sansaro die
verursachten SP pro Tag um 1 reduzieren.

Als Sud weiterverarbeitet, verhindert es zudem einen
Tag lang Ansteckungen mit allen Krankheiten - es sei
denn, sie haben eine magische oder eine andere iiberna-
tiirliche Ursache.

Als Paste hilft die Pflanze zwei Tage lang gegen Parasi-
ten. Nach einer Woche setzt bei der Paste aber ein Faul-
geruch ein, sodass der Anwender eine Erschwernis von
1 auf alle CH-Proben erhilt, sofern Geruch eine Rolle
spielt (insbesondere bei Teilproben von Fertigkeiten).
Ein Sud aus Quinja, Sansaro und Donf kann fiir fiinf Mo-
nate einen Ausbruch des Jahresfiebers verhindern.
Preis: 9 / 18 Silbertaler

Quinja

Quinja-Beeren sind knallrot und
dienen als Starkungsmittel. Die Bee-
ren wachsen bevorzugt in Stidaven-
turien, vor allem an warmen schatti-
gen Orten im Regenwald. @ ’ BE
Suchschwierigkeit: -3 ?;\
Bestimmungsschwierig- (i '

keit: -2 i
Anwendungen: 3/3/4/4/5/5
Wirkung: Eine Quinja-Bee-
re erhoht die Korperkraft des
Anwenders fiir 2 Stunden um 1

Punkt. Eine Einnahme mehrerer Beeren gleichzeitig hat
keine weitere Auswirkung. Ein Sud aus Quinja, Sansaro
und Donf verhindert einen Ausbruch des Jahresfiebers
fiir fiinf Monate nach Einnahme.

Preis: 6 / 6,5 Silbertaler

Traschbart

Der Traschbart ist eine Flechten-
art, die auf der Rinde von Bdumen
wichst. Traschbart verdankt sei-
nen Namen dem griinen Geflecht,
das wie ein Bart vom Baum herun-
terhingt, und ihm ein unheimli-
ches Aussehen verleiht. Die fri-
sche Flechte ist fiir ihren modrigen
Geruch beriichtigt.
Suchschwierigkeit: -3
Bestimmungsschwierigkeit: -2
Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
Wirkung: Bei Fieberkrankheiten einge-
nommen, frisch oder getrocknet als Pulver,
kann Traschbart die SP pro Tag um 1 reduzie-

ren. Traschbart-Salbe verhindert, dass als Folge der Gil-
be der Kranke auch noch Jahresfieber bekommen kann,
Preis: 6 / 18 Silbertaler

TR PR T L2

SR8 s i e

Yagannuss

Die Yagannuss wichst an Striu-
chern auf der Insel Maraskan und
an der aranische Kiiste. An einem
Strauch wachsen bis zu einem
Dutzend Niisse, deren 0] man zur
Steigerung der Ausdauer nutzen
kann. Aber auch die Nuss selbst ldsst sich
verwenden. Sie ist ausgesprochen nahrhaft, aber ex-
trem scharf.

Suchschwierigkeit: -2

Bestimmungsschwierigkeit: -1

Anwendungen: 1/2/2/3/3/3

Wirkung: Das Yagan-Ol steigert die Ausdauer des An-
wenders, sobald er die Fliissigkeit trinkt. Die Konstitu-
tion ist bei allen Fertigkeitsproben einen Tag lang um
1 erhdht. Am nichsten Tag erhilt der Anwender aber
dafiir eine Stufe Betdubung.

Wer eine Yagannuss isst, muss eine Probe auf Selbstbe-
herrschung (Stérungen ignorieren) erschwert um 2 ablegen.
Bei Misslingen leidet er fiinf Minuten an Atemlosigkeit 4
(1 Stufe Betdubung), sechs Stunden an Vernichtungs- '
dngsten (3 Stufen Furcht) und sieben Stunden an Tri-
nenfluss. Die Auswirkungen sind so heftig, dass er erst
nach einem Vierteljahr wieder versuchen kann, eine
Yagannuss zu essen. Der Verzehr sittigt aber daftir fiir
drei Tage.

Preis: 6 / 6,5 Silbertaler

Ubernatiirliche Pflanzen
Eine Welt, die wie Aventurien von Magie und Gotterwir-
ken durchdrungen ist, hat auch etliche Pflanzen hervor-
gebracht, denen tbernatiirliche Krifte zugeschrieben
werden. Das Kairanrohr, das in der Lage sein soll, astrale
Kraft zu speichern und wieder abzugeben, ist eine der
bekannteren darunter. Pflanzen wie der Morgendorn-
strauch, der jeden, der sich an seinen Dornen verletzt, e
langsam in eine Sumpfranze verwandeln soll, oder die
ddmonischen Schwarzen Eichen haben vor allem in
den letzten Jahren traurige Bekanntheit erlangt. Aber
auch die Krifte der Gotter haben Einfluss auf Pflanzen,
und zwei dieser Exemplare wollen wir an dieser Stelle
vorstellen.

Alveranie
»Die Alveranie aber, so sagt man, ist die erste Kre-
ation der ewigjungen Tsa. Dem Schopfungsdrang = A6
der Géttin und ihrem Einfallsreichtum '
ist es zu verdanken, dass sie Mond fiir %Q ﬁ 4
Mond ihr Bliitenkleid dndert. Jeder Gott s

und jede Géttin hat ihre eigene Farbe, @f’
die sich im Regenbogen wiederfindet. =
Die Blume schiitzt dich vor unheiligem
Wirken. Sollte dir also je die Gnade zu-
teilwerden, eine zu finden, danke den Géttern da-
fiir und lobe die Schipfung der jungen Herrin.«
—eine wandernde Tsageweihte in einer i
Predigt im Tempel des Regenbogens, "'
Punin 1035 BF



Die legendire Alveranie ist eine den Zwolfgsttern heili-
ge Pflanze, die tiberall in Aventurien wichst. Sie kommt
extrem selten vor und ist wahrend der Namenlosen Ta-
gen unauffindbar. In jedem Monat bliiht sie in einer an-
deren Farbe, passend zum Mond der jeweiligen Gottheit.
Suchschwierigkeit: -6

Bestimmungsschwierigkeit: -2

Anwendungen: 1/1/1/1/1/1

Wirkung: Der Alveranie sagt man keine bestimmte Wir-
kung nach, aber in ihrer Nihe sollen stets wundersame
Ereignisse stattfinden. Fiir Zwolfgéttergldubige ist das
Auffinden einer Alveranie ein gutes Zeichen. Die Pflan-
ze ist schier auRerordentlich schwer zu téten (100 LeP),
wurde sie zerstort, kann man sie allein durch eine got-
tergefillige Tat erneut erblithen lassen.

Preis: wird nicht gehandelt (aber sicherlich bis zu 100
Dukaten)

Rattenpilz

»Es gibt nichts mehr, was wir fiir
sie tun kénnen. Ihre Lippen
preisen unabldssig den,
dessen Namen man
nicht nennt, und
ihre Worte triefen
vor Gift und Falschheit.
Selbst fiir den wachen
Geist eines Geweih-
ten ist es schwer zu
ertragen, besonders | ]
wenn man wie ich
weif3, wie fromm Anglinde
einst war. Mir bleibt nur zu beten. Ich habe die Inquisition be-
stellt. Vielleicht vermdgen meine Briider und Schwestern zu-
mindest noch, ihre Seele zu retten.«

—undatierte Tagebuchaufzeichnungen einer Praiosgeweih-
ten, neuzeitlich

Der Rattenpilz gilt als dem Namenlosen heilige Pflan-
ze und ist iiberall in Aventurien verbreitet. Der kleine
Hutpilz von graubrauner Farbe verfligt iiber weilli-
che Lamellen mit purpurnen Sprenkeln, von denen ein
blduliches Glosen ausgeht. Er zieht jeden Pilzsammler
auf wundersame Weise an und verspricht durch sei-
nen angenehmen Geruch ein himmlisches Festmahl des
Wohlgeschmacks. Einmal verzehrt, sorgt er jedoch fiir
anhaltende Zweifel an den Gottern und der weltlichen
Ordnung, schlimme Alptrdume und Halluzinationen. Vie-
le hadern infolge dieser Erlebnisse mit der Welt und den
Gottern und bekennen sich nach dem Genuss dieses un-
scheinbaren Gewichses sogar zum Glauben an den Drei-
zehnten. Flir Zwolfgsttergeweihte ist der Pilz besonders
gefihrlich: Bereits die bloRe Beriihrung kann bei ihnen
zu einer Ansteckung mit den tddlichen Zorganpocken
(siche Regelwerk Seite 344) fiihren. Geweihte des Na-
menlosen schitzen die Wirkung des Rattenpilzes beson-
ders, erleichtert er es ihnen doch, selbst fromme Diener
der Zwélfe nachhaltig zu erschiittern und sie zum Glau-
ben an den Widersacher zu bekehren.

i)
g IWES Flora & Fauna

Zu finden sind Rattenpilze in ganz Aventurien, solan-
ge kein Frost herrscht (vor allem zwischen Rahja und
Praios). Aus ihnen kann Rattenpilzgift hergestellt wer-
den (siehe unten).

Suchschwierigkeit: -4

Bestimmungsschwierigkeit: -3

Anwendungen: 1/1 /2 /2 /3/ 3

Preis: keiner (da nicht éffentlich gehandelt)
Sonderregel: Der Pilz verstromt eine starke Anzie-
hungskraft auf jeden Wanderer. Der Meister wiirfelt
mit der Giftstufe, also 3 (13/13/13) erschwert um die SK
des Helden. Bei Erfolg atmet der Charakter genug Spo-
ren ein oder verspeist den Pilz gar, sodass Zweifel von
ihm Besitzt ergreifen. Beriihrt jemand mit zwolfgsttli-
cher Geweihtentradition einen Pilz oder verzehrt ihn,
wiirfelt der Meister zuerst auf die Ansteckung mit Zor-
ganpocken. Diese Krankheit ist im Regelwerk auf Seite
344 beschrieben. Die Ansteckungswahrscheinlichkeit
betrigt 50% (1-10 auf W20). Wird der Geweihte nicht in-
fiziert, so iiberkommen auch ihn namenlose Zweifel.

Rattenpilzgift

Giftstufe: 3 (13/13/13)

Art: Pilz (pflanzlich) / Atem (Sporen) oder Einnahme
Widerstand: Seelenkraft

Wirkung: Das Opfer erhilt eine Stufe Entriickung, wenn
es nicht bereits Geweihter des Namenlosen ist. Die Ent-
riickung kann fiir die Wirkungsdauer des Giftes nicht
abgebaut werden und erschwert alle Proben auf Talen-
te, Zauber und Liturgien, um der Versuchung durch den
Namenlosen zu widerstehen, oder Handlungen, die den
finsteren Prinzipien des Namenlosen Gottes zuwider-
laufen. Jede weitere Dosis innerhalb der Wirkungsdauer
verursacht eine weitere Stufe Entriickung. Ab Entriickung
Stufe II erhilt der Entriickte zudem Erleichterungen auf
wohlgefillige Talente des Namenlosen. L
Fir die Wirkungsdauer
ist das Opfer von Zwei-
feln an seiner Weltsicht
geplagt, so es nicht be-
reits dem Rattenkind
huldigt, und wird von
verheiBungsvollen Visi-
onen heimgesucht. Wwill
es angesichts der Einfliis-
terungen nicht in Versu-
chung geraten, kann der
Meister Proben auf Wil-
lenskraft (Bekehren & Uber-
zeugen widerstehen) verlangen. Hierbei kommt die Entrii-
ckung zu Ungunsten des Opfers zum Tragen. / Zweifel
iberkommen das Opfer und die Entriickung erschwert
Proben gegen den Willen des Namenlosen. Aktive Pro-
ben zur Bekehrung des Opfers, etwa durch Diener des
Giildenen, sollten nur mit erschwerten Proben auf Wil-
lenskraft (Bekehren & Uberzeugen widerstehen) abgewendet
werden konnen. So oder so bleiben nagende Zweifel.
Beginn: 5 Minuten

Dauer: 7 Tage / 13 Stunden

© Die wohlgefilligen Talen-
te des Namenlosen sind:
Bekehren & Uberzeugen,
Gotter & Kulte, Menschen-

kenntnis, Rechtskunde,
Sagen & Legenden, Selbst-
beherrschung, Uberreden,
Verbergen, Verkleiden
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»Die guten Gotter sind gnddig, denn als finstere Zeiten
iiber unsere Welt hereinbrachen, als Chaos und Zerstérung
regierten, etwas, das die guten Gotter verachten, da wurde
eine Frau, reich an Géttertreue und Verstand, durch das
Wesen der zwdlf einzigen und wahren Gotter erleuchtet. Sie
legte die Wahrheiten, die sie in ihren Visionen und Offenba-
rungen gewonnen hatte, in dem einen Buch nieder, das die
Schépfung unserer Welt beschreibt. Somit ist die Kosmogonika
- die Schopfungserzihlung unserer Welt Dere - aus der Feder
der Prophetin Illumnestra die Wahrheit iiber den Ursprung
der Welt, die jeder Glaubige kennen sollte. Denn die Zwdlf
allein formten die Welt, in der wir leben, und ihrer Ordnung
miissen wir alle folgen.

Es begab sich folgendermafSen: Es war das Nichts, ein Kosmos
ohne Ordnung und Grenzen. Los, der Allgott, streifte durch die
Unendlichkeit, als er urplotzlich Sumu erblickte.

Sumu, die Urriesin, ruhte und war die Verkdrperung von al-
lem Festen. Dieser Anblick erziirnte Los, der allein Prinzipien
liebte, iiber alle MafSen. Und Los entschied, neben seinen Prin-
zipien sollte in Unendlichkeit und Ewigkeit nichts sein. Sumu
erblickte Los und fiihlte ebenso, denn sie verabscheute alles
nicht Greifbare. Los beschloss zuerst, Sumu zu vernichten.
Aber Sumu setzte sich zur Wehr. Der Urriesin gelang es, den
Allgott zu verletzen, bevor sie vor der unfassbaren Macht des
Unfassbaren fiel.

Aus Los’ tiefen Wunden fielen zwélf schwere Blutstropfen in
das Sein. Doch als der Allgott sich iiber den K6rper der Urriesin
beugte, erkannte er, was er getan hatte, und er bereute sei-
ne Wut und vergoss bittere Trinen, die zu tausenden auf den
sterbenden Leib Sumus niederprasselten. Die zwdlf Blutstrop-
fen des Los aber wurden zu den zwdlf guten Géttern, aus den
tausend bitteren Tréinen entstanden alle lebenden Kreaturen,
aus der Verzweiflung geboren und Sumus Schicksal teilend,
die Sterblichkeit. Doch die Trinen gaben auch den Pflanzen
Leben, die nun aus Sumus Korperlichkeit erwuchsen, aus den
Haaren der sterbenden Urriesin.

Aus den ersten Trinen wurden die Drachen, das Schleimgetier
und die Vielbeinigen, dann folgten Fische und die Wesen der
tiefen Meere, sodann Vigel wie die Eulen und die Adler, die
Pferde und die Léwen, und so ging es weiter, bis alles Leben
auf Dere zu existieren begonnen hatte. Aus den Trinen, die
Los’ linkes Auge vergoss, entstanden ménnliche Wesen, und
aus den Trinen des rechten Auges weibliche. Und da sie nicht
immer zugleich herunterfielen, gibt es Wesen auf der Welt,
die nur ein Geschlecht kennen, wie die Einhorner, die alle-
samt Hengste sind. Aus den letzten beiden Trdnen des Allgotts
schlieflich entstanden Mann und Frau, die Eltern aller Vilker
unter Praios’ gerechtem Auge.«

—aus dem Brevier der Zwolfgéttlichen Unterweisung,
Kaiser-Hal-Ausgabe, 994 BF
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Der Zwolfgotterglaube

Im Jahr 98 v.BF legte Kaiser Silem-Horas fest, welches
fiirderhin die einzig wahren Gétter in seinem weltum-
spannenden Reich sein sollten. Durch das sogenann-
te Silem-Horas-Edikt beendete er lange Konflikte zwi-
schen den zahlreichen konkurrierenden Kirchen. Dabei
nahm er durchaus auch Kulte auf, die zu seiner Zeit als
verpont galten. So entstand das untrennbare Pantheon
der Zwolfgstter und ihrer Kinder, alle anderen zuvor
angebeteten Gotter wurden hingegen als Gétzen ver-
dammt. Auch vormals recht populdren Kulten versetzte
das Verbot den TodesstoR, denn ihre Priester konnten
nur noch im Verborgenen ihre Riten vollziehen. Dass
das Edikt Gétter der giildenlidndischen Einwanderer und
Gottheiten der aventurischen Ureinwohner zusammen-
fasst, ist jedoch ein Umstand, der nur den wenigsten
aventurischen Gelehrten bekannt ist (¥ 242).

Das Edikt des Silem-Horas gilt uneingeschrinkt im Mittel-
und Horasreich, im Bornland und nominell auch in Ara-
nien, das einst unter mittelreichischer Herrschaft stand.
Auch wenn die Zwolfgstter eine groRe Rolle im Rest
Aventuriens spielen, konnte Silems Erlass den Glauben
an die ,,einzig wahren Gotter” nicht tiberall konsequent
durchsetzen. In Andergast etwa konnte der Einfluss der
Druiden und der alten Naturreligionen eine Durchsetzung
bis heute verhindern. Auf Maraskan gilt das Edikt per Ge-
setz zwar bis heute, doch folgt ihm auf der vom Dualismus
des Zwillingsglaubens geprigten Insel kaum jemand. Die
Thorwaler haben sich wieder der Verehrung ihres Wal-
gottes Swafnir als hdchstem Schutzpatron ihres Volkes
zugewandt, und einige der bei ihnen nie sonderlich be-
liebten Zwslfgotter finden als ehemalige Besatzergott-
heiten inzwischen immer weniger Beachtung.

Die Form der Zwolfgétterverehrung wird von den zwdlf

groRen Kirchen gelehrt. Es gibt jedoch deutliche Un-
terschiede in der Auslegung der zwdlfgottlichen Leh-
ren, und zwischen den einzelnen Kirchen verliuft nicht
immer alles harmonisch. Manchmal wird tiber Zustin-
digkeiten gestritten, nicht selten liegt es aber auch da-
ran, dass einige Gottheiten einander widersprechende
Aspekte verkorpern. Selbst innerhalb derselben Kirche
kann es aufgrund unterschiedlicher Kultrichtungen,
etwa zwischen mystischen und pragmatischen Glau-
bensstrémungen, zu Differenzen kommen. Solche Rei-
bereien kdnnen letztendlich sogar zu einem Kirchen-
schisma fithren. Das beste Beispiel hierfiir in aktueller
Zeit sind die beiden komplett voneinander getrennten
Boronkirchen des Puniner und des Al’Anfaner Ritus.

In ihrer Gesamtheit aber stehen die Zwoélfgotter fiir das
Gute und werden trotz aller Zwiste als untrennbare Ein-
heit interpretiert. Dabei verkdrpern die Gottheiten zum
Teil drastisch unterschiedliche Aspekte und ihre Kirchen
beschreiten die unterschiedlichsten Wege, um diesen ge-
recht zu werden. So ist etwa Praios der Herr der Wahrheit
und Ordnung, wihrend Phex die List und die geschickte
Liige verkorpert. Ahnliches gilt fiir Boron und Tsa, die fiir
Tod und Leben stehen oder fiir Efferd und Ingerimm, die

IR Gotter & Damonen

Wasser und Feuer zu ihren erwihlten Elementen zihlen.
Damit stehen jeweils zwei Lehren im Widerspruch zuein-
ander. Betrachtet man aber das groe Ganze, ziehen alle
Gottheiten am selben Strang, denn sie stellen sich jeweils
mit aller Entschiedenheit gegen das Chaos.

Besonders prigend ist daher auch die Gesamtheit der
Verehrung. Ein Zwolfgéttergldubiger glaubt niemals
nur an einzelne der Zwoélfgétter, sondern immer an
das gesamte Pantheon. Mag auch eine rondragldubige
Kriegerin die tyrannische Zeit der Priesterkaiser ver-
dammen, so wird sie den géttlichen Einfluss des Praios
doch selbst nicht leugnen. Eine aufreizende Rahjage-
weihte kann nicht ignorieren, dass Travia fiir die ehe-
liche Treue steht, auch wenn sie selbst dieser Ehe aus-
driicklich entsagt hat, um allen Gliubigen mit Liebe
und Leidenschaft zu begegnen. Personliche Vorlieben
spielen bei der Gétterverehrung ein groRe, wenn nicht
sogar die entscheidende Rolle. So beten Aventurier zu
der Gottheit, die ihnen am nichsten ist, sei es von Her-
zen, aus Uberzeugung, aus Berufung oder weil diese
Gottheit ihre Interessen am besten vertritt. Ein Adliger
mag den Herrn Praios ehren, doch sein Herz kann er als
Jagdbegeisterter ausgerechnet an den grimmen Herrn
Firun verloren haben. Viele Bauern verehren die Acker-
baugéttin Peraine, Gelehrte und Zauberkundige beten
hiufig zu Hesinde, der Gottin der Weisheit und Magie,
und beinahe alle Krieger und Schwertgesellen verehren
Rondra, die Gottin des ehrenhaften Kampfes.

»Der Tod macht alle gleich und alles ist

vergessen und vergeben? Falsch! Sogar

undenkbar. Nichts ist wirklich jemals

vergessen! Daran glaube ich und danach

lebe ich. Die Herrin Hesinde hat mich

hierhin befohlen, um Zeugnis abzulegen und

das Wissen niederzulegen. Selbst wenn ich den

schweigsamen Meister Boron ehren will und auf seinen Segen hoffe,
seine Geweihten haben mit ihrer Aussage Unrecht. Wartet, ich will
das notieren, auf dass es nimmer mehr vergessen werden kannl

—Nacladora Berlinghan, hesindegeweihte Draconiterin
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Praios

»Wir sind gesandt, die Ordnung auf die Welt zu bringen. Ein
jeder soll wissen, wo sein Platz ist in der Welt, nach den Fihig-
keiten, die die guten Gétter ihm gaben.«

Aspekte: Ordnung, Herrschaft, Wahrheit, Gerechtigkeit
Symbole/Wahrzeichen: Sonne, Licht
Heiliges Tier: Greif

Praios wird als Gotterflirst und Gott der Fiirsten glei-
chermaRen verehrt. Meist wird er als Mann mit Grei-
fenkopf dargestellt, und Greifen gelten auch als seine
Sendboten. Im Zwolfgstterglauben ist er der Oberste
der Zwdlfe und hat als Gott von Ordnung, Recht und
Wabhrheit besonders fiir viele Adlige groRe Bedeutung.
Als Sonne (auch: Praiosauge) zieht er tdglich seine Bahn
und das strahlende Licht seines alldurchdringenden Au-
ges vertreibt allen Schatten. Liigen und Ungehorsam
sind ihm ein Graus und viele seiner meist sehr bestim-
mend auftretenden Geweihten lehnen Zauberei als ord-
nungsstérend ab. GemiRigte Glaubensvertreter aller-
dings akzeptieren weille Magie, so sie aus wahrhaftigen
Griinden und im Sinne der Weltordnung genutzt wird.
Verehrt wird Praios vor allem von solchen, die Recht
sprechen und sich Gerechtigkeit erhoffen, aber viele
Gldubige flehen ihn auch als Schutzpatron gegen Unheil
und finstere Zauberei an. Sein prichtiger Haupttempel
ist die Stadt des Lichts in Gareth, oberster Vertreter der
Praioskirche ist der Bote des Lichts.

Rondra

»Uns obliegt der Schutz derjenigen, die nicht fiir sich selbst strei-
ten kénnen. Mit Rondras Mut stellen wir uns jeder Ubermacht,
um die Schipfung und alle guten Menschen zu verteidigen.«

Aspekte: Kampf, Tapferkeit, Schutz der Wehrlosen, eh-
renhafter Zweikampf

Symbole/Wahrzeichen: Schwert, Blitz und Donner, Sturm
Heiliges Tier: Léwin (im Norden Luchs)

Rondra ist die Go6ttin des ehrenhaften Kampfes, sie
herrscht tiber Donner und Blitz und wird mancherorts
auch als Kriegsgottin verehrt. Thr Symboltier ist die
Lowin und sie wird oft als Kriegerin in strahlender Riis-
tung und mit hocherhobenem Schwert dargestellt. Sie
lehrt den ehrlichen und offenen Kampf, Angriffe gegen
Schwichere gelten ihr als schwere Verfehlungen. Stren-
ge Verfechter ihrer Lehre lehnen sogar den Einsatz von
Kriegslist und Fernkampfwaffen kategorisch ab. Thre
grofte Verehrerschaft hat sie unter Rittern, Kriegern
und Schwertgesellen. Der heiligste Tempel der Gottin
steht in Perricum. Das Oberhaupt der Kirche, Schwert der
Schwerter genannt, residiert in Drileuen in der Beilunkei,
um die Befreiung der letzten besetzten Gebiete voranzu-
treiben. Die Geweihten tragen tiblicherweise Kettenhemd
und Schwert, rotweie Wappenrdcke und hiufig den ge-
flammten zweihindig gefithrten Rondrakamm. Es ist ihre
Pflicht, im Kampf immer in vorderster Reihe zu stehen,
weswegen sie als besonders mutig gelten.




Efferd

»Das Wasser ldsst sich nicht formen oder zwingen. Es ist ewig
und spendet allen Wesen Leben und Gedeihen.«

Aspekte: Wasser, Meer, Wind, Seefahrt
Symbole/Wahrzeichen: Dreizack, Wellen und Wogen
Heiliges Tier: Delphin

Efferd ist der Gott des Meeres, der Gewasser und des Win-
des. Seine heiligen Tiere sind die Delphine, doch herrscht
er iiber alle Kreaturen des Wassers und in seinem Gefolge
tummeln sich auch Nixen, Necker oder Wasserminner.
Angeblich ist er einer der iltesten Gotter und er gilt als
Herr der Wogen und Wellen, als launisch und manchmal
geradezu unberechenbar. Besonders Fischer, Flussschif-
fer und Seefahrer verehren den Herrn der Winde und
hoffen auf seine Gnade. Aber auch in Regionen grofer
Trockenheit wird er als Herr des lebensspendenden Was-
sers verehrt.

Seine Priester sind fiir ihre Launenhaftigkeit bekannt. Sie
sollen ihr Temperament nicht ziigeln, ganz so, wie ihr
Gott ihnen mal einen reichen Fang beschert, mal aber ei-
nen Sturm iiber die Meere peitschen ldsst. Das Feuer mei-
den viele seine Diener, und so werden Efferds Tempel oft
vom bldulichen Schein der Gwen-Petryl-Steine erhellt.
Sein oberster Diener ist der Hiiter des Zirkels, der im
Haupttempel des Kultes in Bethana residiert. Dort setz-
ten einst die ersten giildenlidndischen Siedler nach langer
Uberfahrt ihren FuR auf aventurischen Boden.

Travia

»Nur wo Gastfreundschaft und Treue herrschen, da kénnen
die Menschen in Frieden und Harmonie und ohne Angst mit-
einander leben.«

Aspekte: Treue, Gastfreundschaft, Heimat, Mildtatigkeit
Symbole/Wahrzeichen: Herdfeuer
Heiliges Tier: Wildgans

Travia ist die miitterliche Herrin von Familie, Herdfeuer
und Gastfreundschaft. Niemand will heimatlos oder ohne
Familie sein und so genief3t die gottliche Mutter aventu-
rienweit hohes Ansehen. Viele Schwiire werden in ihrem
Namen ablegt, vom Treueeid bis hin zum ehelichen Tra-
viabund zwischen Mann und Frau. Treue ist Travia gera-
de in einer Ehe besonders wichtig, was manchmal unwei-
gerlich zu Konflikten mit den Idealen der lebenslustigen
Rahja fithrt. Nicht nur Gastwirte bringen Travia Vereh-
rung entgegen, sondern jeder, der Familiengliick und fa-
milidren Zusammenhalt schitzt. Die G6ttin gilt nicht nur
als Patronin der Kochkunst, auch Mildtétigkeit spielt eine
grol3e Rolle im gemeinsamen Miteinander, weshalb viele
Armenspeisungen und Waisenhduser von der Traviakir-
che unterhalten werden. Das heilige Tier der Kirche ist
die Wildgans und oft kann man die Gdnsefamilien in den
Tempeln dabei beobachten, wie sie hinter den Priestern
in den orangefarbenen Roben herwatscheln. Die Fithrung
der Kirche hat stets ein Ehepaar inne, das als Heiliges it
Paar in Rommilys residiert.
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Boron
»Alles endet. Vergdnglichkeit ist Gnade und Erlosung. «

spekte: Schlaf, Tod, Traum, Vergessen
Symbole/Wahrzeichen: Boronsrad (ein zerbrochenes hal-
bes Rad mit 5 Speichen), Balkenwaage, Rabenschwingen
Heiliges Tier: Rabe

Der Unausweichliche ist Herr {iber das Totenreich. Die
meisten Aventurier fiirchten ihn eher, als dass sie ihn lie-
ben, und in vielen seiner Tempel herrscht ehrfiirchtige
Stille. Boron ist aber nicht nur der Gott des Todes und der
Verginglichkeit, sondern steht auch fiir Schlaf und die
Gnade des Vergessens. Viele seiner Geweihten sind ver-
sierte Traumdeuter und Seelenheiler oder sie dienen als
schweigsame Wichter auf den Boronangern und sprechen
den letzten Segen fiir die Verstorbenen. Oft wirken sie un-
heimlich und unnahbar in ihrer schwarzen Kluft, nicht
wenige von ihnen scheren sogar ihr Haupthaar aus Demut
oder legen Schweigegeliibde ab.

Die Kirche des Boron ist in zwei Kulte gespalten. Der
Vorsteher des Puniner Kultes heiflt Rabe, nach dem hei-
ligen Tier des Boron, und er steht dem Haupttempel in
Punin vor. Im Al'Anfaner Ritus wird Boron als hdchs-
ter Gott verehrt, was regelmiRig zu Konflikten mit den
Puninern und anderen zwoélfgottlichen Kirchen fiihrt.
Im Siiden gibt man sich dem géttlichen Rausch des Ver-
gessens hin, und der Freitod als héchstes Opfer an den
schweigsamen Gott gesehen. Der Haupttempel dieses
Kultes unter dem Patriarchen erhebt sich in Al'Anfa.

Hesinde

»Noch mag dein Geist unvollkommen sein. Aber lerne und
wachse daran, denn die Gotter haben dir Gaben gegeben, die
es zu nutzen und zu vervollkommnen gilt.«

Aspekte: Wissen, Weisheit, Gelehrsamkeit, Magie, Wandel
Symbole/Wahrzeichen: Ouroboros (eine Schlange, die sich
selbst in den Schwanz beift)

Heiliges Tier: Schlange

Als Gottin des Wissens, der Weisheit und der Wissenschaf-
ten gilt Hesinde, die hiufig auch als Herrin der Magie ver-
ehrt wird. In ihrem Namen wird geforscht und gelehrt, wo-
bei die Hesindekirche genau darauf achtet, welches Wissen
weitergegeben werden darf und welches lieber nur Aus-
gewihlten zuginglich gemacht werden sollte. Da auch die
Kiinste oftmals Hesinde zugeordnet werden, fordert die
Kirche zahlreiche Kiinstler. Vor allem Gelehrte und Magi-
er gehoren zu ihrer Anhingerschaft und die Tempel der
Gottin verfligen nicht selten iiber ansehnliche Bibliothe-
ken oder Kartotheken, in denen emsig Wissen gesammelt
wird. Die Geweihten Hesindes sind griingold gekleidet und
tragen standig kleine Notizbiichlein mit sich, in die sie ihre
Erkenntnisse eintragen: die Biicher der Schlange. Die weise
Schlange gilt Hesinde als heilig, und man sieht sie hiufig in
Tempeln, lebend, als Abbild oder als kunstvolle Schmuck-
stiicke um den Hals der Geweihten gewunden. Der wich-
tigste Tempel der Gottin steht in Kuslik, die hochste Pries-
terin des Kultes ist die Magisterin der Magister.
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Firun

»Das Leben ist nicht einfach. Es ist ein standiges Ringen, um
die bessere Jagdbeute, etwas zu Essen, ein sicheres Nachtlager
in der Wildnis und um Schutz vor der Kilte. Niemand, der zag-
haft ist, kann in diesem Ringen die Oberhand behalten.«

Aspekte: Winter, Eis, Jagd, Entbehrung
Symbole/Wahrzeichen: Pfeil und Bogen, Eiskristall
Heiliges Tier: Firunsbér (Eisbar)

Firun, von seinen Gldubigen auch gern der Alte vom Berg
genannt, ist der Gott des Eises und des Winters, aber auch
der Jagd. Er gilt vielen als noch gnadenloser als der Toten-
gott Boron und nur, wer seinem Element widersteht, gilt
als seiner Gnade wiirdig. Seine Anhingerschaft besteht
zum groRen Teil aus Waldldufern und J4gern, deren Le-
ben hdufig von Naturgewalten und den Entbehrungen der
Wildnis gepragt ist. Gerade in kélteren Gefilden wird Firun
aber auch von anderen um Gnade gebeten, wenn der Win-
ter einmal besonders grimm ist. Auch im jagdbegeisterten
Adel der groRen Reiche hat Firun seine Anhinger. Sein
heiliges Tier ist der Eisbar, seine Geweihten tragen meist
praktische Kleidung aus Leder und Fellen. In den spérlich
gesiten Tempeln und Schreinen des Gottes trifft man seine
Priester jedoch nur selten an, da sie weit haufiger in der
Wildnis unterwegs sind. Der offizielle Haupttempel des Fi-
runkultes befindet sich in Trallop. Der Weile Mann, der
ranghdchste Priester, ist stdndig auf Reisen und man weifl
nie, ob in menschlicher Gestalt oder in der eines Eisbaren.

Tsa

»Das Leben ist vielfiltig, es ist steter Wandel. Klammere dich
nicht an das Vergangene, sondern umarme den Neubeginn.
Forme das Kommende, deine Zukunft, wie du es gerne hdttest.«

Aspekte: Leben, Schopfung, Erneuerung, Friedfertigkeit
Symbole/Wahrzeichen: Regenbogen
Heiliges Tier: Eidechse

Die Junge G6ttin wird Tsa genannt und sie wird als Herrin des
Wandels, der Erneuerung, der Geburt und des Beginns verehrt.
Das Eintonige und Festgefahrene ist ihr ein Graus, stattdessen
liebt sie alles Neue. Dementsprechend sind ihre Priester oft le-
bensfroh, freiheitsliebend, kreativ und offen, was neue Ideen
und Veradnderungen angeht. Da Tsa alle Lebewesen gleicher-
malfen liebt und als duRerst friedfertig gilt, verzehren viele ih-
rer Geweihten kein Fleisch oder sind sogar erklarte Pazifisten.
Kaum eine Kirche in Aventurien kennt so viele unterschiedli-
che, sich standig verdndernde Strémungen und Sekten wie die
Tsakirche, und nicht selten geraten die Geweihten aufgrund
ungewdhnlicher oder revolutiondrer Denkart in Konflikt mit
anderen Kirchen oder der Obrigkeit. Nur wenige Menschen
verehren Tsa daher mehr als die anderen Zwdlfgotter, dennoch
hat sie ihren festen Platz im Leben der Gliubigen, wird bei Ge-
burten angerufen und hiufig auch beim Beginn einer neuen
Unternehmung. Thre Priester tragen Kleidung, die alle Farben
des Regenbogens zeigt, und nur selten verweilen sie lange im-
gleichen Tempel. Einen hdchsten Vertreter und Haupttempel
kennt die Kirche nicht.
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Phex
»Erkenne deine Mdglichkeiten und nutze sie - dann wird Phex
dir seine Gunst erweisen.«

Aspekte: Gliick, Handel, List, Diebstahl, Eigenver-
antwortlichkeit

Symbole/Wahrzeichen: Nebel, Nacht, Sterne

Heiliges Tier: Fuchs (in den Tulamidenlanden auch der
Mungo oder Fledermaus, insgesamt seltener die Elster)

Der Listenreiche ist der Gott der Hindler, Diebe und Ge-
heimnisse. Als Herr der Sterne versetzt besonders ver-
diente Seelen als funkelnde Kleinode an den Nachthim-
mel. Phexens Segen wird hiufig beim Handeln erbeten,
bei Gliicksspielen und vor riskanten Unternehmungen.
In den Tulamidenlanden gilt Phex auferdem als nichtli-
cher Vollstrecker, als Kimpfer gegen Echsenwesen und
als Herr der Magie und ,stiehlt auch dariiber hinaus vie-
le weitere Aspekte anderer Gottheiten.

In einigen Stidten gib es zwei Phextempel: einen dffentli-
chen, in dem man Geschifte titigen und Abschliisse besie-
geln kann, und einen verborgenen, in dem sich Diebe, Hel-
her und Heimlichtuer die Klinke in die Hand geben.

Einen getarnten Tempel zu finden oder einen heimli-
chen Priester zu erkennen, kann eine echte Herausfor-
derung sein, denn im Liigen und Verkleiden haben es
viele von ihnen zur Meisterschaft gebracht. Der héchste
Tempel des Phex ist ein Mysterium, ebenso die Identitit
seines hochsten Geweihten, des Mondes.

Peraine

»Es gibt viel zu tun, bis du die Friichte deiner Arbeit ernten
kannst. Dies gilt fiir alle Bereiche des Lebens, und nur wer siht
und stetig pflegt, kann schlieflich ernten.«

Aspekte: Fruchtbarkeit, Ackerbau, Heilkunst
Symbole/Wahrzeichen: Ahrenbiindel
Heiliges Tier: Storch (oder der Ibis im Siiden)

Peraine ist die Gottin der Fruchtbarkeit, des Ackerbaus
und der Heilkunst. Sie wird von allen angerufen, die
auf ihre Heilkraft vertrauen oder sich eine ertragreiche
Ernte erhoffen. Damit hat sie eine sehr groRe Anhinger-
schaft, denn Bauern machen den GroRteil der aventu-
rischen Bevélkerung aus. Auch wenn die Kirche nicht
nach politischer Macht strebt, so kann es sich dank der
Zahl ihrer Anhidnger kaum ein Adliger leisten, dauerhaft
gegen ihren Willen zu handeln. Die hilfsbereiten Pries-
ter der Peraine tragen einfache, griine Kleidung, die
manchmal mit Ahrenmustern bestickt ist. Sie sind vor
allem in ldndlichen Gegenden anzutreffen, wo sie kleine
Tempel oder einen Schrein betreuen, die Felder segnen
oder Kranke pflegen. In den Stidten unterhilt die Kir-
che hdufig Siechenhduser oder gréRere Tempel. Zahl-
reiche Priester befinden sich jedoch auch auf Wander-
schaft, um dort tatkriftig zu helfen, wo sie gebraucht
werden. Der hochste Geweihte Peraines, der Diener des
Lebens, hat das tobrische Ilsur als seinen Sitz - und da-
mit zum Haupttempel - erkoren.




IBYA Gotter & Damonen

e 'l'.'}iﬁ'l—l
i &~ o 4 &
T L M)

Ingerimm

»Es braucht Erfahrung, um zu erkennen, was man aus den Ge-
schenken der Welt formen kann. Nur ein Meister aber kann
diesen Dingen Bestand verleihen, denn niemand will ein
Schwert schwingen, das bei der ersten Attacke zerbricht.«

Aspekte: Erz, Feuer, Handwerkskunst, Bestdndigkeit
Symbole/Wahrzeichen: Hammer und Amboss, Flammen
Heiliges Tier: -

Der Schmiede- und Handwerksgott Ingerimm hat grofRe
Ahnlichkeit mit dem zwergischen Gott Angrosch (sie-
he Seite 188), und so wirken auch seine Darstellungen
nicht selten kriftig und gedrungen, als sei er selbst ein
Zwerg. Als einziger Gott der Zwdlfe ist ihm kein Tier hei-
lig, stattdessen wird er stest mit einem Schmiedeham-
mer dargestellt. Seine Anhinger finden sich vor allem
in der Handwerkerschaft, etwa unter den Schmieden,
Baumeistern, Schneidern und Bickern. So wundert es
nicht, dass er vor allem in den Stddten verehrt wird, wo
er auch als Schutzherr der Ziinfte gilt.

Seine Priester tragen lederne Schmiedeschiirzen und
fithren stets eine Laterne mit sich, die niemals verls-
schen darf. Sie gelten als ausdauernde und zupackende
Gesellen, und viele machen sich wenig aus Predigten,
sondern dienen ihrem Gott eher auf praktische Weise.
Der Haupttempel des Ingerimmkultes steht in Angbar
und wird von Alters her vom Hiiter der Flamme geleitet.

Rahja

»Ohne die Schonheit und die Freude daran wire das ganze Le-
ben auf dieser Welt sinnlos. Doch die Welt ist schon, so haben
die Gotter es gefligt, also lasst uns feiernl«

Aspekte: Freude, Liebe, Rausch, Lust, Schénheit
Symbole/Wahrzeichen: Weinrebe, Rose
Heiliges Tier: Stute

Die heitere Géttin ist Rahja, die Gottin der Ekstase und
der korperlichen Liebe. Sie liebt den Rausch und den
Tanz und gilt als Schutzherrin Liebender, des Weines und
aller Feste. Sie wird von Verliebten und hoffnungsfrohen
Kiinstlern ebenso verehrt wie von Zechern aller Alters-
stufen. Die sittenstrengen Traviapriester beobachten das
Tun der Rahjageweihten oftmals mit groRem Misstrau-
en und tun sie schnell als leichtfertig ab. Ganz Unrecht
mdgen sie damit nicht haben, aber die leichtgekleideten
Rahjapriester handeln durchaus verantwortungsvoll,
auch wenn sie den Glaubigen dabei deutlich weniger Fes-
seln anlegen als andere Kulte.

Die Stute gilt als Inbegriff von Anmut und Lebenslust und
steht daher unter dem Schutz der Géttin. Besonders in
den Weinbaugebieten Almadas und des Horasreichs wird
Rahja hoch verehrt. In den Tulamidenlanden herrscht
eine mystischere Glaubensausrichtung vor. Dort werden
besonders der Rausch und die géttliche Ekstase zu Ehren
der Leidenschaftlichen zelebriert. Der Haupttempel des
Kultes, Sitz der Geliebten der Gottin, steht in Belhanka.
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Der Widersacher

»Die Welt und alle Gétter werden beben vor seiner Macht,
wenn er sich eines Tages erhebt! Die Augen in ihren Gesichtern
werden zerspringen, wenn er ihnen sein Antlitz zeigt.«
—Auszug aus der Ersten Lobpreisung des Namenlosen, um 307
v.BF, Verfasser unbekannt

Aspekte: Macht, Herrschaft, Hass, Zerstrung, Liige
Symbole/Wahrzeichen: goldene Maske, Rattenpilz, Ster-
nenleere

Heiliges Tier: Ratte (Spinnen bei den Tulamiden)

Der bedeutendste Gegenspieler der Zwolfgotter ist der Na-
menlose. Es heillt, dass er den Ddmonen aus dem Drauflen
der Siebten Sphire Einlass zur Schopfung gewihrte, aus
Zorn dariiber, dass ihm die alleinige Herrschaft verwehrt
wurde. Die Zwdlfgotter straften ihn fiir diesen Verrat und
tilgten seinen Namen Silbe fiir Silbe aus dem Gedicht-
nis der Welt. Sie ketteten ihn in die GroRe Bresche, die
er einst selbst in den Sternenwall geschlagen hatte, um
den Didmonen Zugang zur Dritten Sphére zu verschaffen.
Manche Mystiker behaupten, dass auch der Namenlose
kein Freund des Chaos sei, sondern die Schdpfung zerstort
wissen wolle, so er sie nicht nach seinem Willen ordnen
konne.

Zwischen den Jahren steht die Sternenleere am Hochsten,
die der Namenlose dem Mythos nach zwischen Rahjas Lei-
denschaft und Praios Gesetz schlug - dort, wo der Zwdlf-
kreis am verletzlichsten war. Die fiinf namenlosen Tage
zwischen den Jahren stehen allein unter seiner Herrschaft
und gelten als unheilbringend und verflucht.

Die Aspekte, die dem Namenlosen zugeschrieben werden,
sind Macht und Herrschaft, aber auch Selbstsucht, Rache,
Versuchung, Liige, Verrat, Heimtiicke, Hass und Zersto-
rung und sogar Selbstverstiimmelung. Es mag bezeich-
nend sein, dass kaum ein Gott mit so vielen Namen und
Umschreibungen belegt wurde wie er. Sein wahrer Name
scheint seit Aonen vergessen zu sein, als habe jemand
ihn mit voller Absicht aus der Schépfung getilgt. Der Gott
ohne Namen, Gesichtsloser und Dreizehnter wird er fliis-
ternd genannt, oder als Rattenkind verflucht. Die Tulami-
den nennen ihn Iblis, den Netzweber, Nivesen fiirchten
den Uberzdhligen, Maraskaner fluchen auf den Bruder-
oder Geschwisterlosen. Waldmenschenvélker kennen ihn
als Burdag, der seines Tapams beraubt wurde, die Elfen
fliistern vom dhaza (Isdira: das-das-Sein-bekdmpft), wih-
rend die in Ewigkeit meiRelnden Zwerge alles Ubel der
Welt auf den goldenen Drachen schieben.

Innerhalb seiner zahllosen verborgenen Kulte wird der
Namenlose auch der Verheiflene genannt, der Purpurne,
Er-der-liegt oder Herrscher der Herrscher. Manche seiner
Anhinger sollen ihn ehrfiirchtig Goldener Gott oder auch
Giildener rufen und wenige glauben zu wissen, dass er der
Altere der Aonen ist, der erste Gott und urspriingliche
Herrscher der Welt, der gewaltsam um sein Erbe gebracht
wurde (¥¥ 242).

Ans Firmament gekettet spinnt der Namenlose seit Ao-
nen seine Intrigen und sammelt Anhdnger, um sich ei-
nes Tages befreien zu konnen. Seine Stérke sind die Liige
und die Verfiihrung. Er wird oft als goldener Mann ohne
Gesicht dargestellt, begleitet von Ratten, Krdhen und
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dreizehnbeinigen Spin-
nen. Dem Namenlosen
dienen der Legende
nach etliche Kreaturen,
Monstrosititen und auch
kulturschaffende Wesen.
Seine Anhinger und Ge-
weihten verbergen sich
gerne hinter einer Maske
von Rechtschaffenheit, prei-
sen aber insgeheim den Unter-
gang der bestehenden Ordnung
und erhoffen sich eine wichtige
Rolle in seiner neuen Weltord-
nung. Finstre Kapellen sollen die
Kulte des Namenlosen unterhal-
ten, die in allen Gegenden Aventu-
riens vermutet werden und an de-
ren Altdren sie schaurige Blutopfer
darbringen.

Seine Geweihten, so heiflt
es, miissten sich selbst
verstiimmeln, um in
die tieferen Mysteri-
en des Kultes vorzu-
dringen. Die Verhei-
Rung von grenzenloser
Macht und einem kommen- A \
den 13. Zeitalter unter seiner i \
Herrschaft ldsst viele seinen dunk-

len Lehren verfallen, seien es dekadente
Adlige, skrupellose GroRbiirger, hasserfiillte
Soldner oder unterdriickte Unfreie, die sich
sicher sind, etwas Besseres verdient zu haben.
Die Priester des Namenlosen sind fiir ihre Uberzeugungs-
kraft und Manipulationsfihigkeiten beriichtigt. Viele von
ihnen sind herausragende Tduscher und tragen dazu bei,
dass der Kult durch Intrigen, Morde und dunkle Wunder
Glaubensgemeinschaften, Tempel, Herrscher und sogar
ganze Reiche unterwandern und manchmal auch zu Fall
bringen kann.

Kaum ein Zwolfgottergldubiger aber weill, welche Macht
der Dreizehnte seinen Diener gewihrt, damit sie sein
Werk tun kdnnen. Die méchtigsten unter ihnen sollen die
Zunge des Namenlosen und seine 13 Augen sein. Die Litur-
gien der Zwolfgotter prallen wirkungslos an ihnen ab und
ihr Wort ist in der Lage, selbst Ddmonen zu befehligen.
Beunruhigenderweise stimmen die Legenden und My-
then zahlreicher Vélker darin {iberein, dass es einst zum
Kampf kommen wird, in dem die Gegner des Namenlosen
unterliegen werden. Es ist also nicht ausgeschlossen, dass
solchen Uberlieferungen ein wahrer Kern innewohnen

konnte (R 242).
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»Sie haben versucht, unseren Herren zu verbannen
und aus der Welt zu tilgen. Doch nichts, was so J
madchtig ist, kann jemals vergessen werden. Und A

so fiirchten sich die falschen Gétter bis heute vor
der Rache des einen wahren Gottes.

Uns sollten ihre Diener ebenfalls fiirchten, denn

wir kommen, sie alle zu verderben.«
—Arraloth Westfal, Hand des Namenlosen
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Die Erzdamonen

»Doch sei auf der Hut, denn auch das Chaos folgt einer aber-
witzigen Logik. Glaube blof nicht, dass das Chaos allein ein
schwarzer Abgrund sei, aus dem ewiges Gekreische in die
Schépfung dringt. Nein, denn wo die Gotter vielleicht ihre
Paradiese haben, finden sich in den Niederhéllen Orte, an
denen es einfacher ist, Ddmonen einer bestimmten Quelle zu
finden. Die blutigen Richtstdtten von Kholak-Kai, die grausi-
gen Beinfelder von Yaq-Monnith, die nachtblauen und ten-
takelbewehrten Tiefen von Yamesh, das allgegenwdrtige und
liigendurchdrungene Thezzphai, die seelenmahlende Feste
der Nacht, das irrsinnige Spiegelgebilde von Gnaph’Caor, die
blindmachende Grelle der widereisigen Ebene, das ewigwirre
Gewandel des Sefaloth, die immervollen Schatzkammern von
Zholvar, das wimmelnde Chaos der Ginge von Hirr’Horasch,
die kranken StrafSen und qualmenden Schlote von Yol-Ghur-
mak, die schwarzfaule Feste der Dar-Klajid. Kenne die Ord-
nung in der Nichtordnung und dein ist der Schliissel tiber die
Herrschaft der Welt. Denn niemand wird dir zu widerstehen
vermdogen, wenn du mit einem Wort die Macht der Niederhdl-
len tiber sie rufen kannst.«

—aus der echsischen Originalfassung des Daimonicons, im
Besitz von Pardona

Neben dem Namenlosen gibt es weitere bedrohliche
Gegenspieler der Gotter, ndmlich jene, die auRerhalb
der Schopfung stehen: die Widersacher aller Gétter, die
Schrecken aus der Siebten Sphére. Die Welt jenseits des
Sternenwalls und der Sechsten Sphire, die auch als das
DraufSen oder das Chaos bekannt ist, gilt als Heimstatt
der Ddmonen. Derzeit hat es den Anschein, als ob sich
im Chaos zu jedem Zwdlfgott ein eigener Widersacher
in Form eines Erzddmons manifestiert hat. Deren nie-
derhéllische Horden streben danach, das Wirken der
Gotter zunichte zu machen oder zu pervertieren, auf
dass die gesamte Welt vom Chaos verschlungen wer-
den kann. Ob sie dem Ddmonensultan der Legenden ge-
horchen miissen oder ihm je Vasallentreue geschworen
haben, ist unbekannt. Diese Vorstellung entspringt je-
doch wahrscheinlich dem geordneten Denken der Welt
und viel weniger dem Chaos, aus dem diese Entititen
stammen.

Manch ein verderbter Sterblicher hat mit einem dieser
Wesen einen Pakt geschlossen und seine Seele im Aus-
tausch fiir einen Teil ihrer Macht den Niederhdllen ver-
schrieben. Vom finsteren Schwarzmagier Borbarad sagte
man sogar, dass er dank der verfluchten Ddmonenkrone
(®¥ 240) gleich mit sieben Héllenfiirsten paktiert hat.
Bis heute existiert das Erbe dieses Frevels in Form der
verbliebenen Splitter der Krone weiter in der Welt.

< Blakharaz oder Tyakra’man: Gegenspieler Praios’,
Herr der blinden Rache, Bewacher der Seelenmiih-
le, in der die verlorenen Seelen der Sterblichen zer-
mahlen werden

« Belhalhar oder Xarfai: Gegenspieler Rondras, der
jenseitige Mordbrenner, Herr des Blutrauschs und

Gotter & Damonen

des Massakers, Anfiihrer der unbesiegbaren Legion
von Yag-Monnith

<« Charyptoroth oder Gal’k’zuul: Gegenspielerin Ef-
ferds, die unbarmherzige Ersduferin und Herrin des
Unwassers, Mutter aller Seeschlangen

<« Lolgramoth oder Thezzphai: Gegenspieler Travias,
der Rastlose, Herr der Zwietracht und des Verrats

< Thargunitoth oder Tijakool: Gegenspielerin Bo-
rons, Herrin der Alptrdume, Gebieterin von Geis-
tern und Untoten

< Amazeroth oder Iribaar: Gegenspieler Hesindes,
der vielgestaltige Blender, Herr des verbotenen
Wissens und des Wahnsinns

<« Nagrach oder Belshirash: Gegenspieler Firuns, der
gnadenlose Jager und Herr des verderbten Eises, Ge-
bieter der Wilden Jagd, die ihre Opfer zu Tode hetzt
und deren Seelen frisst

« Asfaloth oder Calijnaar: Gegenspielerin Tsas,
Herzogin des wimmelnden Chaos und Herrin der
Chiméren

< Tasfarelel oder Zholvar: Gegenspieler Phexens, der
gierige Feilscher, Herr des blutbefleckten Goldes

<« Mishkhara oder Belzhorash: Gegenspielerin Pe-
raines, faulende Monarchin des ewigen Siechtums,
Herrin der Missernten und der Unfruchtbarkeit

<« Agrimoth oder Widharcal: Gegenspieler Inge-
rimms, Schinder der Elemente, Verderber von Erz,
Feuer, Luft und Humus, Fiirst der jenseitigen Damo-
nenschmiede Yol-Ghurmak und Herr der dunklen
Handwerkskunst

<« Belkelel oder Dar-Klajid: Gegenspielerin Rahjas, Viel-
geschlechtliche Versucherin, Meisterin der schwarz-
faulen Lust und Herrin der blutigen Ekstase




Andere Unsterbliche

Das Pantheon der Zwdlfgotter ist trotz seines Namens
nicht ausschlieRlich auf die Zwolfgstter beschrinkt, die
von der Gotterfeste Alveran aus herrschen. Vielmehr
gibt es eine Vielzahl von Halbgottern, die jeweils als
Sprosslinge der Zwolfe gelten. Dabei kann es sich den
Legenden nach entweder um Abkémmlinge zweier Go6t-
ter oder einer Gottheit und eines Sterblichen handeln.
Manchen Géttern sagt man auch nach, dass sie aus sich
selbst heraus eine Halbgottheit erschaffen haben, sei es
durch Abspaltung eines Aspekts oder durch bloRen Wil-
len. Nicht alle Halbgttter werden tiberall auch als solche
angesehen und manches Volk verehrt eine Wesenheit,
die im Zwolfgstterglauben als Halbgott gilt, sogar ho-
her als seine vermeintlichen Eltern. Zu den Halbgéttern
werden auch solche Wesenheiten gezihlt, die von einem
Volk verehrt werden und die iiber so viel Macht verfii-
gen, dass auch der Zwolfgétterkult sie nur schwerlich
aufer Acht lassen kann. Haufig wurden solche Fremd-
gottheiten als Halbgodtter in das erweiterte Pantheon
aufgenommen.

Gefolge und Boten der Gétter, die im Auftrag der je-
weiligen Gottheit deren Prinzipien in die Welt tragen,
werden ebenfalls in groRer Zahl verehrt. Beispiele fiir
solche Alveraniare (,,von Alveran Gesandte*) sind etwa
der Totenrabe Golgari oder der Traumbringer Bishda-
riel im Boronkult, Uthar, der grimme Wichter des To-
tenreiches, oder die Zwdlf Winde, die dem launischen
Meeresgott Efferd gehorchen sollen. GroRe Verehrung
erfahren auch die sechs Hohen Drachen, die nach dem
ersten Drachenkrieg der Legende nach ebenfalls Einzug
nach Alveran erhielten:

< Branibor mit den eisernen Fliigeln, ein Diener des
Praios, Drache der Gerechtigkeit

< Darador mit den hundertfarbigen Fliigeln, ein Die-
ner des Praios, Drache der Antimagie

<+ Famerlor mit dem Léwenhaupt, Gemahl Rondras,
Wichter Alverans

% Naclador, auch Varsinor genannt, ein Vertrauter
Hesindes, Drache der Weisheit

< Menacor, der sechsfliigelige Wichter des Limbus

« Yalsicor mit dem Ziegenhaupt, Freund Travias,
Drache der Freundschaft

Aves, der Wanderlustige
Der hiufig als Paradiesvo-
gel dargestellte Halbgott
gilt im Zwolfgotter-
glauben als Sohn von
Phex und Rahja. Er
steht als Namenspa-
te flir den Kontinent
Aventurien und ist
der Schutzherr der
Wanderlust, der Aben-
teuer und der Reisen.

Aves werden groRe Neugier, Wagemut und jede Menge
Lust auf das Unbekannte zugeschrieben. Seine Geweih-
ten sind meist dullerst umgingliche und kontaktfreudi-
ge Menschen und man trifft sie fast immer auf Reisen
an. Nur selten sind sie einem Abenteuer abgeneigt und
gerne spenden sie Reisenden ihren Segen.

Ifirn, die Friihlingsbringerin

Sie wird in Schwanengestalt als Tochter Firuns und ei-
ner Sterblichen verehrt, einige wenige sehen sie auch
als abtriinnige Tochter Efferds an. Viele Gldubige wagen
es nicht, sich direkt an den grimmigen Firun zu wenden,
und bitten daher seine milde Tochter um Vermittlung,
die hiufig mit den vier Himmelsschwinen dargestellt
wird. Ifirn gilt als Frithlingsbotin und Schutzherrin al-
ler Gemeinschaften sowie als hilfsbereite Jagdgefahrtin.
Viele Tempel des Firun werden heute von Ifirngeweih-
ten betreut.

Kor, der Karfunkelherzige

Der blutriinstige Schnitter
soll ein Kind von Rondra
und dem Hohen Dra-
chen Famerlor sein.
Er liebt das Schlach-

tengetiimmel  und

den wilden Kampf

und man sagt, er tra-

ge als Erbe seines Va-
ters ein Herz aus dra-
chischem Karfunkelstein
in der Brust und sei daher
besonders mitleidlos. Gréte Verehrung erfihrt er un-
ter S6ldnern und Kdmpfern, die mehr auf Effektivitit als
auf Ehrenhaftigkeit setzen. Die heilige Schrift des Kor
ist der Khunchomer Kodex, in dem Rechte und Pflichten
des Soldvolks sowie die Vergiitung fiir Waffendienste
niedergelegt sind.

Levthan, der Briinstige Mannwidder

Der widderkdpfige Levthan gilt als Sohn Rahjas und
steht flir ungeziigelte Lust und méannliche Potenz. Ein
unbezihmbarer Stérenfried soll er sein, der sich sogar
an der Halbgéttin (oder Géttin) Satuaria vergangen hat,
die bei den aventurischen Hexen groe Verehrung ge-
nieft. Noch heute soll er ihnen an besonders zauber-
michtigen Orten in den Hexennidchten nachstellen.
Viele Tochter Satuarias aber begegnen ihm gleich ihrer
verehrten Géttin, hin- und hergerissen zwischen Hass
und Leidenschaft.

Mada, die Gebannte

Die Hesindetochter Mada soll einst den Sterblichen die
Magie gebracht haben. Praios bestrafte sie dafiir, in-
dem er sie in einen Stein bannte und ihn an den Him-
mel setzte. So leuchtet seitdem der silbrige Mond vom
Firmament, Madamal genannt, in dessen Schein Magie
besonders gut zu wirken sein soll. Auch die Nivesen
kennen Mada, allerdings als menschlichen Frevler, der
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den Frieden zwischen Himmelswélfen und Menschen
gefdhrdete.

Marbo, die Sanfte

Die sanfte Marbo wird als Kind Borons und einer Sterb-
lichen verehrt und hat - dhnlich wie Ifirn - die Aufgabe,
ein gutes Wort fiir die Sterblichen bei threm Vater ein-
zulegen. Sie wird haufig fiir einen schnellen und gna-
denvollen Tod und die sichere Heimkehr der Seelen in
Borons Hallen angerufen. Dass sie hdufig mit Geiern as-
soziiert wird, gibt allerdings vielen Gelehrten Ritsel auf.

Nandus, der Herr der Ritsel
Nandus gilt als Kind von 7
Hesinde und Phex und /N
vereint ihre Weisheit J#
mit seiner List und
Aufmiipfigkeit.  Er
propagiert Volksbil-
dung, das Streben
nach Erkenntnis und
ist ein groRer Freund
von Ritseln. Viele der
beinahe ketzerischen Ge-
danken, die seine Geweih-
ten unter das Volk tragen, machen Nandusgeweihte
zur Zielscheibe von Anfeindungen und manchmal so-
gar von Verfolgung durch weltliche Autoritdten und
Machthaber.

Nandus gilt der Legende nach als géttlicher Vater der
michtigen Zauberer Rohal und Borbarad, die in vergan-
genen Jahrhunderten immer wieder in die Welt zurtick-
kehrten, um sich erbittert zu bekdmpfen (% 244).

Simia, der Einfallsreiche

Der im Zwodlfgétterglauben als Sohn von Ingerimm und
Tsa Verehrte vereint den Schépferwillen seines Vaters
mit der kreativen und freiheitsliebenden Art seiner
Mutter. Simia gilt als Gott des Erfindungsreichtums, und
auch wenn es keine eigene Geweihtenschaft des Simia
gibt, erhebt sich doch ein prachtiger Tempel in Gareth.
Dort wurde auch das Prisma erfunden, das Praios’ Son-
nenlicht in Tsas Regenbogen zu verwandeln mag. Auch

bei den Zwergen ist Simia bekannt, die ihn jedoch kurio-
serweise als Tochter Angroschs verehren.

Swafhnir, der Gottwal

In Gestalt eines weilen
Pottwals durchmisst der
Sohn von Efferd und
Rondra die Weltmee-
re. Er gilt als Herr
der Seefahrt und
Schutzpatron gegen
alle Arten von Mee-
resungeheuern. Die
groflte Verehrung er-
fahrt er bei den Thorwa-
lern. Den streitbaren Nord-

leuten gilt er sogar als Hauptgott, seit er ihre Vorfahren,
die Hjaldinger, einst {iber das Meer der Sieben Winde
nach Aventurien gefiihrt haben soll, und sie sehen sich
als sein auserwahltes Volk. Thren Sagen nach kdmpft er
unablissig gegen die gigantische Seeschlange Hranngar,
den Ursprung alles Bdsen.

Ucuri, der Gotterbote

Ucuri wurde von Praios aus sich selbst heraus geschaf-
fen. Der falkengestaltige Gotterbote wird immer dann
ausgesandt, wenn es Gewichtiges zwischen den Gottern
zu bereden gilt. Nur die verderbtesten Sterblichen wiir-
de es je wagen, einen Ucuriaten anzugreifen. Die Or-
densmitglieder sind als Herolde in allen Teilen der Welt
unterwegs, um wichtige Dokumente und Nachrichten
der zwdlfgéttlichen Kirchen zu tiberbringen.

Xeledon, der Spotter

Der Sohn Hesindes und eines Sterblichen erfahrt nur
wenig Verehrung, denn er macht sich mit Vorliebe iiber
die Unvollkommenheit weltlicher Errungenschaften
lustig. Nur Hohn und Spott hat er fiir die Leistungen der
Sterblichen iibrig. Es gibt zahlreiche Geschichten tiber
den Halbgott mit der flinken Zunge, wie er Handwerk-
serzeugnisse, Kunstwerke und so manches Lebenswerk
verunglimpft.

1 IRF Cotter & Dambnen . ;
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Jenseits des Zwolfgotterkults

»Praios behiite! Es ist uns ganz und gar bewusst, dass ande-
re Wesenheiten verehrt werden. Aber du darfst nicht verges-
sen, die Zwdlf sind die einzig wahren Gétter. Doch es kann nie
schaden, auch jene Gétzen zu kennen, die von den Fremden
angebetet werden. Denn nur so bist du vorbereitet, und Vorbe-
reitung ist die halbe Ordnung.«

—der Novizenmeister des Beilunker Praiostempels, 1040 BF

Auch wenn er weit verbreitet ist und viele Anhinger
hat, ist der Glaube an die Zwdlfgstter nicht die einzi-
ge Religion, die in Aventurien existiert. Die Novadis aus
der Wiiste Khdm verehren den Gott Rastullah, der sich
ihnen vor rund 300 Jahren in der Oase Keft offenbarte
und ihnen die heiligen 99 Gesetze brachte. Auch wenn
er bisher keine belegbaren Wundertaten vollbracht hat,
hat er besonders unter den Wiistennomaden eine grofRe
Anhingerschaft gefunden. Rastullah ist einer der weni-
gen Gotter, die nie bildlich dargestellt werden, stattdes-
sen werden einzelne Aspekte des Gottes angerufen und
auch gerne zur Schwurbekriftigung herangezogen (,,Bei
Rastullahs Lockenpracht!, ,Beim allsehenden Auge des
All-Einen!“). Sein Symbol ist ein weiles Zelt, aus dem er
damals vom Himmel herabgestiegen sein soll.

Die Nivesen glauben an die
Himmelswélfe, ein gott-
liches Rudel, das einst
die Welt geformt ha-
ben soll. Die Him-
melwdlfe heien
in der mittellindi-
schen Sprache Gor-
fang (Rudelfiihrer,
verkorpert Herr-
schaft und Rache), Gris-
pelz (Gorfangs Gemah-
lin, Fruchtbarkeit), Rei3gram

(Jagd), Rotschweif (Gerissenheit und Aufbegehren
gegen die Herrschaft), Firngrim (die Wintermutter),
Arngrim (Friihling), Liska (Mittlerin zwischen Nivesen
und Himmelswdlfen), Rangild und Rissa (die ewig Lie-
benden), Tongja (Schdnheit und Anmut) sowie Ranik
(rollt die Sonne iiber den Himmel). Graufang steht fiir
Vergeltung, Zorn und Rache und gilt als so gefihrlich,
dass er nur in den seltensten Fillen angerufen wird, weil
nicht einmal die anderen Himmelswdlfe gemeinsam ihn
bindigen kénnen.

Die Norbarden verehren die Immenmutter Mokoscha
(Alaani: groRe Biene) als Schutzherrin ihrer reisenden
Gesellschaft, und vermutlich geht ihr emsiges Treiben
auch auf diese Gottheit zuriick. Mokoscha hat durch die
Verehrung bei den alten Tulamiden auch in den Zwdlf-
glauben Einzug erhalten, wo sie manchmal als Tochter
von Ingerimm und Peraine, und manchmal als Tochter
von Ingerimm und Hesinde verehrt wird.

Auf Maraskan glaubt man an die zweigeschlechtlichen
Zwillingsgétter Rur und Gror und an die vollkommene

Schonheit der Welt. Diese wurde einst als Geschenk
von Rur in Form eines Diskus erschaffen und Gror zu-
geworfen, und befindet sich seitdem auf dem Weg zu
ihrem Ziel. Die Zwolfgeschwister werden von Maras-
kanern meist als Beschiitzer gedeutet, die den Welten-
diskus auf seiner Reise begleiten. Wunder gibt es in
dieser Weltanschauung nicht, da der Lauf der Welt in
weiser Voraussicht genau vorherbestimmt wurde. Ma-
raskaner folgen einer streng dualistischen Weltsicht,
in der alles seinen passenden Widerpart hat, glauben
an Wiedergeburt und streben danach, die Vierund-
sechzig Fragen des Seins zu ergriinden, auf die ihnen
Gror einst Antworten geben wird.

Die Waldmenschen kennen zwar einen jaguargestal-
tigen Gott, Kamaluq (Mohisch fiir: ,,Hand, die macht
den Boden“), fiirchten und ehren aber die Geister des
Dschungels meist viel mehr, denn sie umgeben sie in je-
dem Augenblick ihres Seins. Ohnehin gibt es viele Vol-
ker in Aventurien, die Schamanen und magiebegabte
Animisten als Mittler zur Gétter- und Geisterwelt sehen.
Sie glauben daran, dass die Welt von vielerlei Geistern
durchdrungen ist, die es entweder zu besinftigen gilt
oder die man um Rat fragen kann. Dieser Geisterglau-
be kann durchaus gemeinsam mit der Gétterverehrung
einhergehen, wie es etwa bei den Waldmenschen der
Fall ist. Auch bei anderen Vélkern werden Gétter- und
Geisterwelt miteinander vermischt, so zum Beispiel bei
den Nivesen, den Gjalskerlindern, den Fjarninger Bar-
baren oder den Orks. Schamanen sind bei vielen V§l-
kern und Spezies verbreitet und gelten als Heiler und
weise Ratgeber der Hiuptlinge und Sippen.

Die Druiden verehren die Urmutter Sumu am hdchsten
und trachten danach, den Korper der Gottin von ihren
durch Los geschlagenen Wunden zu heilen. Die Hexen
glauben an die Sumutochter Satuaria als Mittlerin, die
versucht, die Urriesin zu neuem Leben zu erwecken.
Selbst in der zZwélfgsttlichen Uberlieferung ist sie pra-
sent, wenngleich nur als Ziel von Levthans Begierde.

Es gibt auch solche Glaubensrichtungen, die Gotterwir-
ken ginzlich ablehnen, allen voran die sogenannte Ma-
gierphilosophie, die, wie der Name verrit, vor allem
unter Magiebegabten verbreitet ist. Ihre Anhinger se-
hen in den Géttern lediglich sehr michtige Wesen und
behaupten, dass ihre Macht mit dem Grad der Vereh-
rung zusammenhangt, der ihnen in der Welt zuteilwird.
Die Zwolfgottlichen Kirchen verdammen diese Den-
krichtung, suggeriert sie doch, dass selbst Sterbliche
sich, mit genug Macht ausgestattet, eines Tages zu G6t-
tern aufschwingen kénnen. Noch viel verrufener aber
und weithin unter schlimmste Strafen gestellt ist der
Borbaradianismus, der die Grundgedanken der Ma-
gierphilosophie noch einen Schritt weiter treibt. Borba-
radianer handeln nach den Lehren des Schwarzmagiers
Borbarad und sind davon iiberzeugt, dass jedes Wesen
sich zur Gidnze von den Fesseln des Glaubens und der
geistigen Unterwerfung befreien muss. Dieser Sichtwei-
se zufolge kann jeder das Joch der Gotter und Ddmonen




abschiitteln, wenn sein Willen nur stark genug ist. Als
hochstes Ziel gilt es, selbst tiber sein Schicksal zu be-
stimmen und durch den schieren Willen mittels der ei-
genen Lebenskraft Zauber zu wirken.

Der Glaube der Nichtmenschen

Die Zwerge verehren einzig ihren Schopfergott An-
grosch, den Herrn von Feuer, Erz und Handwerkskunst,
der nach ihrem Verstidndnis die gesamte Welt erschaf-
fen hat. Sie selbst sehen es als ihre Aufgabe, den Wel-
tenmechanismus zu schiitzen und in Gang zu halten,
und alle Bedrohungen zu bekdmpfen - allen voran die
Drachen. Unter den Hiigelzwergen, die besonders eng
mit den Menschen zusammenleben, haben aber inzwi-
schen auch einige der Zwélfe Verehrer gefunden, allen
voran Travia, die Patronin der Gastfreundschaft. Die
Brillantzwerge verehren die findige Simia als Angroschs
Tochter.

Elfen hingegen haben sich weit von einer echten Got-
terverehrung entfernt, obwohl sie vor langer Zeit eige-
ne Gotter anbeteten. Vélkeriibergreifend werden Gotter
zwar als vermutlich sehr michtige Wesenheiten ange-
nommen, der Grund einer Verehrung erschlieft sich
aber den meisten Elfen nicht. Fiir die heutigen Elfen
gibt es stattdessen die Prinzipien Werden (Isdira: nur-
dra) und Vergehen (Isdira: zerza) sowie etwas, das das
Sein (Isdira: dha) bedroht - den ewigen Widersacher
(sdira: dhaza).Wihrend die Auelfen beispielsweise auf-
geschlossener gegeniiber dem Glauben ihrer menschli-
chen Nachbarn sind, stehen Firnelfen jeglicher Gétter-
verehrung geradezu feindselig gegeniiber.

B3y Gotter & Damonen
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Die Orks glauben vor allem an zwei ebenso michtige
wie blutdurstige Gotter: Brazoragh (Herrschaft, Sonne,
Kampf) und Tairach (Tod, Magie, Wissen). Neben diesen
finden auch Gravesh (Handwerk) und Rikai (Heilung)
Verehrung, dies jedoch nur bei den Kasten, die nicht be-
sonders angesehen sind.

Die Goblins verehren die GroRe Sau Mailam Rekdai,
die die Welt aus dem GroRen Haufen (goblinisch: puur
mulla) herausgewiihlt haben soll, sowie den Jagd- und
Kriegsgott Orvai Kurim.
Die Gotter der Echsen werden ehrfurchtsvoll H'Ran-
ga genannt und sind so unvorstellbar und rachstichtig,
dass die Echsen sie nicht anrufen. Stattdessen achten sie
argwohnisch darauf, méglichst nicht ihre Aufmerksam-
keit zu erregen. Wir wollen an dieser Stelle nur einige
wichtige H'Ranga nennen, die besonders breite Achtung
unter den Echsenvélkern erfahren:
« die jahzornige Charyb’Yzz, die iiber Wasser und
Meere herrscht
& der reizbare Chr’Ssir’Ssr, der iiber Himmel und
Herrschaft gebietet
< die schlangengestaltige H’Szinth, die fiir Wandlung
steht
< die schildkrétengestaltige Kha, die Allerilteste
< Krr’'Thon’Chh, der blutriinstige Zerschmetterer
<« die krotengestaltige Ssad’Huarr, Herrin des Endes
der Zeit und des Lebens
& Ssad’Navv, dem die Zeit Untertan ist
& V’Sar, der Herr der vollkommenen Seelen
< die eidechsengestaltige Zssahh, Gebieterin {iber
Neuanfang und Wiedergeburt
< Ppyrr, Herr lber die Elemente Feuer, Humus, Luft
und Erz




Kirchen & Kulte

»Wir sind von der Gottin gesandt worden, um ihren Willen
zu erfiillen. Wir sind nicht gesandt worden, um uns in Strei-
tigkeiten dariiber zu ergehen, wer diesen géttlichen Willen in
seinem beschrdnkten Geist am besten auslegt. Ja, es gibt eine
Zeit zu bewahren. Und ja, es gibt eine Zeit zu teilen. Aber nicht
einer dieser Wege allein ist der wahre. Um Wahrhaftigkeit zu
erlangen, bedarf es des Abwdgens, wie die Géttin es uns lehrt.
Deswegen miissen wir uns von der géttlichen Weisheit lenken
lassen und diirfen uns nicht von Machtgier und dem Wunsch
nach Einfluss blenden lassen. Unser Lohn erwartet uns der-
einst in Hesindes Hain - und nicht in einem bequemen Leben
hier auf Dere. Lasst ab von eurem engstirnigen Zwist und er-
kennt eure Aufgabe! Besinnt euch auf die Lehren der Allwei-
sen, der grofen Weberin, der allwissenden Herrin Hesinde und
wachst daran zusammenl«

—Erynnion Quendan Eternenwacht, Abtprimas des hesindia-
nischen Ordens der Draconiter, 1026 BF

Die weltliche Gotterverehrung ist bei den Zwolfgstter-
gldubigen stark durch die jeweiligen Kirchen der einzel-
nen Zwolf geprigt. Gerade diese Kirchen haben durch-
aus handfeste weltliche Interessen, denn neben dem
Seelenheil der Glaubigen geht es auch um Macht, Ein-
fluss und nicht zuletzt um Gold.

Grundsitzlich begegnen sich die Kirchen und ihre Ge-
weihte untereinander mit grofem Respekt. Auch wenn
man nicht zur selben Hauptgottheit betet, so verehrt
man doch dasselbe Pantheon und folgt zumindest im
Kern dhnlichen Lehren und Idealen. Konflikte zwischen
den zwélfgéttlichen Kirchen bleiben aber aufgrund der
teilweise widerstreitenden Aspekte der Gétter nie ganz
aus. Auch innerhalb einer Kirche mag es durchaus Kon-
fliktpotenzial geben. Gerade durch unterschiedliche
ausgeprigte Verehrungsformen in den einzelnen Re-
gionen kann sich die Weltanschauung von Geweihten
deutlich voneinander abheben. Wo Phex in Garetien
als Gott der Hindler und Diebe sowie als Schutzpatron
des Kaiserhauses angesehen wird, gilt er in den Tulami-
denlanden auch als nichtlicher Gebieter iiber die Magie
und als kidmpferischer Streiter fiir die Sache der Men-
schen. Rondra wird im Mittelreich vor allem als Herrin
von Ehre und gerechtem Kampf angesehen. In den Tula-
midenlanden ist sie gleichfalls Gewitterbringerin, Ora-
kelmeisterin und Herrin des eleganten Waffengangs.
Hesinde ist dem Horasier als Gottin von Gelehrsamkeit,
Kunst und Magie ein Begriff, den Tulamiden hingegen
als Freundin des ewigen Wandels, und fiir den Norbar-
den gilt sie als Schriftschenkerin und Schutzgéttin sei-
nes Stammes.

R R sk L

Die meisten Kinder zwdlfgéttergldubiger Eltern werden
mit 12 Jahren durch die Initiation in den Kreis der Glau-
bigen aufgenommen, wenn der Schutz der Seele durch
den Geburtssegen nachldsst. Ab dann gelten sie als voll-
wertige Mitglieder der Glaubensgemeinschaft.

Die Tempel sind dabei oft nicht nur Versammlungs-
raum, sondern tatsichlich von der Macht und den Prin-
zipien der jeweiligen Gottheit durchdrungen. Man spiirt
die Anwesenheit Alverans in den Mauern eines Tempels
oder an den heiligen Orten. Geweihte der Kirchen ermu-
tigen die Gliubigen stets dazu, die Tempel der Zwdlfe
aufzusuchen, Pflicht ist es aber nicht. Dennoch stromen
viele Menschen in die Tempel, um Dank zu zeigen oder
um Segen zu erbitten. Unterhalten werden die meisten
Gotteshduser mit Geldern aus dem Tempelzehnt, be-
sonders prichtige Gotteshiuser verdanken ihre Aus-
stattung aber weit hiufiger grofRziigigen Spenden, die
Glaubige direkt an den Tempel entrichten. Je nach Gott-
heit kénnen solche Tempelgaben aber durchaus unter-
schiedlich ausfallen. Obwohl es eine groRe Anzahl Pe-
rainegldubige gibt, denn die Go6ttin von Ackerbau und
Heilung wird weithin verehrt, findet bei ihnen nur sel-
ten Gold den Weg in den Opferstock. Spenden an die Pe-
rainekirche stammen meist von der Landbevdlkerung
und werden hiufig in Naturalien entrichtet. Ein Baron,
der im Praiostempel seinen Vasalleneid auf den Grafen
leistet, vermag hingegen eine gréRere Summe Gold oder
kostbare liturgische Geritschaften zu spenden.

Zwar sind Geweihte immer Diener einer Gottheit, ihre
Entscheidungen aber treffen sie selbst und sind so
durchaus fehlbar. Nicht jeder Priester vermag den Wil-
len der Gottheit richtig auszulegen und nicht immer ist
der Wille der Kirchenoberen auch sein eigener. So ist
ein Geweihter hiufig zwischen drei Grundsitzen hin-
und hergerissen: den Prinzipien seiner Gottheit, der Po-
litik seiner Kirche und seinen eigenen Vorstellungen.
Geweihte genieRfen hohes Ansehen bei den Gliubigen
und auch rechtlich nehmen sie eine Sonderstellung ein.
Fiir weltliche Autorititen sind Geweihte der Zwdlf na-
hezu unantastbar. Sie diirfen nur durch kircheneigene
Gerichte verurteilt werden, selbst dann, wenn sie eine
weltliche Straftat begangen haben - ob sich der wutent-
brannte Bronnjar jedoch darum schert, wenn die Tsage-
weihte gerade seinen Leibeigenen zur Flucht verhilft,
steht auf einem ganz anderen Blatt. Weithin herrscht
jedoch unter Gldubigen die Uberzeugung vor, das der
korperliche Angriff auf einen Geweihten auch ein An-
griff auf die Gottheit selbst darstellt und damit gleich-
bedeutend mit einem Frevel ist. Ausgenommen hiervon
sind natiirlich Situationen wie der ehrenhafte Kampf
mit einer Rondrageweihten, der Schlagabtausch mit ei-
nem Korpriester im Schlachtgetiimmel oder der Angriff
auf einen heimlichen Phexgeweihten.
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ZAUBEREI &
HEXENWERK

»Du hast eine ganz besondere Gabe, mein Kind. Sie ist dir von
den Géttern in die Wiege gelegt worden. Man kénnte sagen,
dass du von Mada gekiisst worden bist, denn in deinem Blut
liegt die Kraft. Die Astralkraft ermdglicht Kundigen das Wir-
ken von Zauberei. Jetzt musst du dich entscheiden, was du mit
dieser Gabe tun wirst, und genau deshalb will ich dir etwas
Wichtiges erkldren.

Seitdem Mada die Zitadelle der Kraft zerschlagen hat und so
die Zauberei in die Welt brachte, haben jene, die die Kraft kon-
trollieren konnen, versucht, sie zu verstehen. Sie haben ver-
sucht zu verstehen, wie die Kraft im Menschen oder in der
Welt flieft. Auch wenn sie dabei immer wieder neue Erkennt-
nisse gewonnen haben, ist eines doch ganz klar: Kein Sterb-
licher wird jemals in der Lage sein, die Magie zur Gdnze zu
begreifen. Ebenso wenig wird ein Sterblicher jemals alle Ge-
heimnisse entschliisseln kinnen, die die Magie uns aufgibt.
Da kénnen die Magier von der Akademie der Hohen Magie zu
Punin noch so sehr behaupten, dass es nichts gibt, das sie nicht
schon kennen. Kompletter Unfug! Es mag Konstanten geben,
die das Wirken von Zaubern greifbar machen, es vielleicht so-
gar vereinfachen. Aber du musst auch wissen, dass es ein ge-
horiger Unterschied ist, ob ein Gildenmagier einen Ignifaxius,
also eine Feuerlanze, wirft, ob ein Kristallomant aus dem Volk
der Achaz das tut oder ob womdglich sogar ein Drache diesen
Zauber nutzt. Dies sind drei villig unterschiedliche Wege, mit
dem Element Feuer auf magische Weise umzugehen. Am ur-
tiimlichsten und am mdchtigsten kénnen die Drachen, Wesen
voller Zauberei, solche Spriiche kanalisieren - und niemand
aufer einer Handvoll menschlicher Zauberer vermdagen iiber-
haupt zu ermessen, wie sie das tun. Vielleicht konnen sie er-
kennen, dass der Kristallomant die Kraft durch einen Edelstein
fokussiert, selbst wenn sie nicht verstehen, was genau diesen
Stein dazu beféhigt. Echte Magier kanalisieren die Kraft durch
einen Spruch, eine sogenannte Thesis, die gemeinhin gut er-
forscht ist.

Aber hdre mich: Magie ist nicht bis zum Letzten erkldrbar,
und immer wieder bringt sie Wirkungen hervor, die dich iiber-
raschen werden. So ist die Welt nun einmal gefiigt, doch das
heift nicht, dass du nichts iiber sie lernen kannst. Die Géttin
Hesinde steht uns hierbei zur Seite, und so kénnen wir beob-
achten, Wirkungen ausmachen und Wege erkennen, um eben
diese Wirkungen zu erzielen. Unser Geist ist ein mdchtiges
Werkzeug, ganz wie die Kraft, die uns umgibt, die uns durch-
strémt. Wir miissen verstehen und lernen. Die Frage ist nur,
tun wir das als Forscher im Elfenbeinturm oder drauf3en in der
Welt, in der die Magie tagtdglich geschieht?«

—die Lehrmeisterin Kiranya von Kutaki, zu einem neuen
Schiiler, 1039 BF
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Aventurien als magische Welt

Jedes aventurische Kind weill um die Magie, die ihrer
Heimatwelt innewohnt, denn es wichst mit Geschich-
ten {iber Drachen, Feen, Elfen oder michtige Zauberer
wie Rohal und Borbarad auf. Einige von ihnen begegnen
sogar einem dieser magischen Wesen oder einem Zau-
berwirker, denn bei den meisten Spezies und Vélkern
finden sich solche, die den Fluss der Kraft selbst kontrol-
lieren kénnen. Die Veranlagung zur Zauberei ist jedoch
ein seltenes Geschenk - auRer bei den Elfen, die immer
mit der Gabe geboren werden, Magie zu wirken. Bei
Zwergen hingegen kommen Zauberer fast nie vor und
selbst bei den Menschen sind jene selten, die das Po-
tenzial haben, spiter einmal zu groRen Hexen, Druiden
oder Zauberern zu werden. Nicht selten ist die magische
Gabe zu schwach ausgeprigt fiir eine solch fordernde
Ausbildung oder verkiimmert sogar durch den Umgang
mit magiehemmendem Eisen bereits in frither Jugend.
Der Ursprung der Magie oder, wie viele gildenmagi-
sche Forscher gerne sagen, der Astralkraft, ist unge-
kldrt. Manche glauben, sie wurde von den Géttern in die
Welt gebracht. Dabei fallen jedoch ganz unterschiedli-
che Namen, je nachdem, wen man fragt. Ein Tulamide
wird wahrscheinlich Phex dafiir danken, ein Horasier
immer Hesinde, ein Ork hingegen allein Tairach. Weit
verbreitet ist ebenfalls die Ansicht, dass die Magie durch
das Wirken Madas in die Welt kam. Uneins sind sich die
Legenden aber iiber Madas Rolle. War sie eine Gottin
oder eine Sterbliche? Hat sie die Kraft von den Sternen
genommen und in die Welt getragen oder hat sie statt-
dessen die Zitadelle der Magie zerschlagen? Im Zwdlf-
gotterglauben ist die Geschichte in folgender Form
bekannt:

»So geschah es in den Zeiten, als die Gotter noch unter den
Sterblichen wandelten, dass Hesinde ein Kind gebar, eines
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Sterblichen Tochter. Gesegnet mit dem Geiste seiner Mutter
und verflucht mit der sterblichen Hiille seines Vaters, wurde
das Mddchen Mada genannt. Als Mada sah, wie die Gétter ihr
Spiel mit den Menschen trieben, da bedauerte sie das Schicksal
der Sterblichen, und sie flehte die Gotter an, den Menschen die
Macht zu verleihen, ihre Geschicke selbst lenken zu kénnen.
Doch die Gotter wollten ihre Bitten nicht héren.

So geschah es, dass Mada ob ihres vergeblichen Flehens ver-
zweifelte und vor Kummer vergehen wollte. Als der Tag ihres
Todes nahte, bot sie all ihre Kraft auf und ihr géttergleicher
Geist durchstiefs die Sphdren, auf dass diese wieder eins wiir-
den. Doch sie war schon zu schwach, um ihr Ziel zu erreichen.
So vermischten sich die Krdfte der Sterne mit Deres Krdften
und sie wurden vereint - eine neue Kraft fliefst seitdem durch
alle Sphdren.

Als Praios, der Gotterfiirst, dies sah, verfluchte er Mada drei-
mal ob ihres Frevels. Er bannte sie in einen silbernen Stein und
stellte ihn ans Firmament. So leuchtet seither das Madamal
am Nachthimmel und ist den Sterblichen Trost und Warnung
zugleich. Als Wiichter aber tiber das Himmelszelt bestellte der
Gotterfiirst Phex, auf dass Mada und auch niemand sonst je-
mals wieder solchen Schaden anrichten kénne.«

—Auszug aus Die Annalen des Gotteralters, eines heiligen Bu-
ches der Hesindekirche, begonnen etwa 1.400 v.BF

Diese Kraft durchdringt die gesamte Welt und offenbart
selbst fir Kundige ihr Wirken doch manchmal nicht
ganz. Grundsitzlich befindet sich die Welt im Gleich-
gewicht zwischen den sechs Elementen Eis, Erz, Feuer,
Humus, Luft und Wasser, die jeweils in Gegensatzpaaren
angeordnet sind. Magie scheint jedes dieser Elemente
beeinflussen zu kénnen, dennoch glauben manche Ge-
lehrten, dass die Zauberei vor Madas Frevel sogar ein
eigenes Element war. Natiirlich postulieren weitaus we-
niger Kundige, dass es dann hierzu auch als Gegenstiick
die Antimagie oder Nichtmagie gegeben haben miisste.
Der Streit um das siebte und achte Element, in Gelehr-
tenkreisen auch Heptessenz und Oktessenz genannt, ist




alt, und bisher hat niemand auch nur ansatzweise eine
Losung gefunden.

Fakt ist aber, dass sogenannte Kraftlinien die ganze
Welt durchziehen. Diese Linien sind Adern schierer As-
tralenergie, die das Wirken von bestimmten Zaubern
erleichtern oder unterbinden. Lange glaubten die Gil-
denmagier, dass solche Linien unbeeinflussbar seien,
aber Ereignisse wie das Erscheinen Borbarads und der
Beginn des Sternenfalls (%¥ 238) haben sie eines Bes-
seren belehrt. Kraftlinien kénnen entstehen und verge-
hen, sie kdnnen ihren Verlauf dndern und sogar ihnen
zugeschriebene Eigenschaften verlieren oder neue hin-
zugewinnen. Es gibt unterschiedliche solcher magischer
Linien, viele von ihnen lokal begrenzt und nur von ge-
ringem Einfluss. Aber es gibt auch solche, die den ganzen
Kontinent umspannen und denen beinahe grenzenlose
Macht zugesprochen wird. Kreuzen sich zwei solcher
Kraftlinien, so entsteht beinahe immer ein machtvol-
ler magischer Ort. Nicht selten werden diese Orte dank
der ihnen innewohnenden starken Magie von Zauber-
kundigen genutzt. Dabei kann es sich beispielsweise um
einen Hexentanzplatz handeln, ein altes druidisches
Heiligtum oder um den Standort einer Magierakademie.
Es heift sogar, dass solche Nodices (von Nodix, Bospa-
rano fiir Knotenpunkt) auch durch Trollpfade, Feenwe-
ge oder die sogenannten Dunklen Pforten miteinander
verbunden sein kdnnen.

Ganz selten einmal gibt es auch Orte, die nicht von Ma-
gie durchdrungen werden. Das kénnen Tempel oder
Heiligtiimer des Praios sein, in denen ein karmales Arca-
num Interdictum herrscht, was jegliche Zauberei unter-
bindet, oder etwa ein durch antimagischen Koschbasalt
abgeschirmter Raum. Auch viele Metalle verhindern
den astralen Fluss, es sei denn, sie sind explizit selbst
magisch. Und so gibt es auch in erzdurchdrungenen
Zwergenbingen manchmal Orte, an denen Madas Kraft
nicht strémen kann.

Zaubertraditionen

»Welcher Tradition der Zauberei ich den Vorzug gebe? Das ist
eine Frage, die fiir die meisten Kundigen sicherlich schwer zu
beantworten ist, denn sie sind in ihrer eigenen Tradition ge-
fangen. Ich selbst habe mich vor langer Zeit entschieden, jene
Fesseln im Geist hinter mir zu lassen und ganz allein auf die
gottliche Weisheit Hesindes zu vertrauen. Wie die Zauberei
ein einzigartiges Geschenk ist, das die Besorgnis der Allwissen-
den in Bezug auf die Menschen zeigt, ist jede Tradition ein Ge-
schenk an die Kulturen, die zeigt, wie sehr die Géttin die Viel-
falt schdtzt. Wo die Gildenmagier ordnen und katalogisieren,
da fiihlen und sehnen die Hexen. Wo die Druiden, und viel-
leicht die Elfen, im Sein und Abbild der Welt Sinn suchen, da
befragen die Animisten ihre Ahnen um Rat und Erleuchtung,
und lassen sie sogar von ihren Korpern Besitz ergreifen. Nichts
davon ist falsch, solange das Seelenheil der Menschen dadurch
nicht gefahrdet ist. Wir sind gesandt, um zu leben und zu

lernen - und daran letztlich zu wachsen. Vielleicht werdet Ihr
das eines Tages verstehen.«

—Haldana von Illmenstein, Magisterin der Magister und Erz-
magierin, 1026 BF

Aventurien kennt eine GroRzahl an Zaubertraditionen.
Einige davon sind uralt, wie die Geoden der Zwerge, die
Zibiljas der Norbarden, die Animisten der Waldmen-
schen oder die Kristallomanten der Achaz unter Beweis
stellen. Auch die Elfen wirken mit ihrer natiirlichen Be-
gabung flir Zauberei schon seit langer Zeit ihre Magie.
Andere Traditionen hingegen sind jiingere Traditionen,
seien es die der Gildenmagier, Hexen, Zaubertinzer,
Schelme oder Scharlatane. Allen gemein ist, dass die An-
hinger einer Tradition einer bestimmten Weltsicht fol-
gen, mit der sie ihr Zauberwirken und oft auch die Welt
um sich herum begreifen. Nicht alle diese Traditionen
dulden die Sicht anderer gleichberechtigt neben der ih-
ren, manche sind jedoch deutlich toleranter. In diesem
Abschnitt stellen wir dir beispielhaft eineige Traditio-
nen vor, darunter auch die gréBten und verbreitetsten
unter ihnen. Eine regeltechnische Ubersicht iiber die
bisher beschriebenen Zaubertraditionen findest du im
Regelwerk auf den Seiten 274ff.

»Mandra? Nein, ich zaubere nicht, ich will
diesen Schuft nur treffen. Wenn ich dieses
Lied singe, dann sehe ich schdrfer und klarer.
Das ist alles. Und nun sei gefdlligst nicht so
stur und tritt hinter meinen Bogen zurtick.«

—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenlduferin

Die Spezies, die aventurienweit die meisten Zauberer
hervorbringt, ist sicherlich die der Elfen. Das mag vor
allem an ihrer Herkunft liegen, behaupten die Elfen
doch, sich einst mittels Magie aus der Lichtwelt ins Sein
getrdumt zu haben. Fakt ist, dass Elfen Zauberei als na-
tiirlichen Teil der Welt akzeptieren, und sie versuchen
mit ebensolcher Selbstverstindlichkeit, ihre Umwelt
beinahe unbewusst durch die ihnen innewohnende Ma-
gie zu beeinflussen. Vielen Elfen ist nicht einmal klar,
dass sie zaubern, wenn sie ihre Zielgenauigkeit erhs-
hen oder sich schneller bewegen wollen, weil die Ma-
gie so sehr Teil ihres Wesens ist. Vor allem in Form von
Zauberliedern, die hiufig von ganzen Elfensippen ge-
meinsam in der Zaubergemeinschaft des Salasandra ge-
wirkt werden, kdnnen sie beinahe unvorstellbare Dinge
bewerkstelligen.

»Du Sohn der Leichtfertigkeit, ich muss
zundchst ein Konzept erkennen konnen, bevor
ich daran gehe, es zu verstehen. Dann erst
kann ich mir einen Weg iiberlegen, wie wir
gegen ein solches Ubel vorgehen.

Dein uniiberlegtes Handeln brockt uns ganz
sicher nur Arger ein - lass die Axt stecken,

Arbosch, das ist ein Ddmonl«
—Mirhiban al’Orhima, tulamidische Feuermagierin
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Auch wenn sie einer kleinen, hervorragend ausgebil-
* deten Elite angehdren, sind die Gildenmagier in vie-
len Reichen Aventuriens der Inbegriff des Zauberers.
Das mag vor allem daran liegen, dass sie das Wesen der
Welt und der ihr innewohnenden Magie nach wissen-
schaftlichen Prinzipien zu erforschen versuchen, wie
es ihnen an einer der Magierakademien oder bei einem
privaten Lehrmeister beigebracht wurde. Aus Grundla-
genforschung und Beobachtungen leiten sie Gesetzmi-
Rigkeiten ab und ziehen Riickschliisse, wie die Magie
im Allgemeinen funktioniert. Diese wissenschaftliche
Betrachtungsweise erdffnet ihnen viele Einsichten, die
marnchen Zauberkundigen vielleicht auf ewig verwehrt
bleiben. Auch Gildenmagier stofen jedoch mit ihren
Forschungen immer wieder an Grenzen, sei es, weil ihre
finanziellen Ressourcen aufgebraucht sind, sich noch

Siegel ihrer Akademie oder ihres Lehrmeisters fithren.
Dafiir sind sie andererseits jedoch auch vor weltlichem
Recht geschiitzt und diirfen nur durch ihre Gilde be-
straft werden - zumindest auf dem Papier. Dieses Recht
wird zwar hiufig durch Kirchen und Adlige gebeugt
oder sogar gebrochen, jedoch sind Gildenmagier die
einzigen Zauberkundigen, die iiberhaupt einen solchen
Schutz genieRen. Zwar miissen auch Hexen und ande-
re Zauberkundige vielerorts nicht mehr damit rechnen,
aufgrund bloRer Verdichtigungen auf dem Scheiter-
haufen zu enden, ein Prozess wird aber nicht unbedingt
immer fair gefiihrt.

»Unfug! Mein Bauch sagt mir, dass diese
Zauberei von Grund auf verdorben ist. Ich

muss es nicht verstehen, ich will es fiihlen.
Denn wenn mein Blut kocht, dann sind

meine Fliiche am stdirkstenl«

—Rovena aus dem Uberwals, bornldndische
Katzenhexe

niemand hinreichend tief in die Materie einarbeiten |Ll
konnte, die Quellenlage katastrophal ist, oder aber \§
weil ein Konkurrent mit mehr Einfluss eine ginzlich
andere Theorie vertritt.

L -

Nach den unheilvollen Magierkriegen gingen die drei
heutigen Gilden 595 BF aus der grofRen Magierzunft her-
vor. Seitdem sind gesetzestreue und streng gotterfiirch-
tige Magier im Bund des WeifSen Pentagramms organisiert,
tolerante und wissensdurstige Zauberer gehéren der
Grofen Grauen Gilde des Geistes an und die freigeistigen
und nicht selten sogar skrupellosen Magier sind in der
Bruderschaft der Wissenden organisiert, die auch Schwar-
ze Gilde genannt wird.

Es gibt aber auch ausgebildete Magier, die keiner dieser
Gilden angehéren. Doch hat eine Mitgliedschaft trotz al-
ler Kosten und Auflagen einen ganz besonderen Vorteil.
Fiir Gildenmagier gilt ein besonderes Recht, das nach
einem Hesindeheiligen benannt ist, der versuchte, die
Gesellschaft vor dem Missbrauch durch Magie zu schiit-
zen: das Argelionsrecht. Darin ist einerseits festgelegt,
welche Pflichten Gildenmagier haben. So miissen sie
etwa klar als Zauberer erkenntlich sein und Kleidung
nach Vorschrift tragen oder das magisch titowierte
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Die Hexen, haufig auch die Téchter Satuarias genannt,
sind in Aventurien recht weit verbreitet und teilen sich
in unterschiedliche Schwesternschaften auf. Die Zau-
berkunst der erdverbundenen Frauen basiert auf dem
freien Ausleben aller Gefiihle. AuRerst selten werden
auch einmal Ménner in dieser Tradition ausgebildet, die
iberaus seltenen Hexer.

Die meisten Hexen agieren im Verborgenen, weil sie
nicht unter demselben rechtlichen Schutz stehen wie
die Gildenmagier. In vielen Gegenden kommen Hexen
heute aber inzwischen mehr aus Tradition und Vorsicht
als aus echter Notwendigkeit im Geheimen zusammen.
Die Schwesternschaften fassen Hexen zusammen, die
ein gemeinsames oder dhnliches Vertrautentier erwdhlt
haben - oder von ihrem Vertrautentier erwihlt wurden.
Die bekanntesten sind die Téchter der Erde (Kroten), die
Schénen der Nacht (Katzen), die Schwesternschaft des Wis-
sens (Schlangen), die Seherinnen von Heute und Morgen
(Rabenvogel) sowie die Verschwiegene Schwesternschaft
(Eulenvigel). Es gibt weitere Schwesternschaften, die
Affen oder sogar Spinnen als Vertraute wihlen, aber
diese sind weitaus seltener und weniger zahlreich.
Hexen kommen einmal im Jahr an geheimen Hexent-
anzplitzen zusammen, um ihrer Gottin Satuaria zu hul-
digen. Dort wird auch oft gemeinsam die Flugsalbe fiir
ihre Besen, Fisser, Zdune oder dhnlichem hergestellt,
mit denen sie zu fliegen vermdgen.

Manche Dorfheilerinnen oder Hebammen sind Hexen,
die hdufig ihre Fihigkeiten zum Wohl der Menschen
einsetzen. Nichtsdestotrotz haben die Geweihten der
Zwolf, allen voran die des Praios, mit ihren Geschichten
iiber hasserfiillte Fliiche und finstere Schwarzzauberei
bis heute flir viele Vorurteile gesorgt. Die Hexenver-
folgungen gehdren jedoch inzwischen der Vergangen-
heit an, und gerade in Aranien werden Hexen sogar ho-
her geachtet als Magier. Dennoch werden die Téchter




Satuarias dank weit verbreitetem Aberglauben hiufig
fiir iibernatiirliche Phinomene verantwortlich gemacht
und nicht immer wird eine Verdichtige von aufge-
brachten Dorfbewohnern auch wirklich der ortlichen
Gerichtsbarkeit tiberstellt.
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»Du hast einfach keine Ahnung! Genau das ist der Grund,
 warum wir die meisten Menschen meiden. Wir trachten
- danach, Sumu zu erwecken, damit uns die Urmutter
.~ selbst dereinst erretten kann. Dafiir miissen wir diese
¥ Geschwiire entfernen, die der Sphdrenschinder auf
* Sumus Leib gebracht hat.«

—Xindra von Sumus Kate, oberste Druidin Tobriens
o e G o i datit s AN
Die geheimnisvollen Druiden sehen sich selbst als aus-
erwihlte Retter Sumus an. Sie schiitzen die Schépfung
und verteidigen die Natur, oft sogar gegen ihre Mit-
menschen. Sie gelten daher nicht nur als milde Weise
des Waldes, sondern in so mancher Geschichte auch als
Inbegriff des marchenhaften Bosewichts. Sie leben von
und mit dem, was die Natur ihnen gibt. Besonders ver-
hiittete Metalle sind bei Druiden verpént, stattdessen
bevorzugen sie einen Dolch aus Feuerstein oder Obsi-
dian als Ritualinstrument und zaubern mit den Kriften
der Natur und der Elemente. Doch selbst bei den eigen-
brétlerischen Zauberkundigen, die hiufig in abgelege-
ner Wildnis leben, gibt es unterschiedliche Denkschu-
len. Die archetypischen Druiden sind die Haindruiden,
denn sie leben meist fern der Zivilisation im Einklang
mit der Natur und gelten als ihre Beschiitzer. Die Hiiter
der Macht leben ebenfalls recht zuriickgezogen und be-
wachen hiufig besondere Orte. Dies kann ein lange ver-
gessener Kultort sein, ein Tempel alter Naturgottheiten,
ein Knotenpunkt michtiger magischer Kraftlinien, aber
auch ein altes Hiigelgrab oder ein Steinkreis. Schlus-
sendlich gibt es die Mehrer der Macht, die unerkannt un-
ter den Stiddtern leben, um dort den menschlichen Geist
zu studieren und so Wissen und Macht anzuhdufen.
Zwerge sind nur duBerst selten magiebegabt, doch
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gerade hier findet sich eine Zaubertradition, die mit
jener der Druiden eng verwandt ist: die der Geoden.
Abseits der Heimat fiihren sie ein Einsiedlerdasein

in der Natur, mit der sie sich besonders verbun-

BNy, den fithlen. Threm eigenen Volk dienen sie als

Seelenhirten, doch sind sie bei diesem in aller Re-
gel nicht sonderlich gut gelitten, denn Angroschs
Weltenmechanismus, so die gidngige Auffassung der
Zwerge, sollte auch ohne Zauberei funktionieren. Da-
her wird man Geoden fast immer auRerhalb der Bingen
begegnen.

Bei den Echsen herrscht eine besondere Form der Zau-
berei vor, die auf der Wirkung von Edelsteinen basiert,
die sogenannte Kristallomantie. Neben den Kristallo-
manten soll aber auch vereinzelt Zauberkundige unter
den Geschuppten geben, deren Zauberwirken denen
von Hexen oder Druiden dhneln oder starke animisti-
sche Ziige aufweist.

Gleich mehrere Volker folgen seit Jahrhunderten den
Stimmen der Geister. Animisten dienen als Mittler zwi-
schen den machtvollen Wesen dieser und jenseitiger
Sphéren. Sie konnen beispielsweise Natur- oder Ahnen-
geister anrufen und sogar in ihre Korper einfahren las-
sen. Die Fjarninger bringen magische Meisterschmiede
hervor, welche die Macht der Geister in Waffen binden,
die Tierkrieger der Gjalsker rufen ihr Odin an, einen
Tiergeist aus der Geisterwelt, der ihnen Stérke verleiht.
Auch nivesische Wolfskinder oder die orkischen Horn-
krieger rufen solche Krifte an. Das Weltbild der meis-
ten Animisten ist eng mit dem der Schamanen verkniift,
die ihre Krifte jedoch aus karmaler Quelle speisen. Be-
sonders verbreitet ist der Animismus bei den Waldmen-
schenstdimmen des tiefen Siidens.




»Gotterkriecher, Dimonenschleimlinge. Alle-
samt widerwdrtig. Wir miissen uns erheben i'
- und die Magie ist unser Mittell«

Magische Artefakte

unterwerfen muss. Zeigen sie die Vergangenheit, dann wdhlen sie

—Azaril Scharlachkraut, Hochprophetin
der Borbaradkirche

Die Borbaradianer glauben, dass jeder Mensch ein Zau-
berer sein kann, wenn er nur den hierfiir nétigen Willen
aufbringt. Sie kénnen Magie mit der eigenen Lebens-
kraft oder mittels Blutmagie wirken und wollen weder
Gottern noch Ddmonen untertan sein.

Paktierer sind den Verlockungen der Damonen erle-
gen und haben ihre Seele an die Niederhdllen verkauft,
um echte magische Macht zu erhalten. Uralten Zaube-
rern wie Balphemor von Punin sagt man nach, durch
einen solchen Pakt sogar die Unsterblichkeit erreicht
zu haben. Doch selbst einfache Leute sollen nach dem
Abschluss eines solch niederhdllischen Bundes die
schrecklichsten Fihigkeiten verliehen bekommen ha-
ben, um das Wirken der Ddmonen in die Welt zu tragen.

»

Das Schwarze Auge
»Es ist mir einerlei, wie Zauberer diese mdchtigen Artefakte nen-
nen, ob Optolithen, wie die Bosparaner, Al'Satafri, wie die alten Tu-
lamiden, oder schlicht Arkanoskope: Ein Schwarzes Auge ist das,
wonach jede Seele strebt, die von Madas Kraft beriihrt wurde. Al-
lein zu viele Zauberkundige haben vergeblich ihre Seele verkauft,
um eines zu erschaffen. Und zu viele andere haben die ihre verlo-
ren auf der Suche danach.

Jeder von uns Eingeweihten hat die Legenden iiber das erste
Schwarze Auge gehort - den Primoptolithen, Pyrdacors Auge. Der
Goldene Drache selbst sei sein Herr gewesen, sagt man, und es soll
seinem Besitzer Vergangenes und Gegenwdrtiges an allen nur er-
denklichen Orten der Welt gezeigt haben. Wer traumt nicht davon,
ein solches Objekt sein eigen zu nennen? Wo der Primoptolith aber
ist, vermag heute niemand mehr zu sagen, denn in all den Jahr-
tausenden war es keinem vergonnt, seiner Spur bis zum Ende zu
folgen. Und niemand war seither in der Lage, je wieder ein Artefakt
von solcher Macht zu erschaffen.

Man sagt, ein Schwarzes Auge bestehe aus dem Herzen eines gefal-
lenen Sterns, und die meisten von ihnen kann man nicht vom Fleck
bewegen. Glaube mir, kein Zauber und kein Heer der Welt konnte
dies bewerkstelligen. Sie miissen dort verbleiben, wo ihre Essenz
verstromte, das meine ich wortwértlich. Es scheint einerlei, ob sie
aus dem Himmel fielen, den tiefsten Enduriumminen entstammen
oder aus den Augen eines Alten Drachen gemacht sind. Aber es
gibt auch seltene Exemplare, die nicht an einen Ort gebunden sind.
Eines jedoch ist gewiss: Alle Schwarzen Augen sind Sphdren, also
Kugeln von tiefstem Schwarz. Allein ihre Grdfse variiert. Die meis-
ten, die ich sah, haben die Grife eines Kindskopfes, aber es gibt
auch kleinere und grofSere Exemplare. Ich fiirchte, was beinahe al-
len Schwarzen Augen gemein ist, ist ihre Unberechenbarkeit, ganz
so, als hdtten sie einen eigenen Willen, den sich der Betrachter erst

N = 1

Ein Schwarzes Auge (¥W&¥ 244)ist sicherlich eines der
michtigsten Artefakte, die Aventurien zu bieten hat. Ei-
nes zu erschaffen, gilt als Inbegriff gréBter magischer
Kunstfertigkeit, und eines zu besitzen als Verheiung
unermesslicher Macht, verspricht es doch, unerkannt
einen Blick an jeden erdenklichen Ort, manche auch in
jede beliebige Zeit zu werfen. Heutzutage ist kein sol-
ches Artefakt mehr bekannt, das die Zukunft zeigt. Es
wird aber behauptet, dass irgendwo unter dem Sand der
Kh6m das Schwarze Auge eines Echsenzauberers ruhen
soll, das sogar Zeitreisen ermdgliche. Auch der Stern
von Elem soll ein tibermichtiges Schwarzes Auge ge-
wesen sein, das sogar den Blick in fremde Feenwelten
ermdgliche.

Schon seit vielen Jahren wurde kein Schwarzes Auge
mehr erfolgreich hergestellt und es gibt wohl insgesamt
nur wenige menschliche Zauberkundige, die dazu tiber-
haupt in der Lage wiren.

selbst, wie von einem eigenen Geist beseelt, den Ort dieser Vergan-
genheit aus. Manchmal frage ich mich, ob Niobara recht damit
hatte, dass es die ultimative magische Leistung ist, Zeit und Raum
zugleich zu kontrollieren. Bislang aber habe selbst ich das nicht he-
rausgefunden. Zu schade ...

Erstaunlich aber ist Folgendes: Schwarze Augen zeigen dem Be-
trachter selten genau das, was er erwartet. Es kann ein ganz spe-
zieller Ort sein oder ein eingefrorener Moment in der Zeit. Die
meisten dieser Artefakte sind widerspenstig und lassen sich nur zu
bestimmten Sternenkonstellationen nutzen oder sogar nur an ei-
nem Tag im Laufe eines Mondes.

Einige Schwarze Augen haben Namen, die bis heute iiberliefert
sind, auch wenn ihr Schicksal manchmal ungewiss ist. Zuvorderst
ist da das Auge des Morgens zu nennen, das der Kaiserin zu Wil-
len ist und das dem Geheimen Orden vom Auge seinen Namen gab.
Dieses Schwarze Auge ist sogar beweglich, aber sie haben es wohl
selten einmal aus ihrem hiibschen Palast bewegt, soweit ich mich
erinnern kann. Dann gibt es das Ogerauge des bedauerlicherweise
in Ungnade gefallenen Hofmagiers Galotta und das Auge des Wei-
sen, das Rohal dem Weisen zugeordnet wird. Beide sollen heute je-
doch unbrauchbar sein. Die Obsidiansphére zu Khunchom und der
Wolkenblick des Rohezal sind und waren da deutlich zuverldssiger.
Das kann ich ibrigens von meinem ersten eigenen Versuch, ein
solches Artefakt herzustellen, nicht gerade behaupten. Ach, ist das
lange her! Man hat meiner Schipfung inzwischen den Namen Sa-
tinavs Auge gegeben, so habe ich es zumindest gehdrt. Derzeit ver-
mute ich, dass allein der gute alte Tubalkain, Hasrabal von Gorien
und ich sonst noch funktionierende Exemplare besitzen. Der Rest
liegt wohl in Drachenhorten, alten Grabmdlern und modernden
Schatztruhen ... allein, es gibt Gertichte - aber lassen wir das. Jetzt
zeige ich dir erst einmal, wie man dieses gute Stiick hier bedient.«
—Nahema ai Tamerlein, das Graue Rablein, zu ihrer Schiilerin 1032

BF (¥ 244)




Rote Augen sind sogar noch rarer gesit und aufler
Gertichten ist nicht viel {iber sie bekannt. Es heiRt, sie
kdnnten magische Personen und Gegenstinde aufspii-
ren. Um in den Besitz eines solch seltenen Artefakts,
der Sphire der Mada, zu gelangen, wurde im letzten ho-
rasischen Thronfolgekrieg beinahe eine ganze Stadt in
Schutt und Asche gelegt.

Deutlich verbreiteter sind hingegen die WeilRen Augen.
Sie sind in der Lage Bilder, Gerdusche oder Geriiche zu
speichern, und sind vor allem bei reichen Tulamiden zu
Unterhaltungszwecken sehr beliebt. Die Zauberer der
Drachenei-Akademie zu Khunchom gelten als Meister
ihrer Herstellung.

Den Schwarzen Augen folgen in der Reihe der begeh-
renswertesten Artefakte die Kessel der Urkrifte, deren
Erschaffung besonders michtigen Lenkern der Zauberei
zugeschrieben wird. Einige behaupten, sie seien sogar
gottlichen Ursprungs. Dreizehn solcher Kessel soll es
insgesamt geben, und der Legende nach wurden in ih-
nen Harpyien und allerlei andere Chiméren erschaffen.
Von der Hochelfe Pardona heilt es, dass sie ein solches
Artefakt besidRe, und dass dank ihm die Nachtalben das
Licht der Welt erblickten. Unklar aber ist, was mit den
anderen Kesseln der Urkrifte geschehen ist.

Es gibt geheimnisvolle Artefakte der Vergangenheit, von
denen heute nicht mehr sicher ist, ob sie iberhaupt wie-
der hergestellt werden kdnnten. Besonders beriichtigt
sind die Dunklen Pforten, von denen es heiRt, sie hit-
ten einstmals alle Akademien der groRen Magierzunft
miteinander verbunden. Einige dieser Portale durch den
Limbus soll es auch heute noch geben und den Mutigen,
die es wagen sie zu durchschreiten, einen beinahe zeit-
losen Transport iiber groe Entfernungen erméglichen.
Als Weltentore, heilt es, fithrten manche von ihnen zu
fernen Kontinenten und in fremde Sphdren. Auch die
Durthanischen Sphiren sollen Reisen im wabernden
Grau des Limbus erméglichen, komplizierte Athrolabi-
en dort eine sichere Orientierung erméglichen.

Weit hiufiger sind jedoch deutlich weniger michti-
ge Artefakte, die man bisweilen sogar auf den Basaren
und Mirkten Aventuriens finden kann, zumindest aber
in den Mérchen jedes guten Geschichtenerzihlers: flie-
gende Teppiche aus den Tulamidenlanden, in denen
der Sage nach echte Luftelementare wohnen, aus wei-
Rem Schlangenleder oder metalldurchwirktem Bausch
gefertigten (hoch)elfische Tarnkappen, die ihren Tra-
ger unsichtbar machen, oder magische Schwerter, die
aufschreien, wenn sie einen Unschuldigen treffen.

Aber auch weniger legendire Artefakte finden Eingang
in die Geschichten Aventuriens: Zauberfedern, die auf
einen Pfeil gesteckt die Treffsicherheit erhéhen, magi-
sche Schliissel, die jedes Schloss zu 6ffnen verméogen,
oder Wunderlampen, in denen dienstbare Dschinne
gefesselt sind. Sie alle sind genauso haufig Teil tulami-
discher Erzdhlungen wie die Legende vom Wahrheitsa-
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Magier, Hexen und viele andere Zauberer kénnen mit
entsprechenden Kenntnissen solche Artefakte selbst
herstellen. Zauber wie APPLICATUS oder ARCANOVI er-
lauben es, die unterschiedlichsten Zauber in eine Viel-
zahl an Materialien zu binden. Auch den Ausléser kann
der Verzaubernde bestimmen. So ist vor manch magi-
scher Pforte ein laut vorgetragenes Losungswort vonng-
ten, wihrend sich der magische Ring am Finger bereits
durch eine einfache Drehung aktivieren ldsst.

Von manchen Artefakten ist iiberliefert, dass sie ih-
ren Erschaffern ginzlich misslungen sind oder dass
sich in ihnen ein Didmon, listige Mindergeister oder
eine Artefaktseele eingenistet haben. Solche Stiicke
neigen zu einem ganz besonderen Eigenleben und so
kann es geschehen, dass sich ein michtiges Zauber-
schwert pl6tzlich nicht mehr aus der Scheide ziehen
l4sst, bis sein Triger gelobt hat, in diesem Kampf aus-
reichend Blut zu vergieRen, oder dass sich eine Meu-
chelwaffe auf einmal nur noch unter buntem Fun-
kenregen ziehen ldsst. Auch von Stiefeln mit leisen
Sohlen hat man schon gehort, die, einmal nass ge-
worden, fortan beim Anschleichen iibertrieben laute
Platschgerdusche machten.

Einige Beispiele fiir solche magischen Artefakte haben
wir hier zusammengestellt, weitere solcher Stiicke fin-
dest du auerdem im Regelwerk auf Seite 269.



Das Auge des Morgens

Beschreibung: Das Auge des Morgens genannte
Schwarze Auge ist etwa kindskopfgrof und von tief-
schwarzer Farbe. Das Artefakt befindet sich seit der Zeit
der Friedenskaiser im Besitz des Mittelreiches und ist
eines der wenigen portablen Exemplare. Der geheime
Beraterzirkel, der Orden vom Auge, nutzt es bei Hofe,
um Kaiserin Rohaja mit Informationen und Ratschligen
ZU Versorgen.

Wirkung: Das Auge des Morgens erlaubt bei der rich-
tigen Sternenkonstellation, etwa einmal monatlich, ei-

genannt werden, das Auge zeigt dann eine Person, ein
Ereignis oder einen Ort. Meist zeigt es Bilder aus der
Gegenwart, gelegentlich auch solche aus der Vergan-
genheit und ganz selten einmal auch Eindriicke aus der
Zukunft. In seltenen Fillen ist es auch schon mal vor-
gekommen, dass nur graues Atherrauschen und umher-
zuckende Blitze zu sehen waren. Aktiviert werden kann
das Auge des Morgens mittels des geheimen Reichssie-
gels oder iiber Schliisselworte. Diese sollen jedoch allein
den héchsten Mitgliedern des Ordens und der Kaiserfa-
milie bekannt sein.

Kosten: unbekannt

Preis: unbezahlbar

Dschinnenlampe

Beschreibung: In dieser etwas abgegriffen wirkenden
alten Bronzelampe lebt tatsdchlich ein Feuerdschinn.
Obwohl er seinen Beschwdrer schon seit Jahrhunderten
und vielleicht sogar Jahrtausenden iiberlebt hat, ist er
noch heute an die Lampe gebunden. Nur einmal im Mo-
nat kann er sie fiir eine Stunde verlassen, vorausgesetzt,
sie wird gerade poliert. Die Gefangenschaft hat den
Dschinn, der sich selbst Flazdran ibn Flandon nennt,
noch launischer gemacht, als man es Wesen des Feuers
_ ansich schon nachsagt. So mag er seinem Befreier einen
Wunsch erfiillen, sich angeregt mit ihm unterhalten
oder ihn und alles in seiner unmittelbaren Umgebung in
Flammen aufgehen lassen.

Wirkung: Einmal pro Monat kann das Artefakt fiir eine
Stunde aktiviert werden, sodass der darin wohnende
Feuerdschinn erscheint. Ausloser ist das Polieren der
Lampe.

Kosten: unbekannt

Preis: 4.444 Silbertaler

Kraftgiirtel

Beschreibung: Dieser breite Ledergiirtel ist mit einer
Giirtelschnalle von erlesener Hisslichkeit versehen, die
das Gesicht eines wiitenden Ogers darstellt.

Wirkung: Driickt man auf die Augen des Ogers, wird der
Triger von enormen Kriften durchdrungen. Der Giirtel
wirkt als Zauberspeicher mit 3 ATTRIBUTO KORPER-
KRAFT (FW 12). Die Auswirkungen sind im nebenste-
henden Kasten beschrieben.

Kosten: 48 AsP, 5 zusitzlich permanent

Preis: 1.200 Silbertaler
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nen Blick auf ferne Ereignisse. Hierzu muss ein Begriff
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Die Wirkung des Kraftgiirtels im Detail
Je nach QS erhilt der Trager des Kraftgiirtels ver-
schiedene Boni. Die Boni sind kumulativ, das heiRt
bei QS 3 hat der Triger insgesamt KK +2 und ZK +1.
1QS: +1 KK

2QS:+1 ZK

- 3QS:+1KK

4QS:+1ZK

Fiir jede QS hilt die Wirkung des Kraftgiirtels 10
Minuten.
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Paralysis-Brosche

Beschreibung: Die vergoldete Brosche, in die ein Achat
eingelassen ist, dient dem eigenen Schutz. Niitzlich ist
ihr Einsatz besonders, wenn der Triger sich im Kampf
vor einem tddlichen Hieb schiitzen will oder wenn er
aus groRer Hohe fillt und den Sturz {iberleben moch-
te. Die Paralyse des Schmuckstiicks ist so stark, dass der
Korper unzerstorbar ist, solange die Magie des Artefakts
wirkt, Wihrend der Wirkungsdauer erhélt der Anwen-
der den Status Bewegungsunfihig. Die Kleidung des An-
wenders und seine Ausriistung sind nicht von der Magie
der Brosche betroffen.

Wirkung: Zauberspeicher mit 1 PARALYSIS (FW 12),
Ausldser ist das Handauflegen auf die Brosche und das
Rufen des Worts ,,Yeti.

Kosten: 24 AsP, 2 zusitzlich permanent

Preis: 850 Silbertaler

Einige Artefakte, etwa die Paralysis-Brosche, besitzen
Wirkungen, die von den Wirkungen der gewchnlichen
Zauberspriiche abweichen. Dies ist von den Erschaffern
der Artefakte so vorgesehen, da sie iiber magische Son-
derfertigkeiten verfligen, die Zauber verdndern und

verbessern konnen. In Erweiterungsbinden tiber Zau-
berei kannst du mehr dariiber erfahren. Dort ist auch
beschrieben, wie dein Held solche Sonderfertigkeiten
erlernen kann.




Spurtstiefel

Beschreibung: Diese leichten Stiefel sind aus griinem
Leder gefertigt, in das komplexe Muster aus Blatt-
werk und Bliiten gepridgt wurden. Werden die Ha-
cken zusammengeschlagen, verleihen sie dem Triger
tibernatiirliche Schnelligkeit.

Wirkung: Selbst aufladendes Artefakt mit AXXELERA-
TUS (FW 9, 15 Kampfrunden), einmal wochentlich akti-
vierbar, Ausloser durch Zusammenschlagen der Hacken.
Kosten: 96 AsP, 10 zusitzlich permanent

Preis: 2.200 Silbertaler

Syronius’ schiitzende Klinge

Beschreibung: Dieses iiber und iiber mit arkanen Gra-
vuren iiberzogene Langschwert soll seinen Triger nicht
nur schiitzen, sondern auch iibernatiirliches Geziicht in
die Schranken weisen.

Wirkung: Das Schwert wurde mit ZAUBERKLINGE ver-
zaubert und gilt fiir die nichsten 60 Jahre als magische
Waffe. Zusitzlich ist es ein selbst aufladendes Artefakt
mit ARMATRUTZ (FW 12, RS 2 fiir 12 Minuten), das ein-
mal wochentlich aktivierbar ist. AuslSser ist das Schliis-
selwort: ,,Syronius’ Panzer®.

Kosten: 196 AsP, 20 zusitzlich permanent

Preis: 4.360 Silbertaler

Teleport-Ring

Beschreibung: In diesen Goldring ist ein kleiner nacht-
schwarzer Onyx eingelassen. Auf der Innenseite findet
sich die Gravur ,Fiirchte die drei Wachter”. Wird der
Ring am Finger gedreht, wird der Triger durch den Lim-
bus in einen Hinterhof hinter dem Hotel Ulmenstab in
Gareth teleportiert. Ist der Triger mehr als 15 Meilen
von diesem Hinterhof entfernt, schldgt der Zauber des
Rings automatisch fehl.

Wirkung: Zauberspeicher mit 2 TRANSVERSALIS (je FW
15), Ausléser ist das Drehen des Rings.

Kosten: 62 AsP, 6 zusitzlich permanent

Preis: 2.150 Silbertaler

Magische Wesen

»Nein, ich bin nicht so verriickt, mich weiter als auf Sichtweite
vom Ufer zu entfernen. Die Herrin Pandlaril mag mit mir sein,
aber ich fiirchte Niranar, den Herrn der Neunaugen, und sei-
ne Heerscharen. Und inmitten des Sees gliiht der Feuerberyg.
Dem will ich nun ganz sicher nicht zu nahekommen!«

—ein Neunaugenseefischer, 1036 BF

Aventurien wird von einer Vielzahl magischer Wesen
bewohnt, die teilweise sogar ganz selbstverstindlich ins
Alltagsleben der Bewohner des Kontinents eingebun-
den sind. Das kdnnen beispielsweise Mindergeister sein,
kleine Elementargeister, die sich besonders oft beim
Aufeinanderprallen zweier Elemente manifestieren. Sie
kommen manchmal in Schmieden vor, wo sich Feuer,
Erz und Luft vereinen, oder springen munter am Rad ei-
ner Wassermiihle, wo sich Luftwirbel im Nass verfangen.

Es kann sich auch um Geister handeln, die auf Schlacht-
feldern als ruhelose Seelen gefangen sind und die darauf
hoffen, doch noch Einzug in die Totenreiche zu erhalten
und ihren Frieden zu finden. Wo einige Kulturen die der
Welt innewohnenden Geister hoch verehren, gelten den
Zwolfgotterglaubigen Spuke und Nachtmahre als wider-
natiirlich und verwerflich.

Manch ein freier Elementargeist hat seine Heimat in den
alten Wildern oder der sprithenden Gischt des Meeres.
Besonders berithmt und mérchenhaft verklart sind von
jeher die lebensbestimmenden Geister eines Landes. Der
Flussvater soll ein michtiger Feenkénig sein, einer der
iltesten seines Volkes, Bestandteil vieler Legenden und
Briuche entlang des GroRen Flusses. Pandlaril, die Her-
rin von Fluss und See, soll im Neunaugensee leben und
ist ebenfalls eine Fee. Von den Weidenern wird sie gera-
dezu abergldubisch verehrt und nimmt beinahe die Stel-
lung einer Géttin ein. Neben solchen Feenherrschern
existiert eine Vielzahl anderer Wesen. Dryaden bewoh-
nen Biume, Sylphen bevélkern Seen und Biche und Irr-
lichter locken in den Mooren und Stimpfen fahrlissige
Reisende ins Verderben. Neben solchen Mindergeis-
tern, Geistern und Feen gibt es die stets zu Schabernack
aufgelegten Kobolde. Sie entfiihren hin und wieder be-
vorzugt rothaarige Menschenkinder oder tauschen sie
gegen Koboldkinder aus, um sie unter ihresgleichen zu
erziehen. Diese Wechselbilger wachsen hiufig zu Schel-
men heran, deren Wesen wie das ihrer koboldischen
Zieheltern von bittersiifem Spott und einem ganz eige-
nen Verstindnis der Welt geprigt ist.

Nicht wenige solcher magischen Wesen werden von den
Menschen verehrt oder gefiirchtet. Es kursieren viele
abenteuerliche und phantastische Geschichten iiber sie,
und gerade Kinder lieben Erzihlungen wie die tiber Ein-
hérner, die durch die Wilder streifen und ganze Weiler
mit der Reinheit ihres Herzens aus groRer Not retten.
Dass alle der beschriebenen Einhdrner ménnlichen Ge-
schlechts sind, hat unter aufmerksamen Gildenmagiern
tibrigens durchaus Fragen nach der Herkunft der stol-
zen Tiere losgetreten, die Landbevélkerung aber schitzt
den Schutz, den ein Einhorn ihrer Region bietet, und
stellt solche Fragen kaum.

Die Drachen sehen sich selbst als iiber die Schépfung er-
haben an, denn sie waren und gehdren bis heute zu den
wohl michtigsten Wesen dieser Welt. Nicht jede Dra-
chenart wird diesem gewaltigen Erbe gerecht, aber ein
Riesenlindwurm oder ein Kaiserdrache sind durchaus in
der Lage, ganze Stidte einzudschern oder ein gréReres
Heer zu vernichten. Thre niederen Verwandten, seine
es Hohlen- oder Baumdrachen, sind zum Gliick deut-
lich weniger gefahrlich. Ungliicklicherweise vermehren
sie sich jedoch umso hiufiger, und so braucht es immer
wieder wackere Helden, die ihnen Einhalt gebieten.

Auch gibt es vereinzelt Legenden {iber Vampire oder
gleich einer ganzen Plage dieser Blutsauger, wie sie zum
Beispiel vor einigen Jahren in Weiden umging. In den
transysilischen Schattenlanden soll es sogar Werwdlfe
geben, die als Adlige ganz ungeniert am 6ffentlichen




Leben teilnehmen. Ghule, die sich am Fleisch der Toten
laben und auch Verwundete nicht verschmihen, gelten
weithin als Fluch der Schlachtfelder, gegen den die Bo-
ronkirche vehement vorzugehen versucht.

Viele der genannten Wesen wurden durch die der Welt
innewohnenden Magie beriihrt und werden daher ge-
meinhin als natiirlicher Teil der Welt angesehen, heiflen
sie nun Kobolde, Waldschrate oder Minotauren. Immer
wieder aber haben Zauberkundige in ihrem Streben
nach Macht oder im Sinne der Wissenschaft versucht,
Mischwesen zu erschaffen und ihnen Leben einzu-
hauchen. Die wahnsinnigen Harpyien, halb Frau, halb
Vogel, sind sicher die bekanntesten unter ihnen. Die
ebenfalls mittels Chimirologie erschaffenen bunten Ika-
nariaschmetterlinge rauben allzu unbedarften Betrach-
tern mit ihrem schillernden Farbenspiel den Verstand
und stellen nicht nur fiir Zauberkundige eine groRe Ge-
fahr dar. Legenden kennen das Mischwesen Mantikor,
dessen Menschengesicht auf einem Léwenkdrper sitzt
und das mit einem riesigen Skorpionschwanz tétet. Dai-
moniden sind Verschmelzungen aus Lebewesen und D3-
monen, die mittels der Krifte der Niederhgllen geschaf-
fen werden.

Als am gefahrlichsten unter allen magischen Wesen gel-
ten aber jene Kreaturen, die direkt der Siebten Sphire
und somit dem Chaos entspringen: die Ddmonen. Un-
endlich soll ihre Zahl sein, und im Zuge der borbara-
dianischen Invasion musste Aventurien schmerzhaft
erfahren, welche Vielfalt die Niederhéllen kundigen Be-
schwdrern bieten: sibelzahntigerartige Zantim, deren
Daseinszweck allein das Zerreifen und Verstiimmeln
zu sein scheint, die unsichtbaren Gotongis, die gerne als
Spione eingesetzt werden, oder der vielgehérnte Ark-
hobal, der ganze Landstriche verderben kann. Das Ge-
fahrlichste an diesen Wesen ist, dass sie mit profanen
Waffen kaum zu verletzen sind. Allein mit Zauberei
oder dem Segen der Gétter ist ihnen beizukommen und
selbst dann braucht es noch eine gehdrige Portion Mut,
um sich einer solchen Kreatur in den Weg zu stellen.

Zauberei & Hexenwerk

Magie im Alltag

»Und dann ... und dann mussten wir fliehen vor diesen elen-
den Sumpfranzen. Es waren zu viele und sie wollten uns ans
Leder! Fiese Dinger sind das, mit ihren roten Augen und schar-
fen Zdhnen. Ich sagte Dappert noch, er soll sich vor dem Mor-
gendorn in Acht nehmen, denn die Sonne war schon fast hinter
dem Hiigel runter. Gehort hat er aber nicht auf mich, und an-
statt den Weg durchs Moor zu gehen, hat er sich in die Hecken
geschlagen ... ich hab ihn noch schreien héren, als die Dornen
seine Kleider zerrissen haben. Jetzt wird es eine Sumpfranze
mehr geben. Ihr guten Gétter, warum nur?«

—eine bornlindische Torfstecherin, 1038 BF

Auch wenn Magie an vielen Orten Aventuriens prisent
ist, hat der durchschnittliche Aventurier meist nur we-
nige bewusste Berithrungspunkte mit Zauberei. Vie-
le magische Phinomene oder Wesen werden von ihm
nimlich einfach als ganz selbstverstidndlicher und na-
tiirlicher Teil seiner Welt gedeutet. In Albernia etwa ist
der Anblick einer kleinen Bliitenfee im Wald zwar eine
phantastische, aber auch eine iibliche Begebenheit,
wiahrend der reisende Tulamide wahrscheinlich noch
seinen Enkeln beeindruckt von den ,,unzihligen kleinen
Dschinnenwesen® erzihlen wird, derer er dort ansichtig
wurde.

Sieht man vom Alltag der Elfen in ihren Sippen oder
dem Tagwerk in einer Magierakademie einmal ab, ist
Zauberei aber fiir wenige Aventurier etwas Alltigli-
ches. Durch viele Dérfer ist noch nie ein reisender Zau-
berer gekommen und oft gibt es dort nicht einmal eine
Dorfhexe. Auch géttliches Wirken ist nicht iiberall ge-
genwirtig, kommt der Perainepriester doch vielerorts
nur zu Aussaat und Ernte vorbei und den Geburtssegen
tibernimmt auf dem Land nicht selten auch ein Wander-
priester. In den Stddten bedugt der menschliche Bogner
die elfische Konkurrentin mit ihrer Magie mdoglicher-
weise misstrauisch, Gildenmagiern weicht man auf der
StraRe aus oder griift zur Sicherheit einfach ganz be-
sonders freundlich. Nur Leute mit guten Kontakten, viel
Geld oder beidem nennen auflerhalb der Tulamidenlan-
de magische Artefakte ihr Eigen.

Nicht wenige folgen den Lehren des Gotterfiirsten
Praios, der die Magie nicht schitzt, und lassen von sol-
chen Dingern tunlichst die Finger. Zu unberechenbar
scheint Zauberei fiir jene, die sie nicht beherrschen, und
einige Menschen fiirchten sie sogar. Beinahe jedes Dorf
kennt Geschichten, in denen Kobolde Kinder entfiihrt
haben, Erzdhlungen von einem iibellaunigen Druiden,
den man meiden sollte, oder Berichte iiber einen finste-
ren Schwarzmagier, der in einem Turm eigenartige Ex-
perimente durchfiihrt. Die Zwerge vermuten gar hinter
Zauberei stets {ibles Drachenwerk, und in ihren Reihen
gibt es nicht umsonst so gut wie keine Magiebegabten.

Auch in diesem Punkt stellen die Helden von Das
Schwarze Auge eine Besonderheit dar, denn héchst
wahrscheinlich kommen sie beinahe tiglich mit
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Die einzelnen aventurischen Regionen beinhalten un-
terschiedliche Grade an magischem Wirken. Wenn ihr
insgesamt eine weniger magische Welt vorzieht, spielt
einfach in einer Region, wo es nur wenige Zauberer
oder magische Phianomene gibt. Wenn es euch hinge-
gen nicht genug ist, macht magisches Wirken einfach
alltdglicher in eurem Aventurien, bringt mehr magi-

sche Wesen ins Spiel oder lasst eure Helden deutlich
Sfter Magiebegabten begegnen. Seht Zauberei wissen-
schaftlicher oder noch deutlich mystisch verklarter. Es
ist eure Spielwelt und ihr sollt Spall darin haben. Z5-
gert daher nicht, das Magielevel an den personlichen
Geschmack eurer Gruppe anzupassen.

Zauberei in Beriihrung. Sei es, weil ein Mitglied ihrer
Gruppe selbst ein Magier ist, weil sie verzweifelten Dér-
flern gegen ein Rudel Daimonide oder gegen umher-
spukende Geister zur Hilfe eilen, oder weil sie eine Gra-
fentochter aus dem Hort eines Drachen retten wollen.
Hinter jeder Weggabelung kann das nichste Abenteuer
warten, und natiirlich umfassen solche Abenteuer hiu-
fig auch fantastische Begebenheiten, denn genau dies
macht fiir viele Gruppen den Zauber des Spiels aus.

Der Spielleiter sollte Zauberei, magische Phidnomene
oder magische Wesen gezielt als fantastische Elemen-
te nutzen, die Dere und Aventurien von unserer Welt
unterscheiden. Die Spieler und ihre Helden sollen sich
eingeladen fiihlen, iber magische Phianomene zu disku-
tieren, zu theoretisieren und Legenden um sie zu spin-
nen. Gerade wenn Gildenmagier mit von der Partie sind,
bietet sich das Entwickeln von Theorien an, aber auch
eine Elfe kann aus den Legenden und Liedern ihres Vol-
kes schépfen, um zu verstehen, warum ihr der Anblick
ddmonisch verdrehter schwarzer Bdume so groles Un-
wohlsein bereitet.

Magie sollte aber jenseits aller aventurischen Forschung
auch etwas Unerwartetes, etwas Unverstindliches ha-
ben diirfen. Selbst fiir versierte Zauberkundige sollte
sie noch Uberraschungen und Mysterien bereithalten,
das heiRt Dinge, die sie nicht auf Anhieb verstehen oder
vielleicht nur in Ansitzen iiberhaupt begreifen kdnnen.
Regeln zur Magie braucht man am Spieltisch ohne Fra-
ge, um Rituale oder Zauberspriiche wie etwa PARALYSIS
oder IGNIFAXIUS im Spiel greifbar zu machen und ih-
nen einen Zahlenwert zu verleihen. Innerweltlich aber
gehen wir davon aus, dass Magie auch jenseits solcher
fester Formeln eine entscheidende Macht neben dem
Wirken der Gétter ist - und nicht immer werden aven-
turische Gelehrte eine Erkldrung finden, die der Wahr-
heit entspricht.




AR /auberei & Hexenwerk
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»Was wdre Aventurien ohne jene Namen, die uns bei-
nahe alltdglich begleiten? Was wire die Welt ohne jene
Menschen, die sie in der heutigen Form tiberhaupt erst
geformt haben? Und das - nota bene - mit und nach
dem Willen der guten und unteilbaren Gétter. Wire
Aventurien denkbar, ohne dass legendire Helden der
Vergangenheit wie Lamea oder Gylduria an seiner West-
kiiste angelandet wdren? Herrschte Recht und Ordnung
in unseren Breiten, hdtte der gute Kaiser Raul zu Bospa-
rans Fall nicht die verderbte Hexenkaiserin Hela ge-
stiirzt? Hdtten wir so viel Gutes von den Elfen gelernt,
wire Kaiser Murak seinerzeit nicht mit der Elfenkonigin
Amarandel Sommertau in Trallop zusammengekom-
men? Wire die Zauberei nicht immer noch ein Werkzeug
der Unterjochung, hdtte der Reichsbehtiter Rohal nicht
so viele niitzliche Gesetze erlassen? Und beinahe un-
denkbar, was wiirden wir glauben, hdtte der gute Kaiser
Silem-Horas nach Anleitung der weisen Prophetin Illum-
nestra nicht das Zwoélfgétteredikt erlassen?

Aber es gibt immer auch eine Kehrseite der Medaille.
Nandus hat euch den Kopf nicht geschenkt, damit kein
Regen in eure Kérper lduft! Thr sollt ihn benutzen, und
vor allem euren Geist, um aus den Fehlern zu lernen,
die in der Vergangenheit bereits begangen worden sind.
Niemand darf Ddmonen zur Hilfe rufen, denn so fiel der
verzweifelte Kaiser Fran der Blutige. So fiel auch Borba-
rad, der Sphdrenschdnder, denn niemand darf bestehen,
der dem Chaos Tiir und Tor in unsere Welt dffnen will.
Es gilt, hinter den Schleier aus Legenden zu blicken und
unsere Furcht zu erkennen, wenn wir solche Namen wie
Pyrdacor oder Pardona fliistern, denn die Schrecken, die
sie in die Welt brachten, wirken bis heute, selbst wenn sie
langst vergangen sind. Doch wir wollen nicht mit Derar- |
tigem im Sinn auseinandergehen, also besinnt euch auf |
den guten Kaiser Hal, der das Reich ordnete und sicher |
machte, seinen Sohn Brin, der sein Leben gab, um Orks
und Ddmonenanbetern zu widerstehen, und seine Toch-
ter, die gute Kaiserin Rohaja, die die letzten Schatten-
knechte zurtick in die See des Ostens trieb, damit wir alle
befreit und unter dem Segen der Gétter leben und unse-
rem Tagwerk nachgehen kénnen.«

—gehdrt in einer Garether Nandusschule, 1040 BF
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Neben euren Helden haben auch viele wichtige Person-
lichkeiten Aventurien in Vergangenheit und Gegenwart
gepragt. Thre Namen werden entweder mit Ehrfurcht
genannt oder voller Abscheu verflucht. Wir méchten an
dieser Stelle einige Personen vorstellen, die groRe Be-
deutung fiir die aventurische Gegenwart haben.

Unter den vorgestellten Meisterpersonen gibt es zwei
unterschiedliche Sorten von Figuren. Es gibt jene, wie
Kaiserin Rohaja, die Zauberin Nahema oder das Schwert
der Schwerter Bibernell, die als Herrscher, michtige
Zauberer oder einflussreiche Geweihte grofRen Einfluss-
haben und die Geschicke der Welt vorantreiben. Auf der
anderen Seite gibtes aber auch solche Meisterfiguren,
denen die Heldenweitaus eher begegnen kénnen, solche,
die ihnen tagtiglichAuftrage geben, die den Helden als
Mentoren zurSeite stehen oder ihnen als Feind auf dem
Schlachtfeldbegegnen.Und wer weil, vielleicht wird ei-
nes Tages auch ein Gildenmagieraus eurer Runde zum
weisen Erzmagier, bei dem jlingereHelden Rat einholen
wollen. Méglicherweise wird einereurer Helden mit ei-
ner Baronie in Weidenbelehnt, wo er Hilfe braucht, um

_ die Orksins Nebelmoor zuriickzutreiben. Eine eurer Hel-
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dinnenmag auch in den Ringen der Rondrakirche zur
Sennenmeisterinaufsteigen, um dann iiber Wohl und
Weheeiner ganzen Kirche mitentscheiden zu kénnen.

Alle Figuren, die wir euch in diesem Kapitel vorstellen,-
sind ein wichtiger Teil des aventurischen Hintergrund-
sund sind als K6nige und Springer gekennzeichnet. Wa-
ses damit aufsich hat, erfahrt ihr im folgendenAbschnitt.

Nach einem Zitat der Meisterperson folgt die Beschrei-
bung der Figur.Dabei wird die Figur jedoch von aufen
betrachtet und ihre Geheimnissewerden nicht preisge-
ben, damit diese Informationenfiir Spieler wie Meister
gleichermafen zu lesensind. Viele der Meisterperso-
nen sind iiberregional bekannt,sodass durchaus auch
ein Held aus dem Stidenvon Kaiserin Rohaja gehort ha-

ben kann.Bei allen Meisterpersonen in diesem Kapitel
findet ihrjeweils zwei gegensitzliche Meinungen. Sie-
geben wieder, was der Volksmund iiber die Personzu
wissen meint. Eine davon ist eher positiv (+),die andere
eher negativ (-) formuliert.Geheimnisse fiir den Meis-
ter werden abSeite 245 enthiillt.

Das Garadan-System

In allen Publikationen fiir Das Schwarze Auge werden
Meisterpersonen in drei bis vierverschiedene Kategori-
en eingeteilt, je nachdem, wiewichtig sie fiir den Fort-
lauf der Lebendigen GeschichteAventuriens sind. Wir
benutzen dafiir die bekanntenSpielfiguren des Garadan,
eines aventurischen Strategiespiels,das dem irdischen
Schach entspricht. So kénnt ihr besser einschitzen, was
eure Helden im Spiel bewegen kénnen, wenn ihr mog-
lichst nah am offiziellen Aventurien bleiben wollt.

1 Kénig: Kénige sind essenziellfiir den Fortgang der
LebendigenGeschichte. Entweder sind sie tragenderTeil

IS Rang & Namen

einer Erzdhlung oder sie setzenEreignisse in
Gang, die den aventurischenHintergrund
oder eine Abenteuerhandlungvorantreiben.
Diese Figuren spieleneine wichtige Rolle
imoffiziellen Aventurien, die weitgehend-
festgeschrieben ist. Thr Schicksal mag durch
Helden beeinflussbar sein,sie schreiben je-
doch ihre eigene Geschichte.Eine abwei-

chende Darstellung, sei es der verfriihte-

Tod eines Bdsewichts durch Heldenhand

oder der Austauschdurch eine andere Meis-
terperson, ist prinzipiellmoglich, fithrt aber unweiger-
lich zu Konfliktenmit anderen Publikationen. Kaiserin
Rohaja,die als Herrscherin maRgeblich die Geschicke
des Mittelreichesprégt, ist in diesem System ein Konig.

% springer: Springer sind wichtigeFunk-
tionstrdger im offiziellen Aventurien-
und werden auch in kiinftigen Publika-
tionenthematisiert werden, wenn nicht
explizitihr Ableben festgeschrieben ist
oderihr Schicksal ausdriicklich in die Hin-
deder Spielerhelden gelegt wird. Springer
konnen meistohne gréReren Aufwand
durch eine andere Figur ersetztwerden.
Diese muss lediglich dieselbe Funktion innerhalbder
Spielwelt wahrnehmen, sei es alsanleitender Mentor,
Hauptantagonist oder rettendeKavallerie. Ein wieder-
kehrender Schurke oder ein hoherAmtsinhaber im Mili-
tér sind héufig als Springer gesetzt.

1 Bauer: Meisterpersonen die als Bauern-
gekennzeichnet sind, spielen eine festgeleg-
teRolle in einem Abenteuer, besitzenaber
dariiber hinaus keine wichtige Funktionin
der Lebendigen Geschichte. ThreRolle kann
bei Bedarf ohne viel Aufwanddurch eine
andere Figur iibernommenwerden, ohne
in Konflikt mit dem offiziellen Aventurien zu geraten.
Der Wirt einerTaverne kann ebenso ein Bauer sein wie
eine austauschbare Auftraggeberin oder der Schurke
eines Abenteuers, wenn er iiber das Abenteuer hinaus
nicht mehr thematisiert wird.

Y Turm: Der Turm ist ein Sonderfall,
der ausschlieBlich in Kampagnen vor-
kommt. Innerhalb einer Kampagne spielt
eine als Turm gekennzeichnete Figur eine
festgelegte Rolle und ist ein wichtiger
Funktionstriger. Sie wird in mehreren
Publikationen einer Kampagne thema-
tisiert, spielt aber dariiber hinaus fiir
die Lebendige Geschichte keine wich-
tige Rolle. Ein Turm entspricht inner-
halb einer Kampagne einem Springer,
ist aber eigentlich ein Bauer. Der immer wieder auftau-
chende Auftraggeber einer Kampagnenhandlung ist ein
Beispiel fiir einen Turm.




x Rohaja von Gareth
Kaiserin des Mittelreiches

»Endlich haben Wir den Heptarchen Einhalt geboten, nun
miissen Wir das Reich wieder aufbauen. Selbst Wir als Kaise-
rin sind Uns dafiir nicht zu schade. Wir nehmen unsere gétter-
gegebene Aufgabe nicht nur ernst, sondern Wir fiillen sie aus.
Wie wollt Ihr es denn nun halten, Herr Baron?«

Rohaja von Gareth ist die junge Kaiserin des Mittelrei-
ches. Sie gilt als Heldenkaiserin, die tatkriftig selbst mit
anpackt und aufrechte Streiter um sich schart, die ihrem
Willen folgen. Durch die Schlachten der Vergangenheit
ist sie zu einer umsichtigen Herrscherin geworden, die
mit ihrem Kaiserhof von Pfalz zu Pfalz reist, um sich ein
Bild von Sorgen und Néten ihrer Untertanen zu machen
und Recht zu sprechen. Verheiratet ist sie inzwischen mit
ihrer Jugendliebe, dem Kaiseringemahl Rondrigan Palig-
an, der ihr als Reichsgrofgeheimrat in der Hauptstadt
dient und verlésslich den Riicken stirkt. Kinder sind aus
dieser Verbindung, sehr zur Sorge des Volkes, mehr aber
noch des Adels, bisher keine hervorgegangen. Manche
munkeln inzwischen gar, dass die Kaiserin verflucht wur-
de, und daher keinen Erben gebiren kann. Inzwischen
setzen viele ihre Hoffnungen in Sachen Nachwuchs auf
Rohajas um wenige Minuten jiingere Zwillingsschwester
Yppolita, die allerdings eine Gildemagierin ist - und da-
her nicht selbst den Thron besteigen diirfte.

Volkes Stimme

+_»Rohdja ist eine Heldin, eine gute Kaiserin. Auf die Hel-
denkaiserin lass ich nichts kommen. Mein Hof stiinde
nicht mehr, hdtte sie in der Schlacht von Mendena nicht
das Reich befreit und uns alle gerettetl«

- »Heldenkaiserin, pah! Sie sollte eine Regentin sein. Das
Reisekaisertum kommt eher einer Flucht gleich. Sie
flieht vor ihrer Verantwortung und hat den Adel quasi
entrechtet. Gut, dass die Provinzherren ihr entschieden
die Stirn geboten haben. Wie viele Kénige gibt es denn
noch? Seht ihr, was ich meine?«

»Was? Ja, diese Problematik ist Uns wohl bewusst. Doch Wir
miissen dariiber nachdenken, denn bereits in der Vergangen-
heit hat sich gezeigt, dass man dergleichen keinesfalls leicht-
fertig angehen sollte. Wir wollen die Fehler der Geschichte
doch nicht wiederholen. Also keine Truppen! Schickt Spitzel
und Schreiber, die Uns mehr Kunde bringen, bevor Wir in die-
ser Sache eine Entscheidung treffen.«

Der junge Kaiser des Horasreichs ist der Sohn der Magis-
terin der Magister, Aldare Firdayon, und des Kaiserdra-
chen Shafir des Prichtigen. Er ist der eigentliche Sieger
des Thronfolgekrieges im Horasreich, denn alle Parteien
haben ihn anerkannt, selbst wenn viele unsicher sind,
wie sich der Drachensohn wohl entwickeln wird. Auch
nachdem er 1040 BF die Regierungsgeschifte {iber-
nommen hat, zeigt er sich kaum in der Offentlichkeit.
Stattdessen zieht sich der Horas hiufig in seine riesige
Privatbibliothek zuriick und verbringt lange Tage da-
mit, iiber die Aufgaben eines Herrschers nachzusinnen.
Ohne Frage ist Khadan schon jetzt einer der gebildetsten
Menschen Aventuriens, aber seine berechnende Art und
die unerschiitterliche Ruhe, mit der er jedes Problem
angeht, machen ihn selbst seinen Beratern unheimlich.

Volkes Stimme

+_»Der Horas macht es richtig: ldsst den Adel gewdhren,
aber wischt die Bedenken des Biirgertums nicht beisei-
te. Ein Herrscher, der so wenig selbst in die Geschicke
seines Reiches eingreifen muss, der hat sicher die bes-
ten Berater und weif3 genau, was er tut.«

- »Zieht sich ganz in den Sangreal zuriick und tritt so
gut wie nie in der Offentlichkeit auf. Was soll das bitte
fiir ein Horas sein? Sein Volk braucht ihn nicht hinter
den verschlossenen Tiiren seines prdchtigen Palasts, es
muss seinen Herrscher sehen kénnen, um ihn zu lieben.
Khadan ist sich einfach nur zu schade!«




Gewitter sind ein Geschenk der Géttin. Sie sind kraftvoll und
lassen uns die Gegenwart der Gottin spiiren. Mit dem, was sie
uns darin offenbart, sind wir bereit, ihren Willen zu vollstre-
cken. Wir sind Schild und Wehr der Gliubigen, wir werden
ebenso gewaltig und unaufhaltbar sein wie Donner und Blitz.«

Von Ayla von Schattengrund mit ihren letzten Worten
als neues Schwert der Schwerter benannt, steht Biber-
nell seit Kurzem dem Bund des Schwertes vor. Sie gilt
als introvertierte Mystikerin, die sich lange Jahre mit
der alttulamidischen Deutung von Rondras Zeichen
beschiftigte. In der mittelreichisch geprigten Kirche
Rondras hatte sie zundchst wenige Verbiindete. Inzwi-
schen aber kann sie sich bedingungslos auf jene ver-
lassen, die sie ndher kennengelernt haben und in den
sanften Worten der Matriarchin einen Weg erkennen,
die Kirche Rondras zu neuem Glanz zu fithren. In ihrem
Streben, den Sinn hinter den Dingen zu erkennen, ist
Bibernell stets bemiiht, alle denkbaren Blickwinkel zu
beleuchten. Sie ist daher auch unkonventionellen Me-
thoden gegeniiber nicht abgeneigt - so lange sie diese
auf Rondras Willen zuriickfithren kann.

Volkes Stimme

+_»Sie wird die Kirche der Donnerkénigin zu neuem
Ruhm fiihren, denn nirgends wird Rondra so elegant
und gleichzeitig so kompromisslos verehrt wie in den
Tulamidenlanden.«

—_»Dieser ganze mystische Schnickschnack, den sie voll-
fiihrt, wird unser Untergang sein! So jedenfalls kann
sich die Kirche nicht gegen die Anfeindungen der Kor-
jiinger behaupten. Da mag sie noch so redegewandt
sein, letztlich zdhlt allein das Schwert.«

Rang & Namen

Aikar Brazoragh
Auserwihlter der Orkstimme

»Es geht mir nicht darum, die ganze Welt zu erobern. Es gilt,
Brazoragh, dem Sonnenstier, eine Pforte in diese Welt zu bre-
chen. Dann kommt unsere Herrschaft iiber die Welt von ganz
allein. Denn wer soll sich uns schon entgegenstellen? Die Glatt-
hdute nicht, denn die letzten Feinde aus diesem Volk werde ich
bis dahin bezwungen haben. Ihre Schddel werden die Pfcihle
vor Khezzara zieren, allein Tairach zum Ruhm. Tairach, des-
sen Mond und Weisheit uns leiten.«

Der Aikar Brazoragh ist der von den Orks lange ersehn-
te Auserwihlte und gilt dank seines dunklen Charismas
als Einiger aller Orkstdmme. Eigentlich Ashim Riak As-
sai mit Namen, vollbrachte er, woran seine Vorginger,
allen voran Nargazz Blutfaust, gescheitert waren. Es ge-
lang ihm nicht nur, die Orks zu einer Einheit zu formen,
sondern auch allen Attentaten hartnickig zu widerste-
hen und viele heilige Artefakte der Orks auf seinen Feld-
ziigen zuriickzuerobern. Bis heute ist er im Kampf un-
bezwungen und gilt als ebenso brutaler wie gerissener
Gegner. Seine Pldne sind flir einen Ork ausgesprochen
weitreichend und haben sich bisher auch den weises-
ten K6pfen der Menschen nicht erschlossen. GroRe Sor-
ge bereitet ihnen der Bau des gewaltigen Hornturms in
Khezzara, den der Aikar mit unerbittlicher Harte voran-

treibt (¥ 247).

Volkes Stimme

+_»Er ist der Aikar Brazoragh, der Einiger der Stamme! Auch
der Stirkste von uns hat ihn nicht wanken lassen. Er wird
uns gegen die Glatthdute fiihren und wir werden siegenl«

- »Die GeifSel des Nordens. Ins Reich eingefallen und ent-
kommen. Wie kann das sein? Ein Schwarzpelz, der Rondra
trotzt? Nein, unser ndchster Schwertzug muss Khezzara
gelten, um diesen Aikar ein fiir alle Mal zu vernichten.«



Albrax, Sohn des Agam

Hochkénig der Zwerge

»Viterchen Angrosch hat es so gewollt. Thr seid eingeladen,
seinen Willen umzusetzen.«

Die beiden zwergischen Briider stammen aus dem Am-
boss, genauer aus dem Bergkonigreich Waldwacht, und
konnten unterschiedlicher nicht sein. Arombolosch
ist der dltere der beiden und gilt als vollendeter Waf-
fenschmied, der beste unter allen Zwergen. Er ist der
hochste Priester der Ambosszwerge, Angroschs Waf-
fenmeister genannt, und als ihr oberster Richter ist er
fiir seine harten, aber gerechten Urteile bekannt. Sein
Bruder Albrax hingegen ist ein schlachterfahrener
Kdmpfer, der lange Jahre die S6ldner der zwergischen
Kor-Knaben anfiihrte. Als Borbarad wieder in die Welt
trat, rief jedoch die Pflicht, denn Albrax wurde zum
Hochkénig aller Zwergenvélker erwihlt, dem Angarok
Rogmarok, der die Zwerge in die neue Heldenzeit fiih-
ren soll. Seit er den Seelenstein des untoten Drachen

Arombolosch, Sohn des Agam

Angroschs Waffenmeister

Rhazzazor gewonnen und die uralte Festung Okdra-
gosch in den Trollzacken zu seiner Residenz auserkoren
hat, genieft er bei allen der vier groRen Zwergenvdlker
hohen Respekt.

So manches Mal spiiren Arombolosch und Albrax die
Last ihrer Amter. Sie wissen jedoch, dass sie den Kampf
an vorderster Front nun anderen iiberlassen miissen,
und greifen gerne auf die Hilfe wagemutiger Recken zu-
riick, die in ihrem Namen handeln.

Volkes Stimme

+_»Arombolosch ist ganz der Sohn seines Vaters, Albrax
ist ungestiimer, der kommt nach der Mutter. Gut so,
sage ich, denn wir brauchen beide im Kampf gegen un-
sere Widersacher.«

—..»Traditionell der Eine und besessen der Andere. Stur
sind beide gleichermafSen. Zwerge, die man weder ver-
stehen noch iiberzeugen kann.«




Elodiron Kristallglanz
Die Jdgerin

»Ich bin des sinnlosen Blutvergiefsens tiberdriissig. Es sollte kei-
nen Kampf mehr geben, nur die Jagd nach denen, die ihn ansta-
cheln. Selbst wenn in mir die Sehnsucht nach dem ewigen Frost
brennt, weifs ich, dass meine Sippe verloren ist. Nie wieder kann
ich eine echte Heimat finden, auf3er in meiner Tochter, und sie hat
eben die Auen gewdhlt. So kann ich aber immerhin etwas Gutes
tun, denn ich kann zwischen Rosenohren und den fey vermitteln.«

Elodiron ist eine verlorene Wanderin in einer grausamen
Welt. Thre ganze Sippe, die am Blauen See lebte, wurde
einst durch einen Gletscherwurm ausgeloscht. Voller
Trauer zog Elodiron nach Stiden und lebte unter Men-
schen, weil sie die eisigen Weiten zu sehr an das erinner-
ten, was sie verloren hatte. Die Firnelfe war bis zu seinem
Tod die Geliebte des albernischen Fiirsten Halman und
stritt in seinem Gedenken sogar auf dem grofen Feldzug
des Mittelreiches gegen Maraskan. Bis heute aber ist ihr
Herz von unstillbarem Heimweh zerrissen und so zog sie
sich nach dem Schrecken des Krieges mit ihrer neugebo-
renen Tochter aus der Menschenwelt zuriick. Elodiron ist
seit tiber 100 Jahren die Verkdrperung einer Wanderin
zwischen den Welten, hin und her gerissen zwischen der
Welt der Menschen und der Elfen. Viele mittelreichische
Adlige schitzen sie als Mittlerin zwischen den Kulturen,
denn sie leiht ihre Stimme auch jenen, deren Anliegen
vielleicht hoffnungslos erscheinen.

Volkes Stimme

+_»Wir wdren nicht hier, hditte sie uns nicht geholfen.
Zwar verstehen wir nicht immer, was die Elfen wirklich
von uns erwarten, aber wir sind dankbar, dass sich je-
mand unserer angenommen hat.«

- »Dieses Spitzohr ist krank! Sie heult bestdndig der Ver-
gangenheit hinterher, dabei sollte sie sehen, dass wir
Menschen jetzt am Ruder sitzen.«

ISR Rang & Namen

Nahema ai Tamerlein
Das Graue Riblein

»Du kommst, mich um Rat zu fragen? Dann bist du entweder
verriickt, unglaublich tapfer oder der Meinung, dass du etwas
besitzt, das mich interessieren konnte. Kaiser, Koniginnen und
Erzmagier haben um meine Hilfe ersucht. Und ich will einmal
ganz offen sein: Eure Probleme fangen an, mich auferordent-
lich zu langweilen.«

Der Klang ihres namens ldsst Kinderaugen strahlen,
Herrscher erzittern und so manchen Erzmagier vor
Neid erblassen. Wohl keine Magiekundige der letzten
vier Jahrhunderte ist derart von Legenden umrankt wie
die alterslose Zauberin. Sie ging am Hofe Kaiser Hals ein
und aus, war fiir den Fall des Hofmagiers Galotta ver-
antwortlich, der spiter zum Heptarchen wurde, und hat
sich selbst von der Riickkehr des Ddimonenmeisters Bor-
barad nur wenig beeindrucken lassen. Niemand weilR,
welche Plidne Nahema insgeheim verfolgt, die unzéhlige
verschiedene Identitdten und Riickzugsorte unterhilt.
Es wird gemutmalRt, dass sie sich inzwischen lediglich
aus schierer Langeweile immer wieder in die Geschicke
der Méchtigen einmischt. Einig sind sich die zahllosen
Geschichten aber darin, dass die beeindruckend scho-
ne Frau aus den Tulamidenlanden stammt und als Ver-
hiillte Meisterin eine der michtigsten Zauberkundigen
Aventuriens ist. Viele Jungmagier trdumen davon, ein-
mal eine ihrer Formeln zu studieren oder sogar von ihr
unterrichtet zu werden.

Volkes Stimme

+_»Sie hat sich Borbarad entgegengestellt, wer kann das
neben den Sieben Gezeichneten schon von sich behaup-
ten? Sie ist ein Vorbild fiir uns Magier, wenn ich auch
nur einen Bruchteil ihres Wissens hdtte, dann ...«

-_.»Nahema interessiert nur Nahema. Diese unsterbliche
Hexenmeisterin gehért auf den Scheiterhaufen!«

e
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x Archon Megalon x
Mehrer der Macht -

»Erzihl mir nichts, ich habe den menschlichen Geist in vielen
jahren bis zur Voillendung studiert. Du fiirchtest dich - und ich
allein vermag dir diese Angst zu nehmen. Das kostet dich aller-
dings eine Kleinigkeit. Ich brauche dein Blut und eine Strdhne
deines Haars, dann wirst du befreit sein.«

Archon Megalon war einst der Hofdruide der alberni-
schen Fiirsten und ist als Autor auch in magischen Fach-
kreisen bekannt, seit er iiber Angst und ihre Auswirkun-
gen auf den menschlichen Geist publizierte.

Er ist ein dulerst skrupelloser Druide, der nur wenig mit
den weisen Ménnern des Waldes gemein hat, die man
hinter einer solchen profession meist vermutet. Statt-
dessen spielt er mit Menschen und missbraucht sie ohne
grolle Gewissensbisse als Versuchsobjekte in seinen Ex-
perimenten. Angst und Schrecken sind sein Fachgebiet,
und so verwundert es nicht, dass er in Geschichten als
Schauergestalt flir albernische Kinder dient.

Der in Wiirde gealterte, duBerst scharfsinnige Druide
soll heute unter falschem Namen in Havena leben und
dort in den Schatten der Gassen seine finsteren Pline
verfolgen. Immer wieder ist er auf der Suche nach neu-
en Probanden fiir seine Versuche, seien es leichtferti-
ge Opfer oder solche, deren Mut geradezu legendir ist.
Sein Ziel ist es, ihren Willen zu brechen, denn nur so
kann der versierte Menschenkenner seine magischen
und weltlichen Theorien beweisen.

Volkes Stimme

+_»Ja, was musst du wissen? Er hat mir die Angst genom-
men. Grofsartiger Kerl.«

- »Nein, ich sage nichts dazu, kein Wort! Kein einziges!
Ich fiirchte die Konsequenzen mehr als den Tod.«

Pardona
Die gefallene Hochelfe

»Vergehe, Unwiirdiger. Auch wenn die Hochelfenstddte Man-
dalya und Vayavinda nicht mir untertan sind, dulde ich kei-
nen Ungehorsam. Deine Knochen werden mir weitaus bessere
Dienste leisten.«

Allein der Name ,,Pardona‘ ldsst Kundigen das Blut in
den Adern gefrieren. Kaum ein Wesen lst bei den ver-
schiedenen Vélkern eine solche Angst aus wie die el-
fengestaltige Zauberin. Die bei den Elfen als Bhardona
(Isdira: Begehrensausldserin) bekannte Unheilsbringe-
rin wurde einst vom Alten Drachen Pyrdacor erschaf-
fen. Bis heute verfluchen die Elfenvélker ihren Namen
und machen sie fiir den Fall der Hochelfen verantwort-
lich. Die Firnelfen im ewigen Eis haben sogar ihre ganze
Existenz dem Kampf gegen ihr Wirken verschrieben. Es
heilt, sie sei iiber 5.000 Jahre alt und die Erschafferin
zahlloser Chimiren, zuvorderst der Gletscherwiirmer,
Harpyien und Neunaugen. Es wird zudem gemunkelt,
dass Pardona die hichste Dienerin den Namenlosen sei
und all ihr Wirken nur darauf abziele, dem gefallenen
Gott den Weg zu bereiten, zu alter Macht zuriickzukeh-
ren. Vor wenigen Jahren unterlag sie einer Allianz der
Drachen und verbringt gegenwirtig Zeit im Giildenland,
um dort zu alter Stirke zuriickzufinden. Bis dahin ver-
folgt eine ihrer abscheulichsten Schépfungen ihre Pla-
ne im hohen Norden Aventuriens weiter: die Shakagra,
auch Nachtalben genannt.

Volkes Stimme

+__»Unsere Herrin wird zuriickkehren, und bis dahin wer-
den ihre Stddte nicht nur leben, sondern es wird kein
Weg an ihnen vorbeifiihren.«

—_.»Die Mutter der Nachtalben wird fallen, wie alle ihre
Missgeburten es auch tun. Allein ihre Existenz ist ein
Schlag in das Gesicht dieser Welt.«
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Ashtarra Okharim

Leiterin der Drachenei-Akademie

»Ihr wissensdurstigen Kinder der Einfalt! Ich habe ganz sicher
nicht umsonst so viele Jahre damit verbracht, die Zauberzei-
chen der ehrwiirdigen Mudramulim zu studieren. Solches Wis-
sen ist tiberaus kostbar, seht ihr? Aber ich bin sicher, wir kom-
men zu einem Handel, der sich fiir beide Seiten lohnt.«

Erst vor kurzem ist Ashtarra ihrem Vater als Leiterin
der Drachenei-Akademie in Khunchom nachgefolgt, die
aventurienweit fiir ihre magischen Artefakte bekannt
ist. Als Sekretirin steht ihr die Luftdschinni Wolkenflug
zur Seite, die schon Khadil Okharim freundschaftlich ver-
bunden war. Talentiert, aber von eher zuriickhaltendem
Wesen, leitete Ashtarra mehrere Jahre die Analytische
- Fakultit und diente als Legatin der Grauen Gilde. Es iiber-
raschte viele, als schlieRlich sie und nicht etwa ihr dlterer
Bruder beim Riickzug ihres Vaters als neue Spektabilitt
der Akademie bestimmt wurde. Die FuRstapfen, die ihr
berithmter Vorginger hinterlassen hat, sind groR, Asht-
arras Selbstbewusstsein ist mit ihren Aufgaben inzwi-
schen jedoch deutlich gewachsen. Durch ihre langjihrige
Tatigkeit als Gildengesandte kennt die Magierin zudem
jede Menge Geheimnisse iiber zahlreiche Abginger der
Akademie. Bis heute nutzt sie dieses delikate Wissen vor-
nehmlich, um ihre persénlichen Forschungen zu Zauber-
zeichen voranzutreiben. Wenn ihr aber jemand einmal
allzu unbequem wird, soll sie sich durchaus zu wehren
wissen.

Volkes Stimme

+_»Keinesfalls so weltfremd, wie man es von einer Gilden-
magierin erwarten wiirde. Kompetent aber, und eine
echte Hilfe in der Not.«

- »Eine wahrhaft unnachgiebige Verhandlungspartne-
rin, Effendi. Erwarte nichts von ihr ohne Gegenleistung!
Das muss das Blut der Okharim sein, sag ich dir.«

: J? '\ '
Raxan Schattenschwinge
Seherin von Heute und Morgen

»Ich habe euch bereits erwartet. Ich habe eine Aufgabe fiir
euch, etwas, das einzig Recken wie ihr bewerkstelligen konnt.
Kommt nur, kommt herein! Ich will euch die Sache erkliren.«

Die kleine Frau wirkt stets von der Welt abgewandt und
etwas verwahrlost. Tatsdchlich ist sie jedoch das ein-
flussreiche Oberhaupt der Hexen im garetischen Reichs-
forst. Raxan lebt zuriickgezogen im Wald in einer Hiitte,
weit abseits menschlicher Siedlungen. Es heift, sie sei
eine meisterliche Hellseherin und mit der Gabe der Pro-
phezeiung gesegnet, und hiufig wird sie gebeten, einen
Blick auf das Schicksal oder in die Zukunft zu werfen.
Gewiss ist jedoch nur, dass sie eine Rabenhexe ist und
dass ihr Vertrauter Horax im Gegensatz zu ihr duRerst
gesprichig ist.

Unter den Tochtern Satuarias ist sie auch auflerhalb
ihres Zirkels als besonnene Mittlerin bekannt. Raxan
treibt den Dialog zwischen den hexischen Schwestern-
schaften voran und bemiiht sich um deren Einheit. Sie
kann im Spiel als Lehrmeisterin fiir eine hoffnungsvolle
Junghexe oder als Auftraggeberin dienen. Je nach Agen-
da tritt sie Helden aber auch als Antagonistin entgegen,
besonders dann, wenn diese den Hexen nicht freundlich
gesonnen sind.

Volkes Stimme

+_»Frau Schattenschwinge steht auf unserer Seite und
alle ihre Bestrebungen zielen darauf, den Menschen zu
helfen. Selbst- wenn man das vielleicht nicht auf den
ersten Blick erkennt.«

- »Diese Hexe zogert nicht, Fliiche iiber solche zu brin-
gen, die sich ihr widersetzen. Sie kann daher gar nichts
Gutes im Schilde fiihren, selbst wenn sie noch so oft be-
hauptet, die Zukunft zu kennenl«



Emmeran Stoerrebrandt
Der Handelsmagnat

»Ihr seid nicht sicher? Dann schlage ich vor, dass ihr wieder los-
zieht und es in Erfahrung bringt. Nei Phex, ich pflege keine Ge-
schdfte zu machen, ohne magliche Fallstricke zu kennen. «

Der Erbe des stoerrebrandtschen Handelsimperiums, das
vor einigen Jahren von Festum nach Gareth umsiedelte,
ist mit Abstand der reichste Mann Aventuriens. Auch
wernn viele eigentlich noch Emmerans Vater Stover mei-
nen, wenn sie vom Reichtum eines Stoerrebrandts reden,
gilt beinahe alles iiber den Handelsmagnaten Gesagte
auch fiir seinen Sohn. Er ist ein Forderer von Handwerk
und Kunst, Lohnherr fiir unzihlige Arbeiter in Lagerhau-
sern, Manufakturen oder Stellmachereien und er gibt re-
gelmiRig Almosen an Bediirftige und Suppenkiichen in
der Hauptstadt. Geschiftspartner sollten ihn nicht unter-
schitzen, denn Emmeran Stoerrebrandt ist ein beinahe
gnadenloser Glaubiger. Sein guter Ruf ist sein Kapital,
und ein einmal vor Phex vereinbarter Handel gilt.

Als Kreditgeber der Reichen und Michtigen ist sein
Einfluss nicht zu unterschitzen. Zu seinem Handelsim-
perium gehdren unter anderem ein Botendienst und
eine Insel im Stidmeer, er hilt Anteile an der Nordland-
bank und unterhilt mit dem Stoerrebrandt-Kolleg so-
gar eine eigene Magierakademie mit Niederlassungen
in Riva und Wagenhalt. Um sich gegeniiber Konkur-
renten einen Vorsprung zu verschaffen, agiert er hiu-
fig als Sponsor fiir Expeditionen vom hohen Norden
bis ins ferne Uthuria, und das Handelshaus hat steten
Bedarf an wackeren Helden, die seinen Handlern oder
Kundschaftern Schutz bieten.

Volkes Stimme

+_»Geh’ zu Storrebrandt, der kann dir aushelfen.«

- »Geh’ nicht zu Stoerrebrandt! Hat er dir ausgeholfen,
gehdrst du thm.«

Thorn Eisinger
Schmied der 1.000 Helden

»Meine Zeit ist knapp und kostbar. Du erzihlst mir also besser
schnell, warum du ausgerechnet eine Klinge von meinem Am-
boss brauchst. Nur wenn du ein echter Held bist, der fiir die
einfachen Menschen streitet, wirst du eine aus meiner Hand
erhalten. Was? Nein, bin ich denn ein Krdamer? Ich verkaufe
keine Schwerter, die nicht eigens fiir den jeweiligen Trdger ge-
macht sind. Scher dich weg, du Torl«

Thorn Eisinger ist eine Legende, als Schmied und als Held
der Schlacht um Gareth. Er ist das Gesicht des Rats der Hel-
den, der Gareth regiert, und er ist es, der dem kaiserlichen
Marschall Alrik vom Blautann Mal um Mal ein perfektes
Schwert schmiedet, wenn dessen Klinge wieder einmal zer-
brochen ist. Meister Eisinger erschafft Objekte von derart
iberragender Schmiedekunst, dass jeder Held eine solche
Waffe sein eigen nennen will. Selbst zwergische Schmiede
loben seinen Namen, und das will wirklich etwas heien.
Doch Meister Eisinger ist nicht einfach im Umgang, die Zeit
im Rat der Helden hat den einstmals zupackenden und auf-
rechten Mann miirrisch und barbeifig werden lassen. Zu
viele Probleme musste er ungelst lassen, sich zu oft der
politischen Rison beugen. In seiner Schmiede ist sein Wort
hingegen Gesetz. Hier kann er sich diejenigen aussuchen,
die es wert sind, eine seiner Klingen zu fithren - und genau
das tut er auch. Sich in seinen Augen als wiirdig zu erwei-
sen, kann durchaus ein ganz eigenes Abenteuer sein.

Volkes Stimme

+_»Ohne Meister Eisinger wire der Rat der Helden nichts.
Und ohne Meister Eisinger wiren auch viele Helden
nichts. Ich bin eigentlich sicher, dass der Rat nach ihm
benannt wurde.«

- _»Miirrisch und kompliziert. Nur wahrhaft wiirdige
sollen seine Waffen tragen? Nein, mir hat der Herr Rats-
herr natiirlich kein Schwert verkaufen wollen!«



Arn Askrason
Der stirkste Mann der Welt

»Swafnir schaut auf die Mutigen, das weifs doch jedes Kind, Tjal-
val Du aber hast wohl die Angst schon mit der Milch deiner Mut-
ter eingesogen. Und dein Alter Herr war wohl zu feige, selbst zur
See zu fahren, was? Komm, zeig mir, wie gut du den Wellen trot-
zen kannst. Durch die Bucht nach Prem, bei Swafnir - es gilt!«

Arn von der Hammerfaust-Ottajasko aus Olport ist der
Inbegriff des streitbaren Nordmanns: breitschultrig,
muskelbepackt, trinkfest und mit einem Mundwerk ge-
segnet, das seinesgleichen sucht. Zahllose Geschichten
echter und vermeintlicher Heldentaten kursieren iiber
ihn und er bezeichnet sich gern groRspurig als stérks-
ter Mann der Welt. Dieser Anspruch entspringt nicht
* allein seiner durchaus beachtlichen Muskelkraft, son-
dern vielmehr seinem ausgesprochenen Wettbewerbs-
denken. Stindig muss er beweisen, dass er der Grofte,
Stiarkste und Beste ist, sei es im Wettschwimmen, Tau-
ziehen, Armdriicken oder beim Zechen. Immer wieder
fordert er sich selbst und andere heraus, weil genau das
in seinen Augen einen echten Thorwaler ausmacht. Nie-
derlagen steckt er meist sportlich weg, hin und wieder
aber packt ihn der Ehrgeiz und er lisst nicht locker, bis
er seine Uberlegenheit unter Beweis gestellt hat. Begeg-
nen kann man ihm iiberall in Kiistennihe, aber auch ins
Landesinnere hat sich der unablissig an seiner eigenen
Legende strickende Hiine schon vorgewagt.

Volkes Stimme

+ »Arn der Starke hat drei Wochen allein auf Skerdu
iiberlebt und der Seeschlange von Hylailos einen fau-
len Zahn gezogen. Das ist ein Kerl, mit dem ich gerne
trinke, bei Swafnir! Vielleicht werde ich so ja Teil seiner
Legende.«

—_»Nichts an ihm ist so grof3 wie sein Ruf dich glauben
macht! Erzihlt dir stindig, was er alles besser kann,
und fiihrt dich vor, damit er daneben besser aussieht. «

Baba ben Ali
Der Wind der Wiiste

»Bei Rastullahs ewiger Bartpracht! Du brauchst diese ganzen
Waren nicht. Sie behindern dich nur, wenn du in der Wiiste
iiberleben willst. Und das willst du doch, oder? Also iiberlasse
sie Ali, Ali und Ali. Dann kannst du unbehelligt weiterziehen -
und du wirst leben, wenn der Unergriindliche es so gefiigt hat.«

Baba ist mehr als ein einfacher Wegelagerer, der die
Randgebiete der Wiiste Khom und die Tulamidenlan-
de heimsucht. Seine Bande umfasst angeblich stolze 33
Réuber, die sich allesamt Ali nennen und ihm blind ge-
horchen. Stimmen Geriichte aus dem Kalifat, so ist sei-
ne Truppe fiir mindestens jeden zweiten Uberfall ver-
antwortlich, der zwischen dem Wal-el-Khémchra und
dem Cichanebi-Salzsee in den letzten fiinf Jahren statt-
gefunden hat. Viele der novadischen Wiistenbewohner
glauben, Baba sei der verstoRene Sohn eines Sultans,
der in der Wiiste nach seiner Bestimmung sucht. Die
Wesire des Kalifen hingegen halten ihn fiir einen ge-
fahrlichen Umstiirzler, seit er immer wieder ihren
Hischern entwischt ist, und er Baba hat tatsichlich
mindestens einen Emir auf dem Gewissen. Er versorgt
jedoch viele Stimme der Khém mit Lebensmitteln, Ge-
wiirzen und Wasser, sodass er dort stets Riickhalt fin-
det. Ein festes Lager scheint die Bande nicht zu haben,
stattdessen zieht Baba mit seinen Minnern wie ein
echter Novadi von Oase zu Oase.

Volkes Stimme

+_»Das wdre ein Kalif, sag ich dir! Kein festes Dach, son-
dern nur die Plane eines Zeltes, und der Wind der Wiis-
te. Ganz so, wie Rastullah es uns offenbart hat!«

- _»Bist du irre? Ich fiihre meine Karawane ganz sicher
nicht dorthin, da lauern die 33 Rduber auf mich und
mit Baba der Schlimmste von ihnen. Nein, das lasse ich
lieber gleich bleiben, denn ich will mir nicht den Hals
aufschlitzen lassen.«
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' x Vanja Nadaljeff
Der Schrecken des Stidmeers

»Was kann es Schineres geben, als die frische Brise im Haar zu
sptiren, den Horizont vor Augen und die Planken eines schnel-
len Schiffs unter den Fiifsen? Niemand wird uns je wieder sa-
gen, was wir zu tun haben. Niemals wieder werden wir macht-
los sein! Wir sind unsere eigenen Herren und nehmen uns,
woflir wir stark genug sind. Auf mein Kommando - entertl«

Die beeindruckende Karriere von der Rudersklavin zur Na-
vigatorin der horasischen Marine und von dort zu einer
der gefiirchtetsten Piratinnen des Siidmeers ist Bestandteil
vieler Seemannsgeschichten. Geboren in der Kolonie Port
Stoerrebrandt, hat die Tochter einer bornischen Kaufher-
rin und ihres mohischen Liebhabers sich angeblich selbst
in die Sklaverei verkauft, um ihrer herrischen Mutter zu
entkommen. Schon seit einiger Zeit ist Nadaljeff, wie Vanja
gerufen wird, unter den Piraten der Charyptik eine feste
GroRe und wird sogar als Nachfolgerin des bertichtigten
Piratenkonigs Lolonna ins Gesprach gebracht, dem sie bei
einer Meuterei einst eines seiner Schiffe stahl. Sie schert
sich jedoch nicht sonderlich um die Politik der Stadt, viel
lieber verspricht sie ihren Frauen und Ménnern eine gute
Prise und lisst sich an Bord der Blutrochen den Wind der
Freiheit um die Nase wehen. Sie gilt als duRerst gerissen
und handelt gerade so grausam, wie es ihrem Ruf gut tut
und den Geschiften nicht schadet - es sei denn, man stellt
ihre Zielsicherheit mit der Balestrina in Frage oder spricht
sie auf den Verlust ihres Auges an.

Volkes Stimme

+_»Elendes Miststiick, ay! Aber Nadaljeff ist sich nicht zu
fein, dir deinen eigenen Kram anschliefSend wieder zu ver-
kaufen. Das nenn ich Geschiiftssinnl«

—_»Spiel blof nicht den Helden, horst du? Die Kapitdnin ist
eine blutsaufende Irre. Ausrauben tun sie dich sicher, aber
es liegt an dir, ob sie dich dazu noch versklavt, verkriippelt
oder den Kahn versenkt, auf dem du fihrst.«

Deria%lo di Vincetta

Horasischer Schiirzenjiager

»Rahja hat uns mit Begierde und Leidenschaft gesegnet, meine
Rose, damit wir ihr nachkommen. Der listige Phex aber hat uns
die Nacht geschenkt, sodass wir Rahjas Willen ungestért und
unerkannt frénen kénnen.”

In den Gassen von Vinsalt ist der charmante Frauenheld
unter zahlreichen Aliasen bekannt: ,,Rimaldo*, ,, Alrigio*
oder sogar ,,Rahjacomo* fliistert er seinen Auserwahl-
ten beim galanten Handkuss oder wihrend eines Stell-
dicheins in Ohr. Unzdhlige Herzen soll er bereits gebro-
chen haben und seine notorischen Liebschaften bringen
ihn stindig in Schwierigkeiten. Dennoch gibt er jeder
Angebeteten das Gefiihl, die einzige Liebe seines Lebens
zu sein. Diskretion ist fiir ihn oberstes Gebot, denn nur
so kann er sicherstellen, dass sein Kopf noch lange auf
seinen breiten Schultern sitzt. Doch trotz allen Schwei-
gens ist sein Ruf ebenso legendir wie beriichtigt und
der versierte Fechter hat meist mehr ausstehende Du-
ellforderungen gehdrnter Eheménner als Finger an den
Hinden. Stindig ist er daher auf der Flucht oder auf der
Suche nach Sekundanten, oder besser noch nach Stell-
vertretern, die fiir ihn die Duelle fechten. Gliicklicher-
weise schlieRt der wortgewandte Kleinadlige schnell
Freundschaften und ist nie so knapp bei Kasse, dass er
Freunden nicht einen Becher Wein ausgeben wiirde.

Volkes Stimme

+__Guter Mann, dem man bedingungslos vertrauen kann.
Etwas leichtlebig vielleicht, aber rundum verldsslich.
Und so gutaussehend!

- Niemand, der mit meiner Frau angebandelt hat, darf
ungestraft davonkommen! Dieser eitle Geck! Wartet
nur, bis ich meinen neuen Degen habe, dann erledige
ich das selbst!



-

P AR Rang & Namen

L




!

.,
|
]

MYTHOS &

HISTORIE

»In den ersten Tagen, jenen Tagen also, fiir die es keine
Zeit gibt, da traten die ersten Elfen aus dem Licht. Simia
der-aus-dem-Licht-trat und Aldarin mit-dem-Sternen-
mal gehdrten zu den ersten, die das Sein betraten, und
sie wurden fey, Kinder des Lichts.

Das Sein umfasste die Tiefen der Walder, deren Herz
bis heute Sala Mandra genannt wird. Und das Sein war
nur deswegen da, weil die Lichtelfe Madaya war. Denn
Madaya hatte das Sein genauso ertridumt, wie Simia und
Aldarin und Panlariél und Orima und die anderen es
nun vorfanden. Und sie begannen dieses Sein, diese Welt
zu erforschen, und sie brauchten lange dafiir, denn im
Herzen der Wilder hatte der Raum keine Grenzen und
auch die Zeit hatte keine Macht iiber die Elfen. Ihr Stau-
nen tiber Madayas Traum schliefSlich wurde zu Tonen.
Aus den Tonen wurden Lieder und aus den Liedern wur-
de Sprache. Und so begannen die Kinder des Lichts, den
Dingen, die sie sahen, Namen zu geben. Als das gesche-
hen war, waren die fey’e im Dasein angekommen. Doch
Simia war noch nicht zufrieden, lange blickte er ins Licht,
doch nicht den Ursprung suchte er, sondern das Ziel ih-
res Seins. Und nach langen Wanderungen verkiindete
Simia schlieflich, dass noch nicht alles benannt wdre. Er
selbst wollte es tun, und so schuf er die Worte Raum und
Zeit, und in dem Moment, als er sie ausgesprochen hat-
te, da wurden Raum und Zeit. Sie wurden Wirklichkeit,
weil Simia sie wollte. Und er teilte damit die Welt in das
Hier und Jetzt und in Licht und Traum, die keine Wirk-
lichkeit mehr haben sollten. Nicht alle fey’e wollten sich
Jjedoch diesem Unbekannten unterwerfen, und so zogen
einige zurtick ins Licht. Simia aber, mit dem Sternenmal
gezeichnet, versammelte eine feste Gemeinschaft, und
gemeinsam traten sie nun zur Gdnze in die Wirklichkeit,
die Simia benannt hatte. So formte sich die Welt, wie wir
sie heute kennen.«

—Ubertragung aus dem Faedhari, dem magischen Ge-
schichtsbuch der Elfen

Das Faedhari wird durch Legendensinger der Elfen un-
aufhorlich fortgeschrieben und durch ihre Lieder und
Sichtweisen immer wieder in seinen Grundziigen ver-
andert. Selbst wenn die Elfen die Geschichte der Welt
so begreifen, wie in obiger Quelle dargestellt, so geben
die steinernen Stelen des zwergischen Xorlosch sicher
ein vollig anderes Bild wieder. Die zwdlfgéttergldubigen
Menschen orientieren sich an den hesindianischen An-
nalen des Gotteralters, die Echsen bauen auf die Schrif-
ten und Uberlieferungen ihrer Ahnen, und die Drachen
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verlassen sich auf die magische Halle des Bundes in
Drakonia.

Aventurische Historie ist immer auch eine Frage der
Sichtweise, und all dies sind mggliche Darstellungen ei-
ner Geschichte, die auf wunderbare Weise — und nicht
zuletzt auch durch unser Spiel auf der Welt - verander-
lich ist.

Aventurische
Geschichtsschreibung

Auch in Aventurien ist die Uberlieferung von Geschich-
te immer subjektiv, und meist wird sie von den Siegern
geschrieben. Eigene Errungenschaften werden glor-
reich gepriesen, feindliche Leistungen heruntergespielt
oder sogar ganz verschwiegen.

Vor allem die Menschen haben fiir sehr viele Ereignisse
aus frithen Zeiten eine enge Verbindung zu ihrer eigenen
Spezies geschaffen, selbst wenn zu der betreffenden Zeit
noch gar keine Menschen existierten. Zwolfgottergldubi-
ge Chronisten gehen gerne davon aus, dass die Zahl Zwolf
eine wichtige Rolle im Laufe der Geschichte spielt: Es gibt
demnach zwdlf Gotter, zwdlf GroRe Drachen, zwdlf Erz-
ddmonen und so weiter. Aber diese Zwoélfzahl leitet sich
allein aus dem heutigen Glaubensbild ab, die wirklichen
Anzahlen dieser Wesen sind oft andere. Es kann kaum
verwundern, dass viele Ereignisse in der elfischen Uber-
lieferung véllig anders klingen als in der menschlichen,
zwergischen, echsischen oder orkischen. Selbst wenn
sich ein aventurischer Geschichtsschreiber der Wahrheit
verpflichtet fithlt und versucht, die Ereignisse moglichst
objektiv darzustellen, sind seine Kenntnisse stets be-
grenzt. Vor allem aber bewertet und versteht er die Welt
und ihre Geschichte immer nur innerhalb seines eigenen
Glaubensbildes und Wertesystems.

Unterschiedlichste Hochkulturen sind aufgestiegen und
untergegangen und mit ihnen ihre Schriften und Auf-
zeichnungen. Mit den groRen Stddten sind ganze Biblio-
theken verschwunden - abgebrannt, in Kriegen zerstort
oder einfach nur vergessen und vermodert. Vermutlich
schlummern noch so manche Schriftstiicke irgendwo an
geheimen Orten, und sollten sie eines Tages gefunden
und entschliisselt werden, konnte ihr Inhalt so manches
Weltbild erschiittern.

Bereits lange bevor es Menschen gab, begannen die
Volker Aventuriens ihre Geschichte an ihre Nachkom-
men weiterzugeben, sei es in miindlicher Uberlieferung
oder in schriftlicher Form. Jedoch gibt es heute kaum
noch jemanden, der zum Beispiel die hochkomplexen
Schriften der echsischen Hochkulturen entziffern kann.
Selbst mit entsprechenden Kenntnissen ist es schwie-
rig, die benutzten Sprachbilder zu entschliisseln und zu
entscheiden, ob es sich um niedergeschriebene Legen-
“den, Gleichnisse oder um Tatsachenberichte handelt.
Ob andere, frithere Kreaturen schriftliche Zeugnisse
hinterlassen haben, ist heute nicht mehr bekannt - aus-
zuschlieRen ist es jedoch nicht.

§ Mythos & Historie

Mythologie & Historie

»Die Welt ist geheimnisvoll, und ihre Entstehung bleibt uns
allen rdtselhaft, selbst jenen, die von Hesindes Weisheit er-
leuchtet wurden. Doch eines ist gewiss: Wir sind Geschdpfe,
die im Sein stehen, denen die Gotter einen eigenen und freien
Willen verliehen haben. Jenseits der Schopfung steht das Cha-
os. Dort tummeln sich Kreaturen, die keinen anderen Willen
haben, als uns zu vernichten und zu verderben. Und eben dies
muss unsere Bestimmung sein, der Kampf des Seins gegen das
Ungeschaffene.«

—Nacladora Berlinghan, hesindegweihte Draconiterin, 1038 BF

Die Urgeschichte

Die Welt, so wie wir sie heute kennen, entstand dem
zwolfgottlichen Mythos nach aus einem Kampf. Am
Anfang des ersten Zeitalters® war das Nichts, und aus
diesem Nichts heraus formten sich zwei Prinzipien, das
des ordnenden Geistes und das der greifbaren Wirklich-
keit. Los und Sumu, die Verkdrperungen dieser Prinzi-
pien, rangen miteinander und der Allgott Los erschlug
schlieBlich die Urriesin
Sumu. Als er sah, was er
getan hatte, vergoss er
bittere Trinen, konn-
te Sumu jedoch nicht
wieder zum Leben er-
wecken. Der Zwolfgot-
termythos besagt, dass
aus Los’ Blutstropfen,
die zu Boden fielen, die
Gotter wurden und aus
seinen Trinen alle Lebe-
wesen entstanden. Die
Pflanzen erwuchsen aus Sumus Leib und das Blut, das
aus ihren Wunden drang, schenkte den Giganten das

= Eine Ubersicht der Zeital-
ter in der hesindianischen
Uberlieferung, der auch die
hier geschilderte Geschichte

folgt, findest du im Kapitel
Kultur & Wissenschaft auf
Seite 103.

Was weil§ mein Held iiber ... die Urgeschichte?

| kein einzelner Sterblicher.

Das Wissen iiber die aventurische Frithgeschichte ist
stark mythologisch verkldrt und kann je nach Spezi-
- es oder Kultur deutlich unterschiedlich sein. Wir ha-
ben in dieser Schilderung die mythologischen und sa-
~ genhaften Aspekte in den Vordergrund geriickt, und
_ aulerdem den zwolfgéttlichen Mythos ins Zentrum
gestellt, um einen moglichst einheitlichen Blick auf
die frithe Welt zu erméglichen. Wenige uralte Wesen
konnen erahnen, was sich in der Frithzeit wirklich zu-
getragen hat, zu stark hat sich die Welt mitsamt ihrer
Bewohner seither gewandelt. Den meisten Sterblichen
der aventurischen Gegenwart ist solches Wissen bis
auf stark verkldrte fragmentarische Uberlieferungen
. unbekannt. Helden kennen Geschichten tiber den gro-

Ren Drachenkrieg, den Kampf von Los und Sumu oder

tiber Madas Frevel meist nur aus den Sagen und Legen-
" den ihrer Volker. Die wahren kosmologischen Zusam-
. menhinge oder alle Lehren fremder Vélker aber kennt

;
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Leben. Eine michtige Entitdt namens Kha begann, die
frisch entstandene Welt zu ordnen. So schuf sie etwa
die Zeit, um den Fortlauf der Welt betrachten zu koén-
nen. Einmal versuchte der echsische Magier Ssad’Navv,
aus der Zukunft mit einem komplizierten Ritual an den
Anfang dieser Zeit zu reisen, um ihre Form zu dndern.
Doch eine Zeit, die nach Belieben vorwirts, riickwirts
oder sogar seitwirts verlaufen kann, hitte extreme Aus-
wirkungen auf die Welt. Ohne die tragenden Pfeiler von
Khas Weltengesetz wiirde sie in sich zusammenbrechen.
Daher schritt Kha mit groRter Entschlossenheit ein und
kettete Satinav, wie die Menschen ihn heute nennen, an
das Schiff der Zeit. Von dort aus muss der Gefangene
seitdem dariiber wachen, dass niemand seine Tat zum
Vorbild nimmt und den Zeitenlauf zu verdndern ver-
sucht. Dabei zur Seite stehen ihm seine Téchter Ymra,
die die Vergangenheit auf den schwarzen Seiten eines
michtigen Buches festhilt, und Fatas, die die Zukunft
auf den weillen Seiten eines anderen Buches abbildet.

Auch das zweite Zeitalter ist von Konflikten gepragt.
Im Zwolfgsttermythos heillt es, dass aus Sumus Leib die
michtigen Giganten entstanden, die ihrerseits Drachen
und Riesen erschufen. Die Kinder des Los hatten die
Schépfung bereits unter sich aufgeteilt und die strah-
lende Gétterfeste Alveran als Domizil erkoren. Auch die
neugeborenen Giganten aber wollten ihren Teil an der
Welt und machten sich daran, diese Festung zu erstiir-
men. So warfen sich Ingerimm, Efferd, Firun, Peraine
und viele andere Giganten gegen Alveran, der zornigen
Kauca gelang es sogar, die Mauern der Gétterzitadelle
zu zertriimmern. Unzdhlige gleifende Steine fielen auf
die Welt nieder, die man bis heute als blau leuchtendes
Gwen-Petryl kennt. Dann antworteten die Gotter, Hesin-
de wob michtige Zauber, Phex hiillte die angreifenden
Giganten in dichten Nebel, Rahja versetzte sie in willen-
losen Rausch und Rondra enthauptete den michtigen
Giganten Raschtul. Es heil3t, dass sein Leib bis heute als
gewaltiges Gebirge, dem Raschtulswall, in Aventurien
liegt. Praios zerschmetterte den gefraRigen Ogeron mit
einem Hieb, doch aus seinen Uberresten formten sich
die menschenfressenden Oger.

Wihrend die Schlachten der Gigantenkriege hin und
her wogten, drangen aus dem Draufen erstmals jene
Wesen in die Welt ein, die wir heute Ddmonen nennen.
Das Chaos witterte seine Chance und der Ddmonensul-
tan lieR seine Horden auf die Schopfung los. Es waren
die Gigantin Tsa und die Gottin Travia, die daraufhin
das Ende der Kdmpfe forderten, und Praios erschuf den
Herold Ucuri aus sich selbst und sandte ihn zu den Gi-
ganten, um einen Frieden zu verhandeln. So zogen fiinf
Giganten nun ebenfalls in die Gotterfeste ein. Sechs Dra-
chen wurden ausgewihlt, um iiber Alveran zu wachen,
sechs andere sollten die Dritte Sphire, die Welt Dere,
verteidigen. Allein die Riesen gingen leer aus und sind
seither von tiefem Groll gegen Gétter und Drachen er-
fiillt. Die Drachen aber konnten sich nicht einigen, wer
von ihnen nach Alveran gehen sollte, und so entbrann-
te der Erste Drachenkrieg. GroRe Teile der Welt wurden

PN

wihrend der gnadenlosen Kdmpfe verwiistete, bis der
lswenhiuptige Famerlor sich gegen den goldenen Pyr-
dacor durchsetzte.

Die Welt wurde nach diesen gewaltigen Umwailzun-
gen noch einmal neu geordnet, und diese Ordnung
im Weltengesetz, auch Mysterium von Kha genannt,
festgelegt.” O

. Sphiren wurden
voneinander ge-
trennt, die Grenze
zum Draufen der
Dimonen gefestigt,
das Wirken der Un-
sterblichen auf die
Welt der Sterblichen
begrenzt. So unab-
dnderlich ist Khas
Gesetz seither, dass
anscheinend  selbst
die michtigen Got-
ter daran gebunden
sind. Als Bastion aus
reinem Diamant soll
das Weltengesetz in
der ersten Sphére ru-
hen, verbunden mit
den Festungen der Elementarherren. In dieser Zeit kam
auch die Magie in die Welt, iiber die bis dahin nur die
Drachen verfiigten, je nach Uberlieferung durch Gétter-
wirken oder durch Madas Frevel.

* Die Rolle einer méchtigen
Entitdt wie Kha, die sogar
den Gottern vorangestellt
sein soll, wird im Zwolfgot-
terglauben iibrigens deut-
lich anders interpretiert.
Dort ist Kha meist entwe-
der als Name des Weltenge-
setzes liberliefert, auf das
sich Gotter und Giganten
nach ihrem Friedensschluss
geeinigt haben, oder wird
einfach zum Mysterium
von Kha verklart.

Das dritte Zeitalter wurde von den Drachen beherrscht,
und nur wenig ist in der Gegenwart iiber diese Zeit be-
kannt. Gelehrte gehen jedoch davon aus, dass diejenigen
Drachen, welche diese erste Zivilisation schufen, direk-
te Nachkommen der als Wichter Deres zuriickgebliebe-
nen Alten Drachen waren. Viele gewaltige Stddte und
Festungen sollen in dieser Zeit errichtet worden sein,
auch der Ursprung der gewaltigen Festung Drakonia im
Raschtulswall wird in dieser Zeit vermutet.

Auf die Drachen folgten im vierten Zeitalter die Trolle
als kulturschaffendes Volk. In groRer Zahl bevilkerten
die riesenhaften Wesen die Welt. Bis heute kann man
Reste ihrer gigantischen Mauern iiberall in Aventurien
finden. Solche Wille werden von der Bevélkerung vie-
lerorts als Trollburgen bezeichnet. Wenig wissen die
Sterblichen heute iiber dieses Zeitalter, allerdings ver-
orten Legenden hier die Erschaffung der eindugigen Zy-
klopen durch den Giganten Ingerimm. Gegen Ende des
Zeitalters aber geschah etwas, dessen Nachhall bis heu-
te in der Welt zu spiiren ist und von dem viele Uber-
lieferungen der Volker berichten: der Fall des Giildenen
Gottes, den wir heute als den Namenlosen kennen.

Der Giildene trachtete danach, die anderen Gétter zu
stiirzen, um sich allein zum Herrscher der Welt zu ma-
chen und sie nach seinen Vorstellungen zu formen. Er
verfiihrte die Trolle und begann, das Land mit ihrer Hilfe




zu unterjochen. Da beschlossen die Gotter, seinem Trei-
ben ein Ende zu bereiten. Und sie gedachten, gleich auch
alle Sterblichen, in denen sie seine willfdhrigen Gehilfen
sahen, zu vernichten. So brach der Zorn der Gotter iiber
den Giildenen und die Welt herein. In ihrem Wiiten kehr-
ten sie das Unterste zuoberst und erschlugen alles und je-
den, dessen sie habhaft werden konnten. Als der Giildene
bezwungen war, nahmen die Gotter ihm seinen Namen
und verbannten ihn aus der Welt (% 242).

Als ihr Zorn verklungen war, klagten sie tiber die ver-
wiistete Schdpfung und bedauerten den Tod der sterb-
lichen Wesen. Hesinde und Phex aber, die den Sterbli-
chen schon immer sehr zugetan waren, sollen zwolf
Mal zwdlf Wesen von jeder Art in die geheime Zuflucht
Thalami Sora gerettet haben. Dort konnten diese Sterb-
lichen die Vernichtung iiberdauern und so bevélkerten
sie die Welt aufs Neue.

Vieles von dem, was im fiinften Zeitalter geschah, ist
heute vergessen. Der Mythos der Zwolfgstterglaubi-
gen aber kennt die Geschichte um den groRen Frevel
des Namenlosen, der seit seinem Fall jenseits der Welt
auf Rache sann. An der Seite schrecklicher Verbtindeter
kehrte er zuriick und schlug, voller Zorn auf die Schép-
fung der anderen Gétter, eine Bresche in den Sternen-
wall. Er offnete damit den grausamen Horden des Di-
monensultans ein Tor in die Welt und entfesselte sogar
die letzte Kreatur, das Omegatherion. Dessen giftiger
Geifer war so tddlich, dass dort, wo er niederging, nur
Odland zuriickblieb. Auch in dieser Auseinandersetzung
behielten der Legende nach die Gétter die Oberhand. In
verlustreichen Kdmpfen zerschlugen sie das Omegathe-
rion und bewahrten die Schépfung vor der Vernichtung
durch den Namenlosen. Sie schlugen ihn in Ketten und
schmiedeten ihn an die Sternenleere. Mit seinem Leib
sollte er von nun an den Riss im Sternenwall versperren,
den er selbst geschaffen hatte, und den Damonenhor-
den so den Zugang zur Welt verwehren.

Uber die Zeitalter nach dem Fall des Namenlosen ist
ebenfalls nur wenig iiberliefert. Das Erscheinen der ers-
ten Menschen wird hiufig auf das sechste Zeitalter
datiert, auch wenn viele Legenden bereits von Men-
schenkindern unter den Erretteten von Thalami Sora
berichten. In alten Uberlieferungen der Praioskirche
ist von Praios’ auserwahltem Volk die Rede, das damals
tiber die Welt geherrscht haben soll. Im siebten Zeital-
ter sollen es dann vielbeinige Wesen gewesen sein, und
das achte Zeitalter ist heute ginzlich in Vergessenheit
geraten und wird daher auch als der vergessene Aon be-
zeichnet. Im Zwdlfgotterkult ist es als eine Zeit tiberlie-
fert, die so voll von Frevel war, dass die Gotter die Erin-
nerung daran ganz aus dem Gedéchtnis der Welt tilgten.
Erst ab dem neunten Zeitalter, das von den maritimen
Vélkern aus den Meeren beherrscht wurde, ist wieder
etwas bekannt. In diese Zeit soll die Entstehung des ewi-
gen Eises fallen, das der goldene Drache Pyrdacor als
Wichter iiber die Elemente in einem welterschiittern-
den Ritual im Norden konzentriert haben soll.

ARE Mythos & Historie

Das zehnte Zeitalter wurde von den unterschiedlichen
Echsenvolkern dominiert, die beinahe allesamt den
Gottdrachen Pyrdacor verehrten, der sich zum wahr-
scheinlich michtigsten Wesen der diesseitigen Welt
entwickelt hatte. Er war es auch, der die Herrschaft der
Geschuppten bis weit ins elfte Zeitalter verlingerte,
das jedoch maRgeblich vom Aufstieg der sogenannten
Alten Vilker, der Elfen und Zwerge geprigt ist.

Der Schopfergott Angrosch, den die Menschen als In-
gerimm kennen, soll die Zwerge in diesem Zeitalter er-
schaffen und sie zu Wichtern tiber die Schitze der Erde
ernannt haben. Schnell wurden sie zu den Erzfeinden
der Drachen und Echsen, die das Zeitalter beherrschten.
Immer wieder griff Pyrdacor die Zwergenvdlker an und
verbrannte ihre Stidte, allein Xorlosch konnte in der
Schlacht des Himmelsfeuers gegen die Drachen gehal-
ten werden. Dieses Ereignis ist in der zwergischen Ge-
schichtsschreibung sogar recht genau datiert, nimlich
auf 7.200 Jahre vor Bosparans Fall.

In den griinen Wildern der Salamandersteine traten die
Vorfahren der heutigen Elfen aus dem Licht und began-
nen sich in den folgenden Jahrhunderten {iber den Kon-
tinent auszubreiten. Als Hochelfen verehrten sie ihre
alten Gotter und erbauten gewaltige Elementare Stddte.
Doch sie erlagen den Verlockungen Pyrdacors, der sich
von ihnen als Gottdrache verehren lieR. Als die Riesin
Chalwen den Hochelfen schlieBlich die Wahrheit tiber
Pyrdacors Rinke offenbarte, wendeten sie
sich von ihm ab. Da versenkte Pyrdacor
das aufstrebende Menschenreich der Su-
murrer mitsamt der von ihnen verehr-
ten Chalwen im Meer und forderte
mit seinem Hochmut nun endgiil-
tig den Zorn der Gotter heraus.
Es kam zum Zweiten Drachen-
krieg. Gotter und Alte Drachen, |
die Wichter Deres, verbiin-
deten sich gegen den golde-
nen Drachen, der selbst vor
einem Biindnis mit dem
gefesselten  namenlosen
Gott nicht zuriickschreck-
te, um seine Macht zu si-
chern. Weite Teile Aventu-
riens wurden verheert,§o 4 ¥
die prichtigen Stadte "8
der Hochelfen gingen
unter und Pyrdacors
préchtiges Echsen-
reich Zze Tha ver-
schwand sogar ganz
vom Ange-
sicht Deres. *%




Sein legendirer Hort mit all seinen michtigen Artefak-
ten wurde in der ganzen Welt verstreut.

Mit den Orks und Goblins, die Aventurien zu dieser Zeit
ebenfalls schon besiedelten, entsprach die Welt in diesem
Zeitalter schon beinahe dem Ort, den wir heute kennen.

»Was wisst ihr Menschen schon iiber eure
Geschichte? Wir Angroschim haben stets alles
in Stein gemeifSelt, um nichts zu vergessen. Die
Drachen wollten unseren Untergang, und wir
werden eines Tages der ihrige sein, bei Angroschs
ewiger Axtl«

—Arbosch Sohn des Angrax,
ambosszwergischer Meisterschmied

Das erste Reich der Menschen

Die Tulamiden und das Alte Reich

Das erste groRe Menschenreich Aventuriens begriinde-
te der tulamidische Held Rashtul al’Sheik, der um 2.000
v.BF gelebt haben soll. Er fithrte sein Volk, das man heute
die Urtulamiden nennt, aus dem Schutz der Berge hin-
ab ins Mhanadidelta und zum Sieg iiber die Echsenvdl-
ker Pyrdacors. Auf den Ruinen ihrer prachtvollen Stadt
Yash'Hualay griindete er Khunchom. Sein Sohn Bastra-
bun wob aus michtigen Zauberzeichen Bastrabuns Bann,
der die Geschuppten daran hinderte, wieder in die Tu-
lamidenlande einzufallen. Viele der vertriebenen Ech-
sen wandten sich schlieRlich nach Maraskan, das damals
noch Marustan genannt wurde, das Bannland der Echsen.
Fortan wurde der fruchtbare Landstrich am Mhana-
di zum Siedlungsgebiet der Tulamiden. Verschiedene
Sultanate wurden ausgerufen, die das Land der Ersten
Sonre fiir sich beanspruchten. Der Machthunger einzel-
ner Herrscher war jedoch so groR, dass schlieBlich die
Skorpionkriege entbrannten. Die michtigen Magier-
mogule vom Gadang, die von der ersten Menschenstadt
Fasar aus herrschten, kimpften gegen den Sultan von
Khunchom, Sulman al’Nassori, und unterlagen seiner
Zaubermacht. Das neu erstandene Diamantene Sultanat
unter Khunchomer Herrschaft war ein gewaltiges Reich,
das sich von Al’Anfa bis Ysilia erstreckte. Viele diistere
Geheimnisse ranken sich um die spiten Sultane dieser
Dynastie, die sogar alte Echsenzauber gewoben haben
sollen, um Unsterblichkeit zu erlangen.

Um 1.500 v.BF erreichte ein neues Volk die Kiisten
des heutigen Horasreiches: Siedler aus dem fernen
Giildenland. Sie breiteten sich schnell iiber den Kon-
tinent aus und wurden die Urahnen vieler Menschen
zwischen Paavi und Brabak. Zwar lebten damals schon
andere Menschenvélker in Aventurien, etwa die Wald-
menschen in den siidlichen Dschungeln, die Utulus auf
den Waldinseln, die Nivesen in den Steppen des Nordens
und die Tulamiden im Raschtulswall und dem Mhanadit-
al. Die Kultur der giildenlédndischen Siedler aber sollte
ganz besonders prigend fiir die meisten Vélker des heu-
tigen Aventurien werden. Es heilt, der géttliche Horas,
ein Nachfahre des Gottes Praios, habe das Alte Reich mit

seiner Hauptstadt Bosparan einst gegriindet. Viele Jahr-
hunderte spiter noch geben sich die Kaiser des Alten Rei-
ches ihm zu Ehren den Beinamen Horas und berufen sich
auf seine Abstammung. Seine abenteuerlustige Gemahlin
Lamea und die Zauberin Gylduria sollen ihm dabei tat- i
kriftig geholfen haben. Die Bosparaner waren nicht die 3
ersten Ankémmlinge aus dem Giildenland, denn bereits &
iiber ein Jahrhundert zuvor waren mit den Hjaldin-
gern die Vorfahren der heutigen Thorwaler in der
Bucht von Olport gelandet. Aus den Klauen des giil-
denlindischen Imperiums waren die wackeren See-
leute geflohen und die staunten nicht schlecht, als sie
ausgerechnet auf aventurischem Boden nun erneut ih-
ren Unterdriickern gegeniiberstanden.

»Noch heute singen wir das Jurgalied, das von

der Fahrt unserer Vorfahren iiber das Meer der

Sieben Winde erzdhlt. Jedes Kind in Thorwal

kennt es auswendig, alle 104 Singe, das wohl!

Ich soll was, bei Swafnirs Fluke? Vorsingen?«
—Tjalva Garheltdottir, Premer Hetja

Die Taten Gerons des Einhdndigen

In der mythischen Regierungszeit des Horas vollbrachte der
legendire Recke Geron der Einhdndige seine Heldentaten.
Er gilt als von Rondra erwdihlt und war der erste Trdger des
Gotterschwertes Siebenstreich, welches der Sage nach auf
Praios’ Geheifs von Ingerimm geschmiedet wurde. Bis heute
werden die sieben Heldentaten Gerons besungen, und es heif3t,
dass er fiir jeden Sieg einen Hieb mehr mit dem Gotterschwert
bendtigte: Er erschlug die grofie Schlange vom Sikram, danach
den chimdrischen Oger des bosparanischen Waldes, die
schlangenleibigen Schwestern am Yaquir, die ddmonische
Bestia Harodia und den Wurm von Chababien. Dann bezwang
er den Basiliskenkonig, welcher zuvor die Hochelfenstadt
Simyala verheert hatte. Das Gift der schrecklichen Kreatur aber
sollte sein Ende bedeuten, und mit sieben Streichen bezwang er
den Ewigen Drachen von Phecadien, bevor er tot zu Boden sank.

Die Regentschaft des Horas iiber das Alte Reich soll
finfhundert Jahre gedauert haben. Auch nach seiner
Zeit expandierte das Reich der giildenldndischen Ein-
wanderer immer weiter, vor allem, nachdem Geron die
vornehmlich geschuppten Ungeheuer der Gegend er-
schlagen hatte. Von Bosparan, der damals wohl groRRten
Menschenstadt Aventuriens, wurden Expeditionen aus-
gesandt, um den Kontinent zu erforschen. Den Kund-
schaftern und Entdeckern folgten meist die gefiirch-
teten bosparanischen Legionen, um das neu entdeckte
Land in Besitz zu nehmen. Trolle, Zwerge und Goblins
stellten sich den Eindringlingen entgegen, konnten je-
doch ihren Vormarsch nicht aufhalten. Auch der Ein-
fluss des Diamantenen Sultanats wurde zunehmend zu-
riickgedringt. Bosparanische AuRenposten, die heute
Punin, Havena oder Gareth heilen, wurden gegriindet
und die als barbarisch geltenden Bewohner vertrieben,
versklavt oder ins Imperium aufgenommen.
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Gottkaiser, Friedenskaiser und Fran der Blutige

Um 873 v.BF lieR Belen-Horas sich voller Stolz auf das
Erreichte zum Gottkaiser ausrufen und brachte damit
y den Zorn der Gétter iiber sein Reich. Das Land wurde
® .~ von Trollen heimgesucht, und je linger die Trollkrie-
ge andauerten, desto weniger Soldaten gab es, um die
Grenzen des riesigen Reiches zu sichern. Bald drangen
Oger, tumbe und riesenhaften Menschenfresser, bis
nach Gareth vor und hielten unter der dortigen Be-
volkerung ein grausiges Festmahl. Dem Ersten Zug der
Oger folgten schlieRlich die Orks und Goblins und noch
viele Jahre litt das Bosparanische Reich an den Folgen
dieser Katastrophen.

Erst nach dem Tod des Belen-Horas und mit dem begin-
nenden Wiederaufbau brachen endlich auch ruhigere
Zeiten an: Die Friedenskaiser herrschten klug und weise
mehr als 200 Jahre.

Doch alles dnderte sich erneut, als Haldur-Horas den
Thron bestieg, der den geplagten Garethern in der Pro-
vinz vorwarf, zu wenig Steuern an Bosparan zu entrich-
ten. Er schickte seine Legionen aus und lief die Stadt
200 Tage lang berennen, bis jeglicher Widerstand ge-
brochen war. Nur zwei Monate spiter wurde Haldur im
fernen Bosparan ermordet, und sein Sohn Fran-Horas
sann auf Rache. Er ordnete zahllose Verhaftungen und
Hinrichtungen in Gareth an und verdiente sich dank
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dieser Grausamkeiten den Beinamen ,,der Blutige“. Als
das Mal voll war, erhoben sich die Garether gegen die
Bosparaner und priigelten die Besatzer aus der Stadt.
Auch das 568 v.BF rasch entsandte Expeditionsheer des
Kaisers vermochte die Aufstdndischen nicht zu schla-
gen, und so tobte die Schlacht lange und grausam hin
und her. Schlieflich wollte der Kaiser eine Entschei-
dung erzwingen und vollfiihrte auf dem Feldherrnhii-
gel uralte und iiberaus michtige Beschwdrungsriten.
Die herbeigerufenen Ddmonen vernichteten nicht nur
die Garether Biirgerwehr, sie wandten sich auch gegen
die bosparanischen Legionen und machten sie restlos
nieder. Das Massaker ging als Erste Ddmonenschlacht
in die Geschichte ein und gilt mit kaum einer Handvoll
Uberlebender als eine der blutigsten Schlachten der
Geschichte. Der Kaiser Fran-Horas sprach danach kein
Wort mehr und aR nie wieder einen Bissen. Erst vier Jah-
re spdter hallten plotzlich seine gellenden Schreie stun-
denlang durch den Palast, und als es endlich still gewor-
den war, fand man nicht einmal mehr seinen Leichnam.

Die Dunklen Zeiten
Mit dem Verschwinden des Fran-Horas brachen die
Dunklen Zeiten an. In den Jahren zwischen 564 v.BF und
162 v.BF zerfiel das Bosparanische Reich zunehmend.
Ganze Landstriche waren nach der Ersten Ddmonen-
schlacht entvélkert, andere versanken in Chaos und De-
kadenz. Die Orks unter Nargazz Blutfaust fielen ins Land
ein und errichteten ihr riesiges Kénigreich des Nordens.
Es gab kein Heer mehr, das ihnen hitte Einhalt gebieten
kénnen, und so wurden weite Teile der nérdlichen Pro-
vinzen von den Schwarzpelzen erobert. Im Zentrum des
Reiches folgten die Menschen unzihligen Gotter- und
Gotzenkulten, die Wissenschaften lagen iiberwiegend
brach. Viele kulturelle Errungenschaften gerieten in
Vergessenheit, Provinzen fielen von Bosparan ab oder
versanken in Barbarei. Unschdtzbares magisches Wis-
sen aus alter Zeit ging verloren, zahlreiche Kulte und
Gotter fielen dem Vergessen anheim, dauernde militéri-
sche Auseinandersetzungen und wechselnde Herrscher
pragten viele Reiche. In diese Zeit fallen die Jahrhunder-
te spater zur Kirchenspaltung fithrenden Predigten des
Propheten Nemekath ebenso wie die Bliitezeit Elems.
Das GroRsultanat im Siiden wuchs zur Grofmacht he-
ran, bis es durch eine gewaltige Flutwelle zerst6rt wur-
de, ausgeldst durch den gefallenen Stern von Selem. Nur
wenige Fakten und Herrschernamen sind bis in die Neu-
zeit liberliefert, und die wenigen schriftlichen Zeugnis-
se sind oft widerspriichlich.

»In dieser Zeit fiihrte mein Volk Krieg gegen

die Zwerge, weil sie die Wilder des Yaquirtals

rodeten. Daran erinnerst du dich nicht,

Arbosch? Die Legendensdinger kiinden bis

heute voller Schmerz von dieser Zeit. Erst

als sich unsere Ahnen bei Saljeth, das ihr

heute Greifenfurt nennt, gemeinsam gegen die
verdammten fialgra, die Schwarzpelze, stellten, war
Frieden. Seither gab es keinen Krieg mehr zwischen unseren
Vélkern, wenn ich nicht irre. Fang blofs keinen neuen anl«

—Layariel Wipfelglanz, elfische Auenliuferin



Die Kusliker Kaiser und Bosparans Fall

Es war Aufgabe der Kusliker Kaiser, die Herrschafts-
strukturen des Reiches neu zu ordnen und es aus dem
Dunkel der Geschichte zu fiihren. Besonders Silem-Ho-
ras werden zahlreiche kulturelle Errungenschaften zu-
geschrieben. Er setzte das Bosparano als Hofsprache
durch und fiihrte die Kusliker Zeichen als Schrift ein.
Im Jahr 98 v.BF erlie er zudem das Silem-Horas-Edikt,
auch Zwdlfgotteredikt genannt, das die Gotzenkulte der
Dunklen Zeiten verdammte. In ihm wurden die zwolf
einzig wahren Gotter sowie ihr Gefolge benannt und die
bis heute in den zwélfgéttlichen Landen tibliche Kalen-
derrechnung festgelegt.

Murak-Horas gelang es schlieflich, die Reichsgrenzen
erstmals wieder auszudehnen, und unter seiner Re-
gentschaft erreichte das Alte Reich seine groRte geo-
grafische Ausdehnung. In der Schlacht vom Gadang im
Jahre 17 v.BF besiegten seine Truppen die Tulamiden,
wodurch Murak das Diamantene Sultanat seinem Reich
endlich einverleiben konnte. Nur kurze Zeit spiter starb
er an einer Schlachtverletzung, weswegen seine Toch-
ter und Nachfolgerin zeitlebens alle Tulamiden mit Hass
verfolgte. Ausgerechnet Hela-Horas, die auch den Bein-
amen ,,die Schéne Kaiserin® trug, war es auch, die den
Fehler ihres Ahnen Belen-Horas wiederholte. Gegen den
heftigen Protest der Garether Geweihten des Praios er-
hob sie sich selbst zur Géttin. Als Zeichen ihrer Macht
lieR sie die widerspenstigen Garether Gesandten bei
Hofe kurzerhand é6ffentlich verbrennen. In der Provinz
war man entsetzt von solchem Hochmut und die Ga-
rether schickten ein Biirgerheer gen Bosparan, um die
Kaiserin zur Rechenschaft zu ziehen. Bei Brig-Lo am Ya-
quir trafen die Truppen der Kaiserin auf die Streitmacht
der Garether. Und wie einst Fran-Horas, rief nun auch
Hela die Niederhéllen an und entfesselte gewaltige D4-
monenmacht. Die Zweite Ddmonenschlacht drohte, den-
selben unheilvollen Ausgang zu nehmen wie die erste,
doch dieses Mal griffen die Gotter selbst in den Verlauf
der Schlacht ein. Vier strahlende Kdmpfer erschienen,
von denen man weithin glaubt, es seien Praios, Rondra,
Efferd und Ingerimm selbst gewesen. In goldenen Riis-
tungen traten sie vor die Garether und vertrieben das
kreischende Ddmonengeziicht. Helas Heer aber ergriff
panisch die Flucht, hinter sich das tobende Biirgerheer,
das sie bis nach Bosparan verfolgte. Blitze schossen aus
dem Himmel und schlugen eine Bresche in die Mauern
des kaiserlichen Palastes. Die Schéne Kaiserin versuchte
noch, den Angreifern ein Skelettheer entgegenzuwer-
fen, doch bevor sie den Befehl geben konnte, verkiin-
dete eine Stimme ihr Ende und Hela-Horas stiirzte tot
vom Thron. Die Garether schleiften das hunderttiirmi-
ge Bosparan und zogen pliindernd durch das Liebliche
Feld. Danach kamen die Goblins und vollendeten das
Werk der Zerstdrung. Bosparans Fall markiert das Jahr 0
der wichtigsten Aventurischen Zeitrechnung, das Ende
des Alten Reiches und den Beginn des Neuen.

Das Neue Reich

Kaiser Raul und die Klugen Kaiser

Nach der Zerstérung Bosparans wurde Gareth zur
Hauptstadt des Neuen Reiches erhoben. Der junge Heer-
fithrer der Garether, Raul von Gareth, wurde zum ersten
Kaiser. Bis heute nennt man das Mittelreich nach sei-
ner Herrschaft auch Raulsches Reich. Noch vor der Kr6-
nung legten Praiospriesterschaft und Adel fest, dass in
Zukunft nie mehr ein Kaiser gleichzeitig Lichtbote sein
diirfe. Bis dahin war der Horas immer zugleich auch der
héchste Priester des Praios gewesen, frithere Horas-Kai-
ser wie Hela oder Fran obendrein sogar Oberhaupt der
Magierschaft. Zukiinftig sollte die Macht im Reich auf-
geteilt werden: Der Kaiser sollte fiir weltliche, der Bote
des Lichts hingegen fiir die geistliche Herrschaft stehen.
Nach 36 Jahren intensiver Beratung mit Gelehrten und
Geweihten, darunter auch Tulamiden und Rechtsge-
lehrte aus dem untergegangenen Bosparan, lie Raul
ein Gesetzeswerk erstellen, das zur Grundlage fiir die
Rechtsprechung im Neuen Reich werden sollte. Nicht
nur die Definition von Verbrechen und ihre Strafen
wurden hier grundsitzlich geregelt, sondern auch das
Lehen- und Stindewesen. Ebenfalls Teil des Werkes war
die Festlegung des Erbkaisertums, das sich angesichts
von Helas Freveltaten allerdings nur auf minnliche
Nachkommen beziehen sollte - niemals wieder sollte
eine Frau den Kaisertitel tragen. Auch die Trennung von
weltlicher und geistlicher Macht wurde im Codex Raulis
genannten Gesetzeswerk festgelegt, das 39 BF heraus-
gegeben wurde. Rauls Nachfolger gingen als die Klugen
Kaiser in die Annalen ein, die umsichtig, weise und in
Frieden iiber das Neue Reich herrschten.

247 BF wurde erstmals das ehemalige echsische Bann-
land Maraskan, die Insel 6stlich des Kontinents, von
Menschen besiedelt. Die rondratreuen Theaterritter
hatten unterdessen das Goblinkdnigreich der michti-
gen Schamanin Kunga Suula im heutigen Bornland zer-
schlagen. Unter den Klugen Kaisern erreichte das Neue
Reich bald seine gréRte Ausdehnung: vom Eis im hohen
Norden bis zu den Dschungeln des tiefen Siidens.

Die Schreckensherrschaft der Priesterkaiser

Als Ugdalf, der letzte der Klugen Kaiser, im Jahr 333 BF
starb, war sein Sohn Rude noch zu jung, um Krone und
Zepter zu empfangen. Ein Priesterrat aus Geweihten des
Praios ibernahm daher die Regierungsgeschifte, bis zu
Rudes Volljdhrigkeit. Doch dazu kam es nie, denn der
junge Kronprinz wurde einen Tag vor seinem fiinfzehn-
ten Geburtstag grausam ermordet. Der Priesterrat aber
blieb an der Macht. Schrell beschuldigte er die Diener
der Rondra dieser Tat, auch wenn diese Anschuldigun-
gen bis heute nicht liickenlos belegt werden konnten.
Nach und nach wurden die Rondratempel geschlossen,
ihre Geweihten gnadenlos verfolgt und umgebracht.
So kam es 335 BF zum grausamen Erntefestmassaker in
Gareth, bei dem viele Rondrageweihte von der Sonnen-
legion getdtet wurden. Die Zeit der Priesterkaiser war
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angebrochen, eine blutige Willkiirherrschaft, die auch
das einfache Volk bis aufs Blut auspresste. 337 BF wur-
den die verbliebenen Theaterritter in der Schlacht im
Drachenspalt aufgerieben und der letzte Widerstand
gegen die Tyrannen war gebrochen. Andersgliubige
wurden verfolgt, und selbst Geweihte der Zwoélfgstter
nahm die Praioskirche nicht davon aus. Hexen und an-
dere Zauberkundige wurden nach Schauprozessen auf
dem Scheiterhaufen verbrannt oder vom aufgestachel-
ten Volk gelyncht. Das Reich litt unter einer unvorstell-
baren Last von Steuern und Abgaben, dem sogenannten

Der Theaterorden

Um der Goblinplage Herr zu werden, die das Liebliche
Feld nach Bosparans Fall heimsuchte, griindeten zwdlf
rondragldubige Recken im Ampbhitheater von Arivor einen
Waffenbund. Sie nannten ihn ,Heiliger Orden unserer Herrin
Rondra vom Theater zu Arivor’, aber schnell setzte sich die
Kurzform , Theaterritter* in der Bevélkerung durch.

Unter Fiihrung der Marschallin Lutisana von Kullbach wurde
ein Grofteil der umherziehenden Goblinscharen binnen zwei
Jahren vertrieben, getitet oder versklavt. Im Jahr 5 BF gelang
es dem Theaterritter Pakhizal al’Murfun sogar, die legendiire
Konigin der Goblins, Uspuschanna die Blutige, zu erschlagen,
was den Widerstand der Rotpelze endgiiltig beendete. Uber
hundert Jahre spdter wurde dem Orden die Urbarmachung
des Bornlandes iibertragen, wo die Theaterritter erneut gegen
die Goblins fochten. Sie eroberten das Land der Rotpelze und
der tulamidischstdmmigen Alhanier, bauten trutzige Burgen
und herrschten mit harter Hand. Die Priesterkaiser waren es
schlieflich, die den letzten Grofimeister der Theaterritter auf
den Scheiterhaufen brachten und den Orden in der Schlacht
im Drachenspalt im Jahr 337 BF vernichtend schlugen. Noch
heute aber berufen sich die bornlindischen Bronnjaren
stolz auf ihre Abkunft von den Theaterrittern. Das Theater
von Arivor im Horasreich war iiber viele Jahrhunderte ein
beliebter Pilgerort fiir Rondragliubige und selbst nach der
Zerstrung der Stadt durch den Sternenfall Ende 1039 BF
bahnen sich immer wieder Wagemutige einen Weg durch die
Triimmer in die trutzigen Ruinen des Theaterrunds.
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Gottesdank. Immer prichtigere Tempel und Palédste
wurden zu Ehren des Gotterfiirsten errichtet, das Volk
begann zu hungern, und der Unmut gegen die Herr-
schaft der Praiospriester wuchs.

Rohal der Weise und der Krieg der Magier

Ein alter und kluger Zauberer, Rohal der Weise genannt,
fithrte schlieRlich den Aufstand gegen sie an und unter
seiner Fithrung gelang es 466 BF, den letzten der Pries-
terkaiser vom Thron zu verjagen. Rohal, der angeblich
wihrend seiner Regentschaft nicht einen Tag alterte,
herrschte als Reichsbehiiter mehr als 120 Jahre lang
weise und gerecht tiber das Mittelreich. In der nach
ihm benannten Rohalszeit florierten Bildung, Wissen-
schaften und Kiinste. Zauberkundige aller Traditionen
tauschten sich aus, an den Héfen wurde elfische Dicht-
kunst vorgetragen und von den Mysterien der Drachen
geschwirmt. Philosophen und Gelehrte genossen hohes
Ansehen, und auch die Griindung vieler Magierakade-
mien fillt in diese Zeit.

Dem Volk aber wurde Rohals lange Regentschaft un-
heimlich. 589 BF skandierte ein Mob lauthals: ,,Fort mit
dem Ddmon vom Kaiserthron!“. Der Reichbehiiter erhob
sich daraufhin, verlie mit einem einfachen GruR den
Palast und verschwand spurlos. Das Reich war plotz-
lich ohne Herrscher, einen Erben gab es nicht, und in
der groen Magierzunft herrschte Uneinigkeit iiber die
Nachfolge. Viele folgten Rohals Vorbild, doch immer
mehr Zauberkundige hatten sich zu den Lehren eines
anderen Mannes bekannt, der die Welt auch viele Jahr-
hunderte spiter noch in Atem halten sollte und der bis
heute als Inbegriff des skrupellosen Schwarzmagiers
gilt: Borbarad (% 244).

Angeblich wurde Rohal ein letztes Mal wihrend einer
Schlacht in der Gorischen Wiiste gesehen, als er gegen
ihn zu Felde zog. Viele Kdmpfer, Zauberkundige und Ge-
weihte waren ithm in diesen Kampf gefolgt, doch kaum
einer der Streiter kehrte aus der Wiiste zurick.

Ein weiterer groRer Teil der Gildenmagier kam 590 BF
bei einer magischen Katastrophe ums Leben, die als das
Desaster von Punin in die Geschichtsbiicher einging.
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Die Uberlebenden Magier aber stritten weiter um die
Nachfolge im Reich. Schnell verkiindete ein machtiger
Bund von Zauberern, dass Rohal einer der ihren gewe-
sen sei und man daher legitimen Anspruch auf den Thron
habe. Eine andere Gruppierung behauptete dasselbe, und
innerhalb kiirzester Zeit entbrannte unter den Verblie-
benen ein schrecklicher Nachfolgestreit, der als Krieg der
Magier ein weiteres dunkles Kapitel in der aventurischen
Geschichte einldutete. Mit skrupellosen Mitteln und Zau-
berei gefiihrt, verheerten diese Auseinandersetzungen
ganze Landstriche und kosteten zahllose Menschen Le-
ben oder Verstand. Magierakademien vergingen, Di-
monen und Chimiren wurden in die Schlacht gegen
Dschinne, Golemiden und Untote geschickt, und einfache
Soldaten wurden zwischen ihnen aufgerieben. Einen Sie-
ger aber hatten die Magierkriege nicht.

Der Niedergang des Neuen Reiches

596 BF wurde das Garether Pamphlet als Ergebnis einer
langen Beratung von Adligen und Biirgern verfasst. Es
legte fest, dass niemals wieder ein Zauberer das Neue
Reich regieren diirfe. Viele Magierakademien wurden
geschlossen, Beherrschungsmagie wurde gar ginzlich
verboten, und so ging etliches magisches Wissen in die-
ser Zeit unwiederbringlich verloren.

Das Neue Reich hatte den Zenit seiner Macht iiber-
schritten, und wieder fielen die Schwarzpelze in das
Reich ein. Erst bei Ferdok und in der Schlacht auf
den Blutfeldern vor Gareth im Jahre 600 BF konnten
die beiden riesigen Kriegshaufen der Orks bezwun-
gen werden und der Zweite Orkensturm kam zum
Erliegen. Mit Eslam von Almada saRl zwar ab 602 BF
wieder ein entfernter Nachfahre des letzten Klugen
Kaisers auf dem Thron, dennoch sagten sich viele
Provinzen des Neuen Reiches wie etwa Albernia in
den folgenden Jahren von Gareth los, das schwach
geworden war. Das schreckliche Beben, das mit der
folgenden groRen Flut 702 BF beinahe die gesamte al-
bernische Hauptstadt Havena vernichtete, machte es
jedoch leicht, die abtriinnige Provinz schnell wieder
ins Reich einzugliedern. Das Liebliche Feld, die eins-
tige Wiege des Bosparanischen Reiches, verkiindete
744 BF mit dem Baliiri-Schwur seine Unabhingigkeit.
Acht Jahre lang fiihrten die Liebfelder Krieg, um das
Garether Joch abzuschiitteln.

Im Kusliker Frieden von 752 BF konnte das Neue Reich
lediglich noch durchsetzen, dass der Regent zu Vinsalt,
das auf den Ruinen des alten Bosparans stand, sich nicht
Kaiser oder Horas nennen durfte. Von nun an zerfiel
das Raulsche Reich zusehends. Das Bornland, Maraskan,
tulamidische Stddte wie Rashdul und Fasar, aber auch
Al'Anfa und andere Stddte des Stidens wie Brabak und
Mengbilla erkldrten ihre Unabhingigkeit. Den Novadis
erschien 760 BF der Gott Rastullah in der Oase Keft in
der Khém-Wiiste und in der Folge ging auch das Gebiet
des heutigen Kalifats dem Mittelreich verloren. Kai-
ser Valpo, der ohne Erben starb und den uncharman-
ten Beinamen ,der Trinker* trug, war der letzte der
Almadaner Kaiser. Sein Tod stiirzte das Neue Reich in

die Kaiserlosen Zeiten, einen dreifigjahrigen Thronfol-
gekrieg, aus dem 74 selbsternannte Regenten bis heute
tiberliefert sind.

Perval, die Kaiserzwillinge und Reto

Der erfahrene Heerfiihrer Perval setzte diesem Chaos
schlieRlich ein Ende, lieR all seine Konkurrenten hin-
richten und bestieg 933 BF den Thron des Mittelreiches.
Kaiser Perval von Gareth wurde fiir seine Regentschaft
mit harter Hand, vor allem aber fiir seine ausgesproche-
ne Grausamkeit bekannt.

»Ja, der Kaiser Perval. Das muss ein harter
Hund gewesen sein! Er soll das Volk bis aufs
Blut ausgepresst haben, war aber ein grofser
Freund von Turnieren. Hat damals

stumpfe Waffen verboten und seine

Ritter mit scharfen Klingen gegeneinander
antreten lassen. Bis heute nennt man sowas ein
Turnier nach Pervalschen Regeln.«

—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

Die Zwillinge Bardo und Cella teilten sich auf Wunsch ih-
res Vaters nach seinem Tod die Regentschaft. Unter ihrer
Herrschaft erreichte das Ansehen des Herrscherhauses
dank der Exzesse am Kaiserhof einen neuen Tiefpunkt.
Cella pflegte Audienzen nur wihrend ihres Bades in Stu-
tenmilch zu geben, wihrend ihr als Trunkenbold bekann-
ter Bruder Bardo nicht miide wurde, blutjunge Mddchen
zu seinen ,Ministerinnen‘ zu ernennen, die er stets leicht
bekleidet zu Kabinettssitzungen antreten lief3.

Thr Vetter Reto schlieRlich war es, der die kaiserlichen
Geschwister aus dem Palast jagte, um selbst den Thron
einzunehmen. Obwohl Reto mehr Soldat war als gedul-
diger Herrscher, ging es unter seiner Regentschaft mit
dem Ansehen des Kaiserhauses wie auch mit dem gan-
zen Reich wieder bergauf. Im Namen seiner frith ver-
storbenen Gattin, einer maraskanischen Prinzessin, er-
oberte er 988 BF die Insel Maraskan fiir das Mittelreich
zuriick und herrschte mit eiserner Hand.

Kaiser Hal

Erst als ihm sein einziger Sohn Hal im Jahr 994 BF nach-
folgte, witterten einige unzufriedene Provinzen ihre
Chance. Auf Maraskan musste der frischernannte Kaiser
persdnlich den Tuzaker Aufstand niederschlagen, das
wohlhabende Khunchom und Aranien, die Kornkammer
des Reiches, sagten sich jedoch vom Mittelreich los. Viele
Adlige sahen Hal als zu weich und nachgiebig an - ein Vor-
urteil, gegen das der Kaiser sein Leben lang ankdmpfte.

Beim einfachen Volk hingegen war der Kaiser derart
beliebt, dass seine Herrschaft trotz unterschiedlicher
Missstdnde bis heute als goldene Zeit verklart wird. Hal
selbst aber schwankte wihrend seiner Regentschaft zwi-
schen Volksnahe und Unnahbarkeit. Er lieR sich 997 BF
schlieRlich sogar hochtrabend als ,,allerzwélfgottlichste
Magnifizienz* betiteln, und mancherorts wurde Kaiser




Hal sogar wie eine Gottheit verehrt. Brin von Gareth war
der einzige Sohn des Kaisers aus der Verbindung mit der
al’anfanischen Grandentochter Alara Paligan, der schon
als Kronprinz viel Aufmerksamkeit von allen Seiten er-
fuhr. Wahrend eines Turniers anlésslich seiner Verlobung
wurde 998 BF nur knapp ein Anschlag auf sein Leben ver-
eitelt. Als einer der Drahtzieher konnte der Kanzler des
Reiches, Answin von Rabenmund, entlarvt werden. Allein
seine Verwandtschaft mit dem Kaiser und der Einfluss
seiner Familie sorgten dafiir, dass er statt auf den Richt-
block in die Verbannung geschickt wurde.

1004 BF heiratete der Thronfolger seine Verlobte Emer
ni Bennain. Die Tochter des albernischen Fiirsten war
die erste Prinzgemahlin seit langem, die dem Mittel-
reich entstammte. Das Paar schien einander sehr zuge-
tan und war beim Volk sehr beliebt.

Kaiser Hal hingegen entwickelte mit der Zeit eigenartige
Vorlieben, sowohl was seine Berater als auch, was seine
Hofhaltung anging. Er zeigte sich selten in der Offentlich-
keit, hielt aber prunkvoll Hof und gab rauschende Emp-
fange. Immer wieder erhob der Kaiser verdiente Recken
kurzerhand in Amter und Wiirden. Dass auch der Sohn
eines Waldmenschenhduptlings oder eine Auelfe mit
Lindereien belehnt wurden, erregte zunehmend Miss-
trauen und Arger bei den alteingesessenen Adelsfamili-
en liber den Halschen Neuadel. GroRen Einfluss auf seine
Entscheidungen hatte in dieser Zeit neben wechselnden
Beratern wohl auch die michtige Zauberin Nahema. Die
Tulamidin ging bei Hofe ein und aus und man sagte ihr
nach, dass sie nicht nur Gehor beim Kaiser fand, sondern
auch sein Lager geteilt habe. Sie war es auch, die ihm ein
folgenschweres Urteil abrang, mit dem eine Verfehlung
seines Hofmagiers Galotta besonders grausam bestraft
wurde. Hal lie ihn den Scharlachkappentanz vollfiihren,
einen Tanz auf glithenden Eisen, bei dem der kahlgescho-
rene Schidel zuvor tiefrot gefarbt wurde. Derart gedemii-
tigt und fiirs Leben entstellt, sann der verbannte Zaube-
rer fortan auf Rache und hetzte ein Jahr spiter mehr als
1.000 Menschenfresser gegen Gareth. Der Zweite Zug der
Oger zerstorte die tobrische Stadt Ysilia und konnte erst
an der Trollpforte zwischen Schwarzer Sichel und Troll-
zacken aufgehalten werden. Zahlreiche gekrénte Haup-
ter stritten neben tapferen Frauen und Médnnern in der
Tausend-Oger-Schlacht an der Seite ihres Kaisers.

Auch auRerhalb des Neuen Reiches stand die aventu-
rische Geschichte nicht still. Von 1007-1009 BF mafen
sich die Thorwaler Kapitine Asleif Phileasson und Beorn
der Blender. In ihrer legenddren Wettfahrt um den Titel
des Konigs der Meere umsegelten sie in Begleitung mu-
tiger Gefdhrten fast den ganzen Kontinent, als 1008 BF
der Khémkrieg entbrannte. Unter Fithrung des Patriar-
chen Tar Honak eroberte die Streitmacht der Al’Anfaner
grolRe Teile des Kalifats und drang selbst in die Oasen
der Wiiste Khém vor. Erst 1010 BF gelang es den unter
ihrem neuen Kalifen Malkillah III. geeinten Novadis, die
Invasoren endgiiltig zuriickzuschlagen.

Dem Mittelreich aber stand eine weitere harte Bewéh-
rungsprobe bevor. Die Orks berannten 1010 BF den
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Svelltschen Stidtebund nordlich der Reichsgrenzen, als
Kaiser Hal unter ungekldrten Umstinden auf einem Jag-
dausflug im bornischen Ilmenstein spurlos verschwand.

Die Neuzeit

Answinkrise und Orkensturm

Nach dem Verschwinden Kaiser Hals und mit den dro-
henden Vorzeichen eines neuen Orkensturms nutzte
der ehemalige Reichskanzler Answin von Rabenmund
die Gunst der Stunde. Er kehrte aus seiner Verbannung
zuriick, besetzte kurzerhand den Greifenthron und lie
sich 1010 BF zum Kaiser des Mittelreiches krénen. Wah-
rend die Orks von Norden her ins Reich einfielen, ent-
brannten heftige Kdmpfe um die Raulskrone im Innern.
Der inzwischen zum Konig gekrdnte Thronfolger Brin
filhrte seine Truppen tapfer gegen die Schwarzpelze,
um sein Volk zu schiitzen. In Gareth aber festigte un-
terdessen der Usurpator Answin seine Herrschaft und
in vielen Provinzen herrschte Uneinigkeit dariiber, ob
man dem neuen Kaiser folgen sollte. Das Mittelreich war
gespalten in Answinisten und Loyalisten, die zum recht-
miRigen Thronfolger Brin von Gareth hielten.

In Albernia kam es 1011 BF zum Biirgerkrieg, als die
answintreue Isora von Elenvina eine Revolte gegen den
abwesenden Fiirsten Cuanu ui Bennain anzettelte. Tob-
rischen Aufstindischen gelang es, die Stadt Perricum
den Answinisten zu entreifen, ein weiteres Heer der
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brintreuen Loyalisten konnte die nordméirkische Her-
zogenstadt Elenvina zur Aufgabe bewegen. Nach einem
Gottesurteil vor den Toren Punins stellte sich auch Al-
mada gegen den Usurpator.

Als ein Heer aufstidndischer Barone sich 1011 BF auf
den Silkwiesen vor Gareth versammelte, drohte es
zum blutigen Sturm auf die Hauptstadt zu kommen.
Einem Trupp unter dem albernischen Fiirsten Cuanu
ui Bennain, Reichsgrofgeheimrat Dexter Nemrod und
Schwertkdnig Raidri Conchobair gelang es jedoch, den
selbsternannten Kaiser gefangen zu nehmen. Die Ans-
win-Krise war vorbei, doch gelang dem Usurpator kurz
vor seiner Verurteilung, gut ein Jahr spéter, die Flucht
aus der Kerkerhaft. Brin aber wollte sich nach dem Ver-
schwinden seines Vaters Hal nicht Kaiser nennen, und
so iibernahm er fortan als Reichsbehiiter die Herrschaft
tiber das Mittelreich.

Der Dritte Orkensturm aber war noch nicht vorbei.
Nachdem es Ashim Riak Assai gelungen war, beinahe
alle Stamme des Orklandes zu einen, hatte er sich zum
Aikar Brazoragh ausgerufen, dem Auserwihlten der
Orkgotter. Gemeinsam mit dem Schwarzen Marschall

Die Lebendige Geschichte: Aventurien
als bespielte Welt

Mit der Regierungszeit Kaiser Hals 4nderte sich deut-
lich mehr fiir Aventurien als es zunéchst den Anschein
haben mag. Ab diesem Zeitpunkt begann die Lebendi-
ge Geschichte Aventuriens und von nun an wurde die
Welt aktiv durch Helden mitgestaltet. Die ersten Pu-
blikationen fiir Das Schwarze Auge spielten bei ih-
rem Erscheinen 1984 in genau dieser Zeit. Viele Figu-
ren und Erzidhlfiden des heutigen Aventuriens haben
hier ihren Ursprung und die Welt wurde seither durch
Abenteuer und Kampagnen von unzihligen Spielerhel-
den miterlebt und mitgeprigt. Einige der folgenden
Geschichtsdaten enthalten deswegen Spoiler zum In-
halt altbekannter Abenteuer. Lass dich davon aber bit-
te bei der Lektiire nicht abschrecken, denn ohne dieses
Hintergrundwissen sind die Zusammenhinge der ver-
schiedenen inneraventurischen Ereignisse nur schwer
einzuordnen.

Es geht dem Aventurischen Almanach vornehmlich
darum, dir und deiner Spielgruppe ein Gefiihl fiir das
Aventurien der Gegenwart zu vermitteln. Auch die fol-
genden Abschnitte sind daher fiir die Lektiire durch
Spieler geeignet. Viele Spieler, die als Veteranen schon
lange Das Schwarze Auge spielen, haben nicht wenige
dieser Geschichten sogar durch die Augen ihrer Spiel-
figuren selbst miterlebt und ihren Ausgang vielleicht
sogar mit beeinflusst. Die meisten Helden werden von
all diesen Fakten, Geheimnissen und deren Zusammen-
hingen allerdings deutlich weniger Kenntnis haben.
Das alles soll dich aber keinesfalls davon abhalten, dir
einen Uberblick zu verschaffen, wie das Aventurien
entstanden ist, in dem neuere Spielhilfen, Abenteuer
und ein GroRteil unserer Romanserie angesiedelt sind,
und das ihr gemeinsam am Spieltisch erleben werdet.
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Sadrak Whassoi und dem méchtigen Hochschamanen
des Tairach, Uigar Kai, fithrte er die Orks unerbittlich
gegen die Glatthiute. Die wilden Horden aus dem Or-
kland hatten groRe Teile des Svellttals iiberrannt. Lo-
wangen, die groRte Stadt des Svelltschen Stiddtebunds,
wurde belagert, und auch Weiden und Greifenfurt waren
Schauplatz erbitterter Kimpfe. In der Schlacht am Ne-
belstein gelang es den Orks 1012 BF, die Thuranische Le-
gion aufzureiben, sodass ihnen jetzt der Weg ins Mittel-
reich offenstand. Das orkische Hauptheer unter Sadrak
Whassoi eroberte Greifenfurt und Brins Heer zerbrach
in der Schlacht vom Orkenwall unter dem Ansturm der
Orks. Die Markgrafschaft Greifenfurt wurde zur Finster-
mark unter dem orkischen Statthalter Sharraz Garthai.
Pliindernd zogen die Orks durch Garetien und niherten
sich der Hauptstadt des Mittelreichs. Am 1. und 2. Phex
1012 BF kam es schlieRlich zur Entscheidungsschlacht
auf den Silkwiesen vor Gareth, in der die Menschen un-
ter KOnig Brin iiber die Orks siegten. Bis 1013 BF konn-
ten viele Gebiete zuriickerobert werden, und auch die
endgiiltige Befreiung Greifenfurts gelang. Die Lande am
Svellt aber sind teilweise noch bis in die Gegenwart von

Aventurien ist eine Welt voller Herausforderungen im
GroRen wie im Kleinen, mit vielen unterschiedliche Set-
tings und jeder Menge Ankniipfungspunkten, um selbst
kreativ zu werden. Wenn die Lebendige Geschichte ein-
mal einen Verlauf nimmt, der nicht den Geschmack
eurer Runde trifft, dann dndert ihn! Es spricht nichts
gegen einen anderen Kaiser auf dem Thron, eine Zer-
schlagung der Magiergilden oder den frithen Tod ei-
nes ungeliebten Adligen. Thr konnt Kriege frither, spi-
ter oder gar nicht ausbrechen lassen und miisst auch
eine Stadt nicht zerstéren, nur weil ein Abenteuer ge-
nau diese Katastrophe spielbar macht. Wir kénnen in
unseren Publikationen nur eine Version der Geschichte
erzahlen. Thr aber schreibt eure eigene Version fort, je-
des Mal, wenn ihr gemeinsam spielt. Seht die Lebendige
Geschichte daher als ein Angebot, den spannenden Ge-
schichten auf Aventurien zu folgen - mehr ist sie nicht,
aber ganz gewiss auch nicht weniger.

Auf der Riickseite unserer Abenteuer kénnt ihr erken-
nen, wie stark sie jeweils in die Lebendige Geschichte
eingebunden sind (siche Regelwerk Seite 389). Auch
Figuren in unseren Spielhilfen sind entsprechend ge-
kennzeichnet (siehe Das Garadan-System auf Seite
204). So kannst du dir leicht einen Uberblick verschaf-
fen, ob eure Runde bei etwaigen Anderungen mit der
Lebendigen Geschichte in Konflikt gerit.

RegelmiRige Neuigkeiten aus Aventurien jenseits von
Abenteuern und Spielhilfen bietet der Aventurische
Bote. Die Gazette mit inneraventurischen Nachrich-
ten erscheint alle zwei Monate und ist gratis erhiltlich,
gedruckt auf Papier oder zum Download. Mehr Infor-
mationen zum Aventurischen Boten bekommst du im
Fachhandel oder unter www.ulisses-spiele.de.
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den Schwarzpelzen besetzt oder diesen tributpflichtig,
und auch von den Anfiithrern des Dritten Orkensturms
sollte man noch horen.

Doch nicht nur die Orks nutzten die Answinkrise fiir
eine Ausdehnung ihrer Macht. Im seit 752 BF vom Mit-
telreich unabhingigen Lieblichen Feld nutzte Konigin
Amene Firdayon die Gunst der Stunde. Sie schloss ei-
nen Pakt mit dem K6nig der Zyklopeninseln und nahm
den Titel ihrer Vorfahren wieder an. Fortan regierte sie
als Kaiserin Amene-Horas iiber das Wiedererstandene
Reich des Horas.

Die Borbaradianische Invasion

Der Orkensturm war jedoch nicht die gréRte Bedrohung
der Neuzeit. Die Dunkelheit der kommenden Jahre ma-
nifestierte sich 1015 BF, als sich die diisteren Prophe-
zeiungen des Sehers Thamos Nostriacus erfiillten. Dem
untoten Magier Liscom von Fasar gelang es, Borbarads
Geist zuriick in die Dritte Sphire zu rufen. Dabei wurde
durch seinen Frevel ein kompletter Landstrich verwiis-
tet, und die Weidener Wiistenei entstand.

Um Borbarad zu einem Biindnis zu bewegen, erschuf die
gefallene Hochelfe Pardona ihm einen Kdrper, den sie
mit von Vampiren geraubter Lebenskraft belebte. Bor-
barad jedoch lehnte das angebotene Biindnis mit ihr
hochmiitig ab. Er dachte nicht im Geringsten daran, sei-
ne bald grenzenlose Macht zu teilen.

Der wirkliche Schrecken offenbarte sich 1019 BF, als
unbekannte Séldner in dem kleinen Ortchen Sardosk
an der aventurischen Ostkiiste anlandeten. Die Invasi-
on Tobriens durch die Borbaradianer hatte begonnen.
In vielen grausamen Schlachten fielen die Stidte des
Reiches. Borbarads Armee kdmpfte mit Zauberei und
Damonenmacht, die gefallenen Toten erhoben sich und
gliederten sich als lebende Leichname wieder in die
schier unaufhaltsame Armee ein. Mendena war die ers-
te Stadt, die an den Feind fiel, Ysilia und Warunk sollten
spater folgen.

Den Heerhaufen der Kaiserlichen wurden Mal um Mal
schreckliche Niederlagen beigebracht. Adlige, Zauberer,
Geweihte und sogar Provinzherrscher lieRen ihr Leben,
der Herzog Weidens fiel ebenso in der Schlacht wie die
Heermeisterin der Rondrakirche.

Am 4. Efferd 1020 BF offenbarte sich Borbarad schlieR-
lich der Welt durch den Schnabel eines untoten Grei-
fenbalgs mit den Worten: ,Vernehmet die Worte des
neuen Herrn der Welt, des Alveraniars des verbote-
nen Wissens, des Beherrschers der Sieben Elemente
und des Wesens der Sieben Sphiren. Vernehmet die
Stimme dessen, der euch zu Mendena, Ilsur und Es-
lamsbriick niedergeworfen, vernehmt die Stimme Bor-
barads des Ewigen. Unterwerft euch mir mit Leib und
Seele oder sterbt!“

Borbarad, der Schrecken aus lingt vergessenen Legen-
den, hatte die siebenstrahlige Dimonenkrone (¥ 240)
an sich gebunden, und begann mit seiner Macht iiber
die Horden des Chaos nun die ganze bekannte Welt zu
unterjochen.

Mythos & Historie
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Die Sieben Gezeichneten

! Die Sieben Gezeichneten waren legendire Helden, von

 deren Kommen die iiber 500 Jahre alten Al'Anfani-

" schen Prophezeiungen des Sehers Thamos Nostriacus

“kiindeten.

“ Schon hiufiger waren diese michtigen Zeichen ein-

- zeln in den Legenden der Vélker aufgetaucht, doch nun

schien die Bedrohung so groR, dass nur sie gemeinsam

das nahende Ubel aufhalten konnten. Die Sieben Ge-

- zeichneten waren auserwihlt, dem Zauberer Borbarad

die Stirn zu bieten. Erstaunlicherweise ist von den meis-

 ten dieser Helden nicht einmal der Name iiberliefert.

Unklar ist auch, ob einer oder mehrere von ihnen die

' Schrecken der Dritten Ddmonenschlacht und den Tri-

“ umph iiber Borbarad iiberlebten.

.« Erstes Zeichen: das Almadine Auge; ein hellseheri-
sches Artefakt aus urtulamidischen Zeiten von gro-
Rer magischer Macht

& Zweites Zeichen: das Wandelnde Bild; eine harmo-
niespendende elfische Zaubertitowierung, die Ein-
blicke in Motive und sogar in die Seele eines Gegen-
tibers gewihrte

-« Drittes Zeichen: das Kiihne Tier mit dem Kréten-

Y sinn; ein uraltes echsisches Erbe, das dem Triger

. Macht und den Mut der Leviathane verlieh

{4 Viertes Zeichen: die Fiinf Firnglinzenden Finger;

~ eine mechanische Mondsilberhand aus zwergischer
Frithzeit, um die sich viele Mythen ranken

l < Fiinftes Zeichen: die Stihlerne Stirn; die Rohals-
é kappe, Rohals Vermichtnis, welche den Geist vor
i magischer Beeinflussung schiitzte

}' <« Sechstes Zeichen: das Gefliigelte Geschoss; der
" Herzsplitter eines Himmelswolfes, der gewaltige
k Zerstorungskraft entfesseln konnte

i <« Siebtes Zeichen: Schirfe aus Sieben Schalen; das
) wiedererstandene Gotterschwert Siebenstreich, die
% Klinge Gerons des Einhindigen
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Die Kdmpfe gegen den schier uniiberwindbaren Gegner
dauerten auch im Winter an und nur selten konnten die
kaiserlichen Truppen Erfolge erringen. Grof war das
Wehklagen, als im Tsa 1020 BF ausgerechnet der ehema-
lige Reichsmarschall Helme Haffax zum Feind iiberlief.
Fiir den Ddmonenmeister eroberte der brillante Strate-
ge binnen kiirzester Zeit die Insel Maraskan, an deren
Rebellentruppen sich das Mittelreich in all den Jahren
seiner Besatzung stets die Zdhne ausgebissen hatte. Haf-
fax fiihrte den Sturm an, der den Untergang der tobri-
schen Herzogenstadt Ysilia besiegelte. An dieser Stelle
erhebt sich seitdem das finstere Yol-Ghurmak. Borbarad
hatte zudem das Omegatherion entfesselt, die im Na-
menlosen Zeitalter von den Géttern zerschlagene viel-
leibige Bestie, und iberall erwarteten die Kaiserlichen
blutiges Wasser, saurer Regen und missgebildete Tiere.

Ende 1020 BF war nahezu ein Viertel der Fliche des
Neuen Reiches in die Hinde der Borbaradianer gefallen.
Ganze Armeen von Untoten erhoben sich und kimpften
unter dem Banner der Ddmonenkrone gegen ihre ehe-
maligen Kameraden. Bis heute noch sind die Schrecken
des Krieges gegen den Sphirenschinder selbst fiir viele
erfahrene Veteranen unbeschreiblich. Schlachten wie
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die von Ochs und Eiche oder die Schlacht auf den vallus-
anischen Weiden endeten mit teuer erkauften Siegen,
und auch auRerhalb des Mittelreiches verbreiteten Bor-
barads Anhinger Angst und Schrecken.

1021 BF verbiindeten sich schlieflich Mittelreich und
Horasreich gegen den gemeinsamen Feind, und auch
das Bornland schloss sich diesen gemeinsamen Bemii-
hungen an, obwohl gerade das Reich im Norden gegen
die borbaradianischen Truppen schwere Verluste erlit-
ten hatte. Wahrscheinlich nicht zuletzt dank des Ein-
satzes der sieben Gezeichneten traten auch die alten
Volker der Elfen und Zwerge entschlossen an die Seite
der Menschen, selbst die tapferen Amazonen und eine
Armee aus Trollen sollen von den Gipfeln der Berge ge-
kommen sein, um gegen das alte Ubel zu kimpfen. Am
Wall des Todes, der Ogermauer zwischen Trollzacken
und Schwarzer Sichel, versammelten sich die Heere
der Verbiindeten schlieflich, um in einer gewaltigen
Schlacht die Entscheidung tiber die Zukunft Aventuri-
ens zu erzwingen.

Am Tag der Waffenschmiede, dem 21. Ingerimm 1021 BF,
fiel Reichsbehiiter Brin von Gareth einem feigen Atten-
tat von Borbarads Verbiindetem Galotta zum Opfer. Noch
immer war der ehemalige Hofmagier seines Vaters Hal
vom Hass zerfressen, und Borbarads Krieg kam ihm ge-
legen, um seine Rache fortzufiihren. Es war ungewiss,
ob das vereinigte Heer den Horden des Ddmonenmeis-
ters ohne Fithrung widerstehen konnte, doch die Sie-
ben Gezeichneten brachten schlieflich die Wende. Zwei
Tage tobte die Dritte Didmonenschlacht, wihrend der
die Verbiindeten unter schwersten Verlusten den Wall
des Todes eroberten. Die Gezeichneten drangen zu Bor-
barads Feldherrenhiigel vor und verhinderten im letz-
ten Moment sein Magnum Opus: das Zerschmettern der
Grenzen zwischen den Sphéren. Die Klinge des wieder-
erstandenen Gotterschwerts Siebenstreich zerschlug die
Diamonenkrone, deren Splitter in alle Himmelsrichtun-
gen darnieder fielen. Borbarad selbst wurde ans Ende der
Zeit, in den Rausch der Ewigkeit, geschleudert. Schwere
Sphirenerschiitterungen gingen mit der Vernichtung
Borbarads und der Aufldsung seiner niederhdllischen

q‘_'\"f'll'_
I bty
& -

4 o Ky»
s

Pakte einher. So gewaltig war das Beben durch die Welt,
dass sich selbst magische Kraftlinien verschoben und der
Sternenhimmel wankte. In den Folgetagen etablierte sich
der Wall des Todes als Grenzlinie zu den Schattenlanden,
wie die noch immer durch Borbarads Erben besetzten
Gebiete spéter heiflen sollten. Wenn auch unter grolen
Verlusten: Der Meister der Ddmonen war endlich besiegt.
Gemeinhin markiert diese Schlacht in den aventurischen
Geschichtsbiichern den Ubergang in die Weltzeitwende
zum zwolften Zeitalter (¥ 241).

Die Zeit der Heptarchen

Nach dem langen und entbehrungsreichen Kampf wa-
ren das Mittelreich und viele der Verbiindeten so ge-
schwicht, dass sie nur wenig gegen die neu entstande-
nen Heptarchien unternehmen konnten. Die Schlachten
gegen Borbarad hatten ihnen einen hohen Blutzoll ab-
verlangt, und viele Lindereien in den besetzten Gebie-
ten galten als verloren. Brin von Gareth war gefallen,
und da seine Erbin Rohaja noch zu jung zum Herrschen
war, hatte das Raulsche Reich auch weiterhin keinen
Kaiser. Brins Gattin Emer ni Bennain war es schlieRlich,
die fortan als Reichsregentin die Geschicke des Mittel-
reiches iibernahm.

Langsam begann von Perainefurten, Perricum und Bei-
lunk aus der Kampf gegen die Schattenlande. Erfolge
jedoch waren oft nur von kurzer Dauer und die Fliicht-
lingsstréme aus dem Osten nahmen stetig ab. 1026 BF
dringten erneut die Orks ins Reich und konnten nur mit
vereinten Kriften wieder vertrieben werden.
1027 BF schlieBlich durchbrachen ohne Vorwarnung
Truppen des schwarzen Drachen Rhazzazor den Wall
des Todes. Ohne viel Gegenwehr fiel sein Endloser Heer-
wurm aus Untoten ins Mittelreich ein, bis es am 24. Pe-
raine 1027 BF vor Wehrheim zur Schlacht auf dem My-
thraelsfeld kam. Dem vereinten Reichsheer gelang es,
den Endlosen Heerwurm vernichtend zu schlagen, doch
dann tauchte die Fliegende Festung des Heptarchen
Galotta am Himmel auf. Mit dem Magnum Opus des
Weltenbrandes, einer gewaltigen Anrufung des Erzdi-
monen Agrimoth, machte sie nicht nur Wehrheim, die
wohl bestbefestigte Stadt des Mittelreiches, dem Erdbo-
den gleich, sie vernichtete auch einen GroRteil des ge-
samten Heeres und hielt danach unbeirrt auf die Haupt-
stadt Gareth zu, in der damals rund eine Viertelmillion
Menschen lebten.
Im letzten Augenblick gelang es aufrechten Streitern
des Reiches, in die Fliegende Festung einzudringen
und Galotta ein Ende zu bereiten. Seine Festung stiirz-
te vom Himmel, zerstérte Neu-Gareth und begrub den
Kaiserpalast und die Stadt des Lichts unter ihren
Triimmern. Nur einen Tag spiter schmiede-
te der Schwarze Drache die Reichsregentin
Emer ni Bennain an die Goldene Pyramide von
Warunk und drohte damit, binnen Jahresfrist
zuriickzukehren.
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Das Jahr des Feuers war iiber das Mittereich hereinge-
brochen. Die Thronerbin Rohaja galt seit der Schlacht
um Wehrheim als verschollen, und an ihrer statt {iber-
nahm nun der méichtige Herzog der Nordmarken, Jast
Gorsam vom GroRen Fluss, die Regierungsgeschifte.
Statt vereint gegen den Feind zu stehen, flammten in
vielen Provinzen jedoch alte Zwiste erneut auf. Ausge-
rechnet in dieser Zeit kehrte zudem der lange tot ge-

_ glaubte Answin von Rabenmund als Retter der orkisch

belagerten Stadt Greifenfurt zurtick, und erneut ging
es darum, wer seinen Anspruch auf den Greifenthron
durchsetzen konnte.

Die letzte groRe Auseinandersetzung des Jahrs des Feu-
ers fand vor den Toren Gareths statt. Answin von Ra-
benmund und die wiedergekehrte Thronerbin Rohaja
von Gareth rangen erbittert um die Krone und die Herr-
schaft des Mittelreichs. Inmitten der Schlacht der drei
Kaiser am 15. Phex 1028 BF tauchte urplétzlich auch der
verschollene Kaiser Hal wieder auf und ritt unter dem
Banner seiner Enkelin in die Schlacht.
Anekdote Thema

schéne zum

Schlachtenmoral: Damals soll ja Kaiser Hal [/
héchstpersonlich aufgetaucht sein auf dem |l
Schlachtfeld. Er soll den Anwesenden Mut %'\
zugesprochen haben und mit ihnen gemeinsam

gegen den Feind geritten sein. Eine schone
Geschichte eigentlich, ich wiinschte, sie wéire wahr.
Vielleicht ist sie das ja auch, ich hab sie sogar von einigen
meiner alten Kameraden gehdrt ...«
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—Geron Waisenmacher, Doppelsoldner

Rohajas Truppen siegten liber Answin von Rabenmund, "%

der nun schon zum zweiten Mal in der Geschichte nach
dem Greifenthron gegriffen hatte. Die alten Feinde Hal
und Answin starben beide in der Schlacht der drei Kai-
ser, als pldtzlich der untote Drache Rhazzazor seine
Drohung zuriickzukehren wahrmachte. Wackeren Hel-
den gelang es unter Einsatz von Leben und Seelenheil,
das Ungeheuer zu vernichten. Damit war nach Galotta

Die Splitter der Dimonenkrone

Jene, die sich nach der Schlacht einen der sieben Split-

ter von Borbarads Damonenkrone (¥ 241) erkampft
~hatten, gingen als Heptarchen in die Geschichte ein. Je-
L der Splitter stand fiir die Macht eines Erzddmons, der
I':j die besetzten Gebiete fir die nichsten Jahre prigen
. sollte. Eine Ubersicht der Erzddmonen findest du im
Kapitel Gotter & Ddmonen auf Seite 184,
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' & Galotta, der von Rache zerfressene ehemalige Hof-
magier Kaiser Hals, errichtete in Transysilien mit
L den Michten des Agrimoth-Splitters die absurde

Damonenstadt Yol-Ghurmak und herrschte iiber
ein Dimonenkaiserreich von eigenen Gnaden.
Nach seinem Tod errang das wahnsinnige Genie
f Leonardo der Mechanikus den Splitter.

. & Helme Haffax, der verriterische Marschall, barg
den Splitter des Belhalhar. Er schwang sich als
Flrstkomtur zum Herrscher Maraskans auf und
eroberte nach Xeraans Fall Tobrien.

< Dimiona von Zorgan, die abtriinnige Hexen- |
prinzessin Araniens, spaltete mit Hilfe des Bel- l
kelel-Splitters ihr Heimatland und schuf das Mo-
ghulat Oron, in dem Perversion und Grausamkeit
keine Grenzen kannten.

< Xeraan der Bucklige, ein von seiner Goldgier zer-
fressener Magier, sicherte sich den Charyptoroth-
Splitter. Er schwang sich in Xeraanien zum Ober-
haupt der neu gegriindeten Borbaradkirche auf
und hortete Gold wie ein wahnsinniger Drache.
Den Splitter verlor er jedoch spiter an Darion
Paligan, den beriichtigten Pirat und ehemaligen
Admiral der Al'Anfaner Armada, der mit seiner
schwimmenden Ddmonenarche Plagenbringer die
Blutige See heimsuchte.

< Glorana die Schone, eine michtige Hexe, regier-
te aus ihrem Palast in Paavi mit dem Splitter des
Nagrach iiber ihr Eisreich. Sie herrschte mit har-
ter Hand {iber den Norden und war verantwortlich
fiir den ewigen Winter, der selbst die Herzen ihrer
Untertanen zu Eis erstarren lies.

<« Rhazzazor, der untote Drache, hatte seinen Hort in

~ Warunk und sicherte sich mit Hilfe des Tharguni-
toth-Splitters die Herrschaft tiber die umliegen-
de Warunkei. Seine Alptraummark zihlte weitaus
mehr tote als lebende Untertanen. Nach seinem
Ende bemichtigte sich der Warunker Nekroman-
tenrat des Splitters.

< Ein Splitter aber blieb bis heute verschwunden
und es ist unbekannt, in welche Hinde er fiel: der
Splitter der Asfaloth. {
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bereits der zweite Heptarch binnen kurzer Zeit vernich-
tet worden, die Herrschaft der ddmonischen Splitter
war damit aber noch lange nicht gebrochen. In den
Schattenlanden fanden sich schnell willige Nachfolger,
die nicht davor zuriickschreckten, die Macht der Split-
ter zu nutzen.

Nach den Turbulenzen des Jahrs des Feuers musste das
Mittelreich neu geordnet werden, und so fand im Rah-
ja 1028 BF auf der Burg Rudes Schild der GroRe Hoftag
statt. Rohajas Krénung zur Kaiserin war fiir den kom-
menden Praios geplant, doch ausgerechnet ihr jiingerer
Bruder Selindian Hal wollte ihr die Herrschaft nun strei-
tig machen. Er focht die Anderung der Thronfolge, die
ihr Vater zugunsten Rohajas durchgesetzt hatte, an und
erinnerte daran, dass seit Zeiten von Hela-Horas kei-
ne Frau mehr vom Greifenthron aus herrschen durfte.
Rohaja musste dem mittelreichischen Adel in der Och-
senbluter Urkunde daraufhin drastische Zugestindnis-
se machen, um die Unterstiitzung der Provinzen zu er-
halten, bevor sie am 1. Praios 1029 BF gekront werden
konnte und das Reisekaisertum begriindete, um nher
bei ihren Untertanen sein zu konnen. Noch im selben
Mond lieR sich jedoch ihr Bruder in Punin als Hal I. zum
Gegenkaiser salben und regierte fortan als Mondenkai-
ser in Almada. Die Auseinandersetzungen der Geschwis-
ter um den Greifenthron dauerten bis ins Jahr 1034 BF
an und endeten erst mit dem Tod Selindians.

Doch nicht nur in Horas- und Mittelreich wurde um die
Herrschaft gekdmpft, auch in den Reichen von Borba-
rads Erben girte es. Bereits seit Anfang 1028 BF waren
das Moghulat Oron und die Herrschaft Dimionas dank
der tapferen aranischen Truppen Vergangenheit. Die
Heptarchen waren einander noch nie wohlgesonnen
gewesen, nach dem Tod Galottas und Rhazzazors vor
Gareth war es daher nur eine Frage der Zeit, bis etwas
geschehen musste. 1029 BF begann Fiirstkomtur Helme
Haffax die Invasion der Piratenkiiste, um seine Macht-
basis zu vergréRern und einen Ausgangspunkt fiir sei-
nen geplanten Feldzug gegen das Kaiserreich zu gewin-
nen. Den Versuch, die heiligen Quellen der Stadt Ilsur
fiir sich nutzbar zu machen, bezahlte der Heptarch
Xeraan mit dem Leben. Weite Teile Xeraaniens fielen
unter die Kontrolle des Fiirstkomturs, der Mendena zu
seiner neuen Hauptstadt erwahlte.

Aber auch auf der anderen Seite der Ogermauer blieb
man nicht untitig. Den Truppen des Mittelreichs gelang
es, die Grafschaft Misamund zuriickzuerobern. Die Thor-
waler kimpften unter Fithrung ihrer Obersten Hetfrau
Jurga, die schon ihren Vater Tronde im Kampf gegen die
Eishexe verloren hatte, erbittert gegen die Heptarchin
Glorana. Im Osten des Kontinents fiihrte die ehemalige
Adelsmarschallin Thesia von Ilmenstein einen Feldzug
gegen das Eisreich, der jedoch im Reich des Nagrach
spurlos verschwand. Erst sehr viel spiter gelang ausge-
rechnet den Orks ein vernichtender Schlag gegen Glora-
na. Seither soll sich der Splitter des Erzddmons Nagrach
in den Hinden der Schwarzpelze befinden.

Derweil tobte im Siiden des Kontinents ein heftiger
Kampf um die Blutige See, wie die ddmonenverseuch-
ten Gewdsser zwischen Maraskan und Tobrien genannt
wurden. Der Heptarch Darion Paligan fand mitsamt sei-
ner Ddmonenarche Plagenbringer sein Ende und die
Herrschaft der Erzddmonin Charyptoroth wurde emp-
findlich geschwicht.

Dann endlich holte Kaiserin Rohaja zum Gegenschlag
aus. 1039 BF brach ein michtiger Schwertzug von Gallys
aus auf, um Mendena zu erobern. Nach heftiger Schlacht
fiel Haffax’ Hauptstadt schlieflich Ende des Jahres an
die Kaiserlichen. Der Fiirstkomtur aber hatte noch ein
Ass im Armel: In den Namenlosen Tagen desselben Jah-
res nahm der geniale Stratege Perricum ein und lieR sei-
ne Truppen von dort aus weit ins Herz des Mittelreichs
vorstoRen. Er belagerte Rommilys und Gareth, und sei-
ne Truppen, wie auch er selbst, konnten erst in letzter
Sekunde in der Hauptstadt gestellt und bezwungen wer-
den. Ein GroRteil der Schattenlande ist mit dem Fall des
Heptarchen Helme Haffax endgiiltig Vergangenheit,
doch der Sternenfall (¥ 238) wirft inzwischen einen
neuen, sehr viel gréReren Schatten auf Aventurien.
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Der Krieg der Drachen und seine Folgen
Mit dem {iiberraschenden Tod von Amene-Ho-
ras im Jahr 1028 BF brach auch im Horasreich ein

. Thronfolgekrieg aus. Ihr Sohn Timor Firdayon lief§

sich zum neuen Horas krianzen, der Kronkonvent
zu Arivor jedoch sah in Timors Schwester, der
Kronprinzessin Aldare, die wahre Erbin und krénte

~ sie zur K6nigin. Auch die dritte Schwester Salkya,

die als Geweihte der Rondra ihren Thronansprii-
chen eigentlich entsagt hatte, kehrte zuriick, fand

* jedoch in der Schlacht den Tod. Nach langen und

blutigen Kdmpfen schien sich zunichst ein Sieg
der Timoristen abzuzeichnen.

1030 BF jedoch griff Shafir der Prichtige in den
Konflikt ein. Nach der Einmischung des Kaiserdra-

- chen, riefen die Geschwister 1030 BF iiberraschend

zur Waffenruhe und nach langen Verhandlun-

. gen schlossen beide den Frieden von Arivor. So-

wohl Timor als auch Aldare verzichteten auf ihre
Thronanspriiche, stattdessen wurde Khadan Var-
sinian, der Sohn Aldares und des Kaiserdrachen
Shafirs, zum neuen Horas bestimmt. Timor zog
sich aus dem offentlichen Leben zuriick, und Ald-
are, die schon vor Jahren die Weihen der Hesinde
empfangen hatte, wurde zur neuen Magisterin der
Magister, der hdchsten Dienerin der Hesinde, be-
rufen. Der Krieg der Drachen, benannt nach dem

* wehrhaften Wappentier beider Fraktionen, fand so

trotz aller Verluste ein gliickliches Ende.

Nach dem Krieg der Drachen witterten ausge-
rechnet die Al'Anfaner Morgenluft und griffen
das Horasreich nach langen Jahren des gegensei-
tigen Belauerns von See aus an. Mit ihrer Schwar-
zen Armada wollten sie die Zyklopeninseln beset-
zen, wihrend Truppen unter Heerfithrer Oderin
du Metuant gen Norden ziehen sollten, um zeit-

_ gleich Drél im Siiden des Reiches zu erobern. In

der groRten Seeschlacht der Neuzeit nahe der In-
sel Phrygaios gelang es den Horasiern jedoch dank
hochmoderner Schiffe und grofem Opfermut, den
Feind zurilickzuschlagen. Es sollte lange Jahre dau-

~ ern, bis Al'Anfa sich von dieser bitteren Niederlage

erholt und seine geschwichte Flotte wieder aufge-
baut hatte.
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Die Zeit des Sternenfalls

Mit dem Ende der Splitterddmmerung, wie das Aufbiu-
men der Reiche gegen die Erben Borbarads genannt
wird, ging auch eine Ara in Aventurien zu Ende. Auch
wenn nicht sicher ist, ob die Wunden der von Damo-
nenmacht pervertierten Schattenlande jemals wieder
geheilt werden konnen, haben sich das Mittelreich
und seine Verbiindeten nicht zuletzt dank der Unter-
stiitzung tapferer Helden behaupten kénnen. Transy-
silien bleibt in der Hand seines wolfshaften Herzogs
Arngrimm und auch die Stadt Yol-Ghurmak wird nie-
mals wieder zu Ysilia werden, seit der Splitter Agrimo-
ths mit dem Ort verschmolz. Raben- wie Sonnenmark
und groRe Teile der Warunkei werden immer noch von
Geistern und Untoten heimgesucht. Den Verbiindeten
aber ist der entscheidende Schlag gegen die Heptarchen
gelungen.

Auch der Drachensohn Khadan-Horas war in der Zwi-
schenzeit nicht untitig. Schon lange hatte er nach Mit-
teln und Wegen geforscht, um die Splitter der Damo-
nenkrone (¥ 240) zu vernichten und so ihre Macht
zu brechen. Anfang 1039 BF zog er mit dem Charypto-
roth-Splitter in die Wiiste Khdm, wo er fern jeden Was-
sers das von langer Hand vorbereitete Ritual durchfiih-
ren wollte. Tatsichlich gelang ihm das Undenkbare.
Die Vernichtung des Splitters kostete den Horas jedoch
nicht nur einen GroRteil seiner Krifte, sondern beinahe
auch das Leben, wird in den Salons des Horasreiches ge-
fliistert. Nur kurze Zeit spiter spielte sich mit dem Ster-
nenfall (%¥ 238) ein Ereignis von solch kosmologischer
Bedeutung iiber Aventurien ab, dass manche Gelehrte
bereits iiber einen Zusammenhang zwischen den beiden
Ereignissen spekulieren.

Seitdem hat sich der Sternenhimmel iiber Aventurien
zuerst langsam, dann immer schneller verindert. Un-
vergessen ist die Nacht des Sternenfalls im Travia 1039
BF, an der unzihlige Himmelsphinomene beobachtet
werden konnten. In der Gegenwart haben sich schlieR-
lich ganze Sternbilder verindert, Gestirne flackern,
leuchten heller oder sind ganz erloschen. Ein Sternbild
aber strahlt deutlich heller als zuvor am Himmel iiber
Aventurien: der Held. Der Kontinent erlebt eine neue
Heldenzeit - darin sind sich zum ersten Mal seit Jahrtau-
senden Menschen wie Zwerge einig. Der Einsatz eurer
Helden wird entscheidend dafiir sein, wie die Geschich-
te weitergeht.

Mehr iiber die aventurischen Gestirne findest du im Ab-
schnitt Der Sternenhimmel ab Seite 104.
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Norburg 21, 51, 80, 138
Nordlandbank 73,135
Nordmarken 12,31, 35
Nordstern 10, 105
Nostria (Kénigreich) 11, 47,99
Nostria (Stadt) 47, 80
Notmark 21,51
Nova Methumisa 66
Novadis 14, 61, 97, 100, 187
Nujuka 95
nurdra 188
Oblarasim 21, 44
Oblomon 21,50
Ochsenwasser 21,22
Oderin du Metuant 64, 230
Oger 11, 28, 152, 217
Oger (Spielwerte) 153
Ogerzihne 48
Okdrégosch 53
Oloarkh 96
Olochtai 10, 45, 48
Ologhaijan 96
Olport 11, 45, 81
Olportsteine 11, 45
Omegatherion 218, 226
Omrais 131
Ongalo-Hochland 58
Oper 120, 138
Ork (Spielwerte) 155
Orkensturm, Dritter 224
Orkensturm, Erster 220
Orkensturm, Zweiter 223
Orkland 11, 48, 146
Orks 11, 27, 96, 100, 188
Oron 57,91, 148, 228
Orvai Kurim 150, 188
Ottajasko 11, 45, 46
Ozeane 148
Paavi (Herzogtum) 10, 42
Paavi (Stadt) 10, 42, 81, 228
Pailos 40
Paktierer 196
Pandlaril (Fee) 38,199
Pandlaril (Fluss) 21, 87
Paralysis-Brosche 198
Pardona 43,197, 209, 226
Pastillen gegen Schmerzen 132
Peraine 181
Perainefurten 37,227
Perlenmeer 8
Perricum (Markgrafschaft) 57
Perricum (Stadt) 57
Perval von Gareth 223

ST ay::,;‘.ﬂ-rr'-,c- e
27" =1 (PR

Phecanowald 38
Phex 181
Phexcaer 82
Phileasson-Saga 7
Port Stoerrebrandt 82
Porto Velvenya 66
Praios 157474
Praiosscheibe

(auch: Praiosauge, Praiosmal) 8
Preise 134
Prem 45
Prems Tierleben 125
Priesterkaiser 114, 176, 221
Primoptolith 42
Provinzen des Mittelreichs 31
Punin 83
Puniner Ritus 38
Pyrdacor 42,91,113, 209
Quinja 173
Rabenmark 13
Radrom 37
Ragath 38
Rahja 182
Rakshazar siehe Riesland
Rang (militdrisch) 112
Raschtul (Gigant) 2414
Raschtul al’Sheik 60
Raschtulswall 11
Rashdul 83
Rastullah 100
Rathil 49
Rattenpilz 174
Raul von Gareth 113
Raulsches Reich ..._siehe Mittelreich
Raxan Schattenschwinge 210
Recht 139
Redensarten 96
Regengebirge 16, 63ff., 128, 166
Reichsforst 31
Reisegeschwindigkeit 18
Reisen, magisches 22
Reisen, iiber Land 18
Reisen, zu Wasser 21
Reiterei 112
Rethis 84
Reto von Gareth 140, 223
Rhazzazor 53, 89, 114, 227
Riese 10
Riesland 8,10, 92
Rikai 188
Risso 28
Riva 84
Roab 21
Rogolan 95
Rohaja von Gareth 11, 31, 205
Rohal der Weise 222
Rommilys 84
Rommilyser Mark 13



Rondra 177
Rondrigan Paligan 205
Rondrikan 18
Rorwhed 44
Rote Sichel 10
Rote und Weille Kamele 117
Rotes Auge 196
Rotpelz siehe Goblins
Rssahh 96
Runenmagier 11
Rur und Gror 187
Sadrak Whassoi 225
Saga-Thorwalsch 95
Salamander (Periodikum) 126
Salamandersteine 10
Salkya Firdayon 230
Salza 47
Salzerhaven 47
Sansaro 128f., 172
Sarasto Dorkstein 55
Sargassosee 66
Satinav 102
Satuaria 187
Schamanen 187
Scharlatane 193
Schattenlande 54
Schelm 98,193
Schiffbau 78
Schildlande 37
Schlacht am Drachenspalt 113
Schlacht auf den Silkwiesen 225
Schlacht des Himmelsfeuers 113
Schlacht in den Wolken 114
Schlacht in der Gorischen Wiiste114
Schlachten 113
Schlachtfeldfieber 128
Schlaftrunk 132
Schépfung 101
Schriften 122
Schusswaffen 118
Schwarzbir (Spielwerte) 169
Schwarze Allianz 7
Schwarze Armada 64, 230
Schwarze Lande 13, 82
Schwarze Sichel 13
Schwarze Wut 129
Schwarzer Alrik 116
Schwarzes Auge 196
Schwarzpelze siehe Orks
Schwert der Schwerter 206
Schwertzug 113
Seeschlacht von Phrygaios 230
Selem 85
Selem-Grund 63
Selindian Hal von Gareth 229
Selo Kulibin 59
Semaphoren 119
Sewerien 50
Shadif (Landschaft) 61

Shadif (Pferd) 61
Shafir der Prichtige 41
Shakagoran 95
Shakagra 28
Shikanydad von Sinoda 13
Sieben Gezeichneten, die . 114, 226
Siebenstreich 219
Silem-Horas-Edikt 221
Simia 186
Sinoda 85
Sklaverei 15
Sonne 8
Sonnenmark 13
Sorp Sanderwik 119
Sozialstatus 107
Spezies 23
Sphiren 217
Spiele 116
Splitter der Ddmonenkrone 228
Splitterdimmerung 31, 230
Sport 116
Sprachen 94
Spurtstiefel 199
Stadtrecht 108
Stand 107
Steineichenwald 47
Steppenelfen 26, 44, 50
Stern von Elem 63
Sternbilder 107
Sterne 104
Sternenfall 104
Sternenhimmel 104
Sternenwall 103
Steuern 143
Stoerrebrandt (Handelshaus) 211
Strafen 142
StraBen und Wege 18
Streitende Konigreiche 47
Stidmeer 8
Stidweiser 97,119
Sulman al’Nassori 219
Sumu 101
Sunsura 131
Svellt 21
Svelltscher Stiadtebund 48
Svellttal 48
Swafnir 186
Swafnirskind 46
Swantje von Rabenmund  31f., 85
Sylla 63
Syronius’ schiitzende Klinge 199
Szinto 21
Taifas 39
Tairach 155
Taladur 38
Talisman 98
Tar Honak 224
Tasfarelel 184
Tatzelwurm (Spielwerte) 164
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Technik 117
Teleport-Ring 199
Tempelzehnt 144
Temperatur (Ubersicht) 16
Teremon 40
Thalusa 59
Thalusien 59
Thargunitoth 184
Thaschberge 53
Theaterorden 222
Theaterritter 222
Thorn Eisinger 118, 211
Thorwal (Region) 86
Thorwal (Stadt) 86
Thorwaler 25
Thorwalsch 94ff,
Tiefer Siiden 64,75
Tiefhusen 11, 48, 49, 78
Tiefzwerg 13, 30, 53, 74
Tierkdnige 47
Tierkrieger 195
Timor Firdayon 230
Titel 107f., 111ff.
Tjolmar 11, 48
Tobimora (Fluss) 21, 37, 54
Tobrien 13, 30f., 37f., 226
Tobrische See 30, 50, 55
Tollwut 129
Tommel 21, 33, 36, 47, 80
Totenmoor 49,52,92
Trallop 86
Transbosquirien 38
Transysilien 13
Traschbart 128,129,173
Travia 178
Trinken 114
Troll 22f., 28
Troll (Spielwerte) 156
Trollisch 95
Trollpforte 11, 13, 114, 153, 224
Trollzacken 13, 32, 53ff., 156
Trollzacker 24,57, 58,95
Tsa 180
Tulamiden 14, 25
Tulamidenlande 8,14, 22, 26, 52,
58ff.
Tulamidya 94-96
Turnier 68,101, 116, 137, 223f.
Tuzak 8,55, 87
Ubernatiirliche Pflanzen 173
Uberwals 10, 51
Ucuri 74, 106, 186, 217
Uhdenberg 50, 150
Uhrzeit 10
Unau 87
Unauer Berge 58, 60
Urdas 117
Urgeschichte 216
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Ur-Tulamidya 94,95
Uthar 106, 185
Uthuria 8, 14ff., 24, 64ff., 91, 103
Utulus 16, 24, 25, 67,128, 219
Vademecum fiir das

Waffenhandwerk 125
Vallusa 7,51, 55, 88
Valpo von Gareth 223
Vanja Nadaljeff 66, 213
Verbrechen 74, 88, 123, 140ff.
Vinsalt 14, 39ff., 88f., 101
Vinsalter Ei 118f.
Visra 68
Wihrungen (Ubersicht) 134f.
Walberge 17,50
Waldelfen 10, 26, 44, 50, 77

Waldinseln 16, 82, 152, 219
Waldmenschen 16, 21, 24, 25
Waldschrat (Spielwerte) 166
Waldwacht (Bergkdnigreich) . 36,
53f., 207

Wal-el-Khémchra 60, 212
Walpurga von Léwenhaupt . 31, 37,
86

Walsach 10, 21, 50
Walwut 46
Wandelsterne 105f., 118
Warenschauen 136f.

Warunk (Markgrafschaft) = 13,31

Warunk (Stadt)......21, 55, 89, 226ff.
Warunkei 13, 30, 54f., 89, 228, 230
Waskir 11, 45
Wechselschein 135
Wege siehe Stralen
Wegqualitit 18
Wehrheim 21, 32f., 114, 2271.
Weiden 13, 22, 30f., 37ff.
Weiles Auge 196
Weltentstehung 101
Weltzeitwende 103f., 114, 227
Wendelmir VI. Zornbold 47,68
Werwolf 54,199
Wetter 16
Wildermark 32f.
Wildschwein (Spielwerte) 170
Winde 16,18, 178,185
Windhag 12, 30, 31, 33ff.
Winhall 34,166
Winkturm 119
Wolfsratte (Spielwerte) 171
Wunderlampe siehe

Dschinnenlampe
Wundfieber 130
Xeledon 106, 186
Xeraan 228, 229
Xeraanien 228, 229
Xorlosch 89
Yagannuss 132,173
Yalaiad 57,58

RIE Index

Yaquir 11,12, 21, 22, 30, 38ff.
Yaquirbruch 38f.
Yaquirien 40,77, 88
Yash’Hualay 76,219
Yeti 28,42, 96, 198
Yeti-Land 7,10, 42
Yolande II. Kasmyrin 47
Yol-Ghurmak 90
Ysilia siehe Yol-Ghurmak
Ysli-See 37
Zihigkeitstrunk 132
Zahlungsverkehr 134
Zauberei 191
Zauberlieder 120, 193
Zaubertradition 193,195
Zeitalter 24, 103ff., 216ff.
Zeitrechnung 99f., 221
Zelemja 95
zerza 188
Zhayad 95,96
Zhulchammagra 95
Zibilja 51,193
Zinken 96
Zolle 18, 84, 137, 144
Zorgan 14,57, 90, 101, 138
Zorgan-Pocken 126, 148
Zug der Oger, Erster 220
Zug der Oger, Zweiter 224
Zweistimmiger Gesang 95,120
Zwerge 13,26
Zwolfgstter 176
Zwolfgottlicher Kalender 99, 221
Zwdlfkreis (Sternbild) 104, 105,

106, 183
Zyklopdisch 95
Zyklopen 23, 28, 40, 96, 118, 217
Zyklopeninseln 40f.
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»Nattirlich es gibt Geheimnisse in der Welt. Und ja, ich
kenne viele davon. Aber wieso glaubst du, dass ich sie
dir einfach so verraten wiirde?

Es ist ein Teil des Wesens der Welt, dass man sich solches
Wissen erarbeiten und verdienen muss. Nur derjenige,
der hinter die Kulissen geschaut hat, ist derjenige, der
schliefSlich auch an der Formung der Welt beteiligt sein
kann. Denn wer wollte einen Baumeister, der durch kei-
nerlei Lehre gegangen ist?«

—der Alte Drache Fuldigor der Beender, 1034 BF

w ACHTUNG! &

- Dieses Kapitel enthilt ausschlieRlich Meisterinforma- 5
1
)

Egtionen. Wenn du als Spieler Uberraschungen im Spiel
-+ schitzt, und dir den SpaR nicht durch zu viel Wissen ver-
derben willst, lies am besten nicht weiter.

Dieser Teil des Bandes richtet sich an die Meister von
Das Schwarze Auge und enthilt Wissen, das speziell
fiir den Spielleiter reserviert ist, um euer gemeinsames
Spiel in Aventurien auszugestalten. Natiirlich kannst
du auch als Spieler dieses Kapitel lesen, bitte sei dir
aber bewusst, dass du dich damit im Spiel einiger Uber-
raschungen beraubst. Denn hier wirst du mehr tber
die Hintergriinde des Sternenfalls erfahren, tiber die
Splitter der Ddmonenkrone, die im Band vorgestellten
Meisterpersonen und Ortlichkeiten sowie iiber aktuelle
und zukiinftige Ereignisse in Aventurien. Du wirst aber
nicht nur auf vertiefendes Hintergrundmaterial, son-
dern auch auf ganz praktisch am Spieltisch nutzbare
Dinge stoRen, wie etwa Informationen zu Abenteuer-
vorschldgen und Spielorten, Werte fiir generische Geg-
ner und Spieltipps.
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- Mysterien

Der Sternenfall ¥
' (Seite 104, 107, 193, 229, 230)

»Ich konnte es nicht glauben! Am Firmament
begann das Sternbild des Drachen zu blinzeln.
Immer wieder verlosch das Auge des Drachen,
um einige Zeit spdter umso heller zu strahlen.
Dann jedoch erlosch das Drachenauge ganz. Ich
bete instdndig, dass sich unser Patron, der Hohe
Drache Naclador, nicht schlafen gelegt hat, jetzt,
wo wir sein ewig wachendes Auge so dringend brauchen.
Denn ganze Sterne scheinen vom Himmel zu fallen, Sternbilder
sich zu verdndern und zu verschieben. Die Sternenleere scheint
zu wachsen. Und ich finde einfach keine Hinweise im Folianten,
dem Werk der brillanten Sterndeuterin Niobara. Herrin Hesinde,
erleuchte michl«

—Nacladora Berlinghan, hesindegeweihte Draconiterin

Ab Mitte des Jahres 1038 BF beginnt das, was recht bald
in ganz Aventurien und in allen Sprachen mit dem Na-
men Sternenfall belegt wird. Einzelne Gestirne am Nacht-
himmel flackern unruhig, andere beginnen langsam an
Helligkeit zu verlieren. Im Boron 1038 BF geht ein grofer
Meteorit aus Gwen-Petryl in der Ndhe von Havena nieder,
im Rahja desselben Jahres ein sterneneiserner Meteor im
Koscher Altenbriick. Wilde Geriichte und dusterste Ver-
mutungen machen die Runde unter den Gelehrten, dem
einfachen Volk bleibt jedoch nur, furchtsam gen Nacht-
himmel zu blicken oder zumindest vorerst die Augen vor
dem zu verschliefen, was oben am Himmel geschieht.
Unsicherheit, Panik und Chaos sind manchmal die Folge
solcher Ereignisse, doch oftmals sind wackere Recken zur
Stelle, um das Ubelste zu verhindern.
In den Jahren 1039 und 1040 BF werden die Verdnderun-
gen an Aventuriens Nachthimmel immer drastischer.
Manchmal schleichend, manchmal aber auch urplétz-
lich erléschen Sterne am Firmament oder verdndern
ihre Position, sogar ganze Sternbilder verschieben sich
oder dndern ihr Erscheinungsbild.
Im Zuge dieser Veranderungen werden Mystiker, Pro-
pheten und Hellseher aller Vélker und Spezies immer
wieder von dunklen Vorahnungen heimgesucht, die
anscheinend eine grofRe Gefahr ankiindigen. Allerdings
vermag noch niemand mit Bestimmtheit zu sagen, was
genau diese Vorzeichen ankiindigen oder wie man der
Bedrohung am besten begegnen kann.
Eines allerdings wird sehr schnell klar: Alte Gewisshei-
ten gelten nicht mehr uneingeschrankt! Der Sternen-
himmel verédndert sich und auch das Geflecht von ma-
, gischen Kraftlinien, das die Welt durchzieht, verschiebt
sich und bahnt sich an manchen Orten neue Wege.
; Dann im Rahja 1039 BF geschieht schlieRlich das Unfass-
) _ bare: Die Spitze des Sternbilds Schwert verlischt und
,—‘J ein Stern stiirzt im Horasreich nahe Arivor vom Him-
=y mel. Das folgende Erdbeben besiegelt den Untergang
1 der Stadt, von der heute nur noch Triimmer zu sehen
® . sind. Ein riesiges finsteres Loch klafft im Erdboden, wo
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einst eine der wehrhaftesten und traditionsbewusstes-
ten Stiddte des Alten Reiches stand (siehe auch Die Rui-
nen von Arivor auf Seite 255).

Die Verdnderung der Welt: Aventurien in der neuen
Regeledition
Mit dem Sternenfall werden einige Dinge wieder deutlich
ungewisser und mystischer in Aventurien und, wie wir
hoffen, auch aufregender fiir die Spieler und ihre Hel-
den, die in dieser Welt Abenteuer erleben. Keine Sorge,
wir haben nicht vor, das Unterste zuoberst zu kehren
- zumindest noch nicht. Viele liebgewonnene aventu-
rische Regionen, Personen und Eigenheiten werden na-
tiirlich erhalten bleiben, denn genau das macht ja den
Charme dieser Spielwelt aus. Wir méchten die Lebendi-
ge Geschichte des Kontinents weiterfiithren und die Welt
forterzahlen, durch Meisterpersonen, organisch aus dem
reichhaltigen bestehenden Hintergrund heraus, aber vor
allem auch durch neue, spannende Ereignisse, an denen
auch Spielerhelden aktiv teilhaben kénnen.
Helden sind das Ziinglein an der Waage, jene, die im
letzten Moment doch noch das Schlimmste verhindern
und vielleicht alles zu einem guten Ende fithren. Sie sind
es, die sprichwortlich oder manchmal auch wortwort-
lich die Welt retten. Mit den Regeln der 5. Edition verfii-
gen sie liber Schicksalspunkte, das Riistzeug, was sie fiir
kleine, groRere und gewaltige Heldentaten empfiehlt.
Aber auch die Gegenseite wappnet sich, und so mag es
auch vorkommen, dass ein Erzschurke auf dhnliche Mit-
tel zurlickgreift und sein Schicksal auf gleiche Weise
beeinflusst. Schicksalspunkte kénnen den Helden von
Phex gegeben sein, dem Gott des Gliicks, aber auch von
jeder anderen Gottheit, der ihr Schicksal besonders am
Herzen liegt. Es kann auch ganz einfach nur ein span-
nender, spielbereichernder Regelmechanismus sein,
oder aber diese Verdnderung hingt mit einem Ereignis
aus der Welt selbst zusammen - dem Sternenfall.

Wenn ihr in eurer Runde Spal an genau solchen Ver-
kniipfungen von Regelwerk und Hintergrundwelt habt,
bieten die Neuerungen wunderbare Ankniipfungspunk-
te zu den Geschehnissen auf Aventurien. Nicht alle
Verdnderungen der 5. Edition kénnen sich in der Welt
widerspiegeln, denn sie sind vornehmlich Regeln, um
miteinander ein Spiel zu spielen. Es gibt aber zahlreiche
Ankniipfungspunkte, die Verdnderungen im Spiel auch
innerweltlich zur Sprache zu bringen, seien es die magi-
schen Verdnderungen oder die Tatsache, dass Geweihte
inzwischen mit deutlich mehr Karmaenergie ausgestat-
tet sind als frither und sich auch géttliches Wirken in
der Welt deutlich verdndert hat.

Ein bisschen Licht hoffen wir auf den folgenden Seiten
ins Dunkel zu bringen, damit ihr wisst, was Aventurien
als Spielwelt in nichster Zeit fiir euch bereithalten wird.

»Die Welt ist.im Wandel. Ich sehe es im Licht der Sterne und
ich schmecke es im Wind, der Asche und Staub mit sich bringt.
Ich spiire es in der Tiefe meines Seins, die sich so sehr nach
dem Licht sehnt, aus dem mein Volk hervorgetreten ist. Aber
so war es schon immer. Vielleicht entscheidet sich bald, of) _;\:gir
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ins Licht zurtickkehren, oder ob jenes, was das Sein bekdmpft,
alles in endlose Dunkelheit zu stiirzen vermag.«

—Elidiriel Mond-iiber-den-Seen, auelfische Legendensinge-
rin, 1040 BF

»Angroschs Hammer! Die Welt verdndert sich. Aber wir wer-
den das nicht tun! Verdracht noch eins, wir sind unverdnder-
lich geschaffen wie Stein, und so sollte die Welt sein. Solange
wir atmen, werden wir dafiir sorgen, dass alles so bleibt, wie es
ist. Eure Furcht ist also ganzlich unbegriindet.«

—Xolgorim Sohn des Xaraf, Bewahrer der Kraft, Hochgeweih-
ter des Angrosch, 1040 BF

Auswirkungen des Sternenfalls

Mit Einsetzen des Sternenfalls geht eine Erschiitterung
durch die Sphédren. Doch nicht nur Sphirengeftige und
Sternenhimmel veridndern sich, auch die Kraftlinien
verschieben sich, und mit ihnen das mystische und ma-
gische Geflecht, das den gesamten Kontinent durch-
zieht. Auch das Wirken von Magie verindert sich, und
so spiiren Hexen und Druiden die Erschiitterung von
Sumus Leib, die Elfen hdren die Verdnderung in ihren
Zauberliedern und auch findige Gildenmagier bilden Ar-
beitsgruppen, um die Neuerungen magisch zu analysie-
ren oder zu berechnen.

Natiirlich gibt es weiterhin Kraftlinien und Nodices, und
viele der kontinentumspannenden oder ausnehmend
starken Linien mit klangvollen Namen wie Satinavs Ket-
ten, Basiliuslinie, Hexenband oder das elementare He-
xagramm verdndern sich kaum. Andere Linien hingegen
verléschen, neue entstehen und manche verandern ihren
Lauf, wie etwa die michtige Konzilslinie, die sich von den
Gipfeln des Ehernen Schwerts bis nach Brabak zieht.
Diese Verdnderungen wirken sich natiirlich auch auf
magische Kraftknoten aus, auf manche Trollpfade und
einige Feentore. Selbst die geheimnisvollen Dunklen
Pforten (siehe Seite 197) kénnen nun an génzlich ande-
re Orte fithren.

Aber auch das Gefiige des Gotterwirkens ist nachhaltig
erschiittert worden. Der Kampf gegen die Erzddmonen
und ihre menschlichen Diener, die Triger der Splitter
der Ddmonenkrone, hat Kirchen wie Gottern viel abver-
langt. Viele Kirchen haben sich in den letzten Jahren
verdndert, neue Liturgien entdeckt, heilige Artefakte
verloren oder sogar neue gefunden.

Manche Geweihten spiiren die Verbindung zu ihrer
Gottheit stirker, andere meinen hingegen, zunehmend
auf sich allein gestellt zu sein. Fakt ist aber, dass das
géttliche Karma sie anders durchstrémt als zuvor.

Die offensichtlichste Veranderung jedoch betrifft ganz
sicher den Sternenhimmel. Sternbilder verdndern sich,
Wandelsterne ziehen schneller oder langsamer tiber das
Firmament als {iblich. Manche Gestirne leuchten hel-
ler, andere verldschen oder vergehen sogar in einem
Funkenregen. Drei Dinge werden hierdurch auf Aven-
turien derzeit besonders schwierig: Die Erstellung von
Prophezeiungen und Horoskopen anhand der Gestirne,

die Auswahl der richtigen Konstellationen fiir Herbeiru-
fungen und Beschwdrungen sowie die Orientierung, vor
allem auf See.

Auswirkungen des Sternenfalls :.
Fokusregel o

Die deutlich sichtbaren Veranderungen des Sternenfalls kénnen
auch regeltechnische Auswirkungen auf das Tun der Helden ha-
ben. Jede Probe, die sich auf Sternenkunde bezieht, also allem vor-
an (See-)Navigation, Dimonenbeschwérung, das Herbeirufen von
Geistern und Elementaren sowie die Horoskoperstellung, sollte
bis auf Weiteres mit einer Erschwernis von 1 Punkt versehen wer-
den, bis sich nach Meisterentscheid der Betreffende an die neuen
Gegebenheiten gewohnt oder er darin andere GesetzmaRigkei-
ten erkannt hat. Konkret umfasst dies alle Proben auf Sternkun-
de in den Anwendungsgebieten Astrologie, Himmelskartographie,
Kalendarium.

Sternenfall und Spielgefiihl

An dieser Stelle mochten wir euch gerne einige Varian-
ten des Sternenfall-Themas vorstellen und erldutern,
welche Auswirkungen es auf das Spiel in eurem Aven-
turien haben kann.

Ob tatsdchlich die Zerstorung des Charyptoroth-Split-
ters den Sternenfall ausgeldst hat, es sich dabei um ein
natiirliches, die Weltzeitwende begleitendes Ereignis
handelt, oder ob stattdessen der Namenlose an seinen
Ketten zerrt und deswegen Gestirne vom Himmel fal-
len, mochten wir gar nicht abschlieRend festlegen. Wir
finden, dass alle drei Geschichten ihren Reiz haben, und
werden fiir die Zukunft alle Varianten im Zusammen-
spiel als mogliche Ursachen annehmen. Es wird sicher
eine ganze Reihe von inneraventurischen Theorien zu
diesem GroRereignis geben. Falls ihr SpaR daran habt,
ebensolche zu thematisieren, haben wir hier einige der
gingigsten Annahmen und die daraus resultierenden
Konsequenzen fiir den Spielton in eurer Runde zusam-
mengetragen. Natiirlich kann man diese Ideen auch
miteinander kombinieren oder beliebig eigene Varian-
ten ersinnen. Am besten sprecht ihr gemeinsam dari-
ber, welchen Spielstil sich deine Spieler wiinschen, oder
du gibst als Meister einfach einen Erzdhlton vor, der
deiner Gruppe zusagt.

« Bewdhrungsprobe: Vielleicht schweigen die Got-
ter, weil sie die Sterblichen auf die Probe stellen
wollen, um so das auserwéhlte Volk fiir das ndchste
Zeitalter zu bestimmen. Zwischen Zweifel und Gott-
vertrauen ist der Spielton dieser Variante sehr mys-
tisch, kann aber durchaus auch von Versuchung
und Heldenmut geprégt sein.

<« Endzeit: Der Namenlose hat den Sternenfall durch
das Ziehen an seinen Ketten ausgeldst. Diese Vari-
ante vermittelt ein starkes Endzeit-Gefiihl und ladsst
Sterbliche wie Zwolfgbtter auf den ersten Blick
machtlos erscheinen. Jetzt gilt es, die Zeit bis zum
drohenden Weltuntergang zu nutzen und sich mit
aller Kraft gegen die Méchte des Chaos zu stemmen.




< Heroisch: Die Gotter haben die Helden auserwahlt,
ihre Weltordnung zu verteidigen. Diese Uberzeu-
gung kann allein ihrem aufrechten Glauben ent-
springen oder aus Visionen und Zeichen, die die G6t-
ter thnen senden. Diese Auslegung macht das Spiel
deutlich heldenhafter und ist besonders nah an der
Tradition des Spiels als echtes Heldenrollenspiel.

<« Weltlich: Die Zerstérung des Charyptoroth-Split-
ters durch Khadan-Horas hat den Sternenfall be-
schleunigt oder woméglich sogar iiberhaupt erst
ausgeldst. Bei dieser Variante haben die Sterblichen
mit besten Absichten eine grofe Katastrophe her-
aufbeschworen. Oder haben sie vielleicht gerade
das Notwendige getan und damit noch schlimmeres
Unheil abgewendet? In dieser Variante stehen die
Sterblichen deutlich mehr im Fokus als die Unsterb-
lichen. Sie sind nicht etwa bloRe Werkzeuge der
Gotter, sondern iibernehmen selbst Verantwortung
fiir ihr Schicksal.

Die Splitter der Dimonenkrone ¥%#
(Seite 31, 184, 226, 230)

»Ich habe mich lingst zu fragen begonnen, ob die Splitter
aus Borbarads Ddmonenkrone iiberhaupt nur von rein
siebtsphdrischer Essenz gebildet werden. Auch die neuesten
Berichte lassen mich weiter daran zweifeln. Zumindest
einigen der Splitter muss ich auch handfeste elementare
Komponenten zuschreiben, dem der Charyptoroth zuvor-
derst, aber auch dem des Agrimoth und dem des Nagrach.
Das konnte bedeuten, dass ihr Schicksal deutlich enger mit
der Welt verbunden sein konnte, als uns lieb ist. Wenn ich
den alten Mythen Glauben schenke und der Namenlose sei-
ne Hand bei der Erschaffung der Krone im Spiel hatte oder
sie auch nur lingere Zeit benutzt hat, dann darf man nicht
ausschliefen, dass auch ein Teil seiner Kraft darin steckt. Ich
mdchte mir nur ungern ausmalen, was geschieht, wenn bei
der Vernichtung der Splitter Teile dieser Kraft nun wieder
der Sternenleere zufliefSen.«

—Ysolphur der Purpurwurm, 1040 BF

Die Ereignisse der Splitterdimmerung waren in Aben-
teuern fiir Helden erlebbar und haben Aventurien als
Spielwelt in den letzten Jahren deutlich geprigt. Eine
grobe Zusammenfassung der Ereignisse rund um den
Kampf gegen die Erben Borbarads findest du im ent-
sprechenden Abschnitt im Kapitel Mythos & Historie
ab Seite 227.

Nach dem Fall der ersten Heptarchen befanden sich ei-
nige Splitter der Damonenkrone plétzlich in den Hin-
den von Menschen, die der Versuchung ihrer Macht be-
wusst entsagten. Es wurde analysiert, erforscht und um
Erleuchtung gebetet, und dennoch war unklar, wie mit
solch michtigen ddmonischen Artefakten zu verfahren
sei. Gleichzeitig stieg die Gefahr mit jedem Tag, dass
jemand dem Machtversprechen der Splitter erliegen
kdnnte, wie es auch schon zuvor geschehen war.

Der Drachensohn, wie Khadan-Horas als Sohn des Kai-
serdrachen Shafir auch genannt wird, hat schlieRlich
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das Unmogliche vollbracht und Anfang 1039 BF den
Splitter der Charyptoroth zerstdrt. Doch irgendetwas
scheint dabei anders verlaufen zu sein als geplant. Be-
reits kurze Zeit nach der Expedition des Horas in die
Wiiste Khém stellen Eingeweihte erste Vermutungen
an, dass die Vernichtung der Splitter das Gleichgewicht
der Welt verschoben haben kénnte. Erste Anzeichen des
Sternenfalls konnten jedoch bereits schon frither am
Nachhimmel beobachtet werden und auch der Fall der
ersten Gestirne datiert auf Mitte bis Ende 1038 BF.

Von den sieben Splittern aus Borbarads Ddmonenkrone
wurden bisher drei in ihrer eigentlichen Form zerstort.
Einige andere sind dank der Helden, welche die Split-
terddmmerungs-Abenteuer miterlebt haben, inzwi-
schen in sicherer Verwahrung. Es bleibt abzuwarten, ob
auch bei ihnen der Versuch unternommen wird, sie zu
vernichten.

Der Ursprung der Damonenkrone liegt im Dunkeln und
seit Borbarads Riickkehr wird spekuliert, was genau es
mit dem méchtigen Artefakt auf sich hat. Tatsachlich ist
das Artefakt, mit dessen Hilfe Borbarad mit mehreren
Erzdidmonen gleichzeitig paktieren konnte, auf ein sehr
viel dlteres Artefakt gleichen Namens zuriickzufiihren.
Die urspriingliche Ddmonenkrone gehdrte dem Namen-
losen Gott, der so seine Macht iiber die Siebte Sphire
festigte. Der Zwdlfgottliche Mythos spricht stets von der
Dreizehnstrahligen Ddmonenkrone, wenn von dem Ur-
artefakt die Rede ist. Es ist jedoch sehr wahrscheinlich,
dass es in Wahrheit deutlich mehr Splitter waren, auch
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Die Splitter von Borbarads Damonenkrone
« Agrimoth: Der Splitter selbst wurde 1039 BF zerstort,
und auch der Heptarch Leonardo iiberlebte dies
nicht. Die Essenz des Splitters verschmolz jedoch zur
Ginze mit der Stadt Yol-Ghurmak, die auf diese Wei-

se ein unausléschlich ddmonisches Wesen erhalten
hat. Als Pforte des Grauens mit direkter Verbindung

in die Niederhéllen ist sie derzeit das wahrscheinlich
grofte Unheiligtum eines Erzddmons in Aventurien.
« Asfaloth: Dieser Splitter befindet sich bereits seit
dem Fall Borbarads im Besitz der Skrechu von Maras-

artigen Chimirenwesen. Die Geschichte dieses Split-
ters wurde nicht im Rahmen der Splitterdimmerung
erzihlt, und bisher weiR auch kaum ein Sterblicher,
dass die Schlange von Maraskan den Splitter der As-
faloth {iberhaupt besitzt. Die Artenvielfalt der Insel
wehrt sich jedoch erbittert gegen den chaotischen
Einfluss des Splitters, und so wird der Dschungel zu
einem noch viel tédlicheren Ort, als er es ohnehin
schon ist.

« Belhalhar: Seit den Namenlosen Tagen 1039 BF/1040
BF steckt der Splitter im Leib des ehemaligen
Schwerts der Schwerter Ayla von Schattengrund, die
mit ihrer Seelenkraft die Macht des Splitter gebannt
hilt. Noch ist die Rondrakirche selbst uneinig darin,
wie mit dem gefallenen Leib Aylas zu verfahren ist,
der zur Zeit an einem geheimen Ort in den Ausldu-
fern der Salamandersteine bewahrt wird.

« Belkelel: Der Splitter ist bereits seit Jahren in den
Hinden der Zwolfgsttergldubigen. 1037 BF wurde
er unversehrt in eine Urne des Unwissbaren einge-
schlossen, ein michtiges magisches Artefakt, das der
Horas eigens fiir diesen Zweck fertigen lie. Bis heu-
te ist jedoch ungewiss, ob der Splitter sich noch im
Spiegelpalast von Zorgan befindet, im Sangreal von
Horasia, oder ob er vielleicht sogar im Hort des Kai-
serdrachen Shafir aufbewahrt wird.

« Charyptoroth: Der Splitter wurde 1039 BF durch
Khadan-Horas und eine méchtige Gruppe aus Zaube-
rern und Geweihten in der Wiiste Khdm zerstort. Nur
ein Teil der Splitteressenz aber floss in die Nieder-
héllen zuriick. Gelehrte der kommenden Jahrzehnte
werden dieses Ereignis als einen der moglichen Aus-
16ser fiir den Sternenfall deuten.

<« Nagrach: Der Splitter wird unversehrt in einem
michtigen Geisterkerker aufbewahrt. Ein Kreis aus
kundigen und weisen Orkschamanen bewacht ihn im
Firunswall.

<« Thargunitoth: Der Splitter wurde 1038 BF durch das
Wirken Leatmon Phraisops zerstort. Der hochste Pe-
rainegeweihte hatte dabei tatkriftige Unterstiitzung
durch Helden. Die Essenz des Splitters floss zerstreut
in die Niederhdllen zuriick und beraubte die Erzdi-
monin so eines machtigen Weltenankers. Ein Teil sei-
ner Macht ging auf den neungehdrnten Ddmon Nir-
raven liber, seinen letzten Triger.

il

kan, einem uralten und kaum bekannten schlangen-
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wenn in Aventurien kaum jemand wagt, diese Theorie
auch nur zu dufern. Sie wurde dem Mythos nach beim
Fall des Namenlosen zerschlagen und ihre Splitter exis-
tieren heute noch in der Welt, so sie nicht bereits ver-
nichtet wurden.

Weltzeitwende ¥

(Seite 104, 114, 227, 228)
Ein Karmakorthion ist eine Zeit des groRen Wandels,
die Auseinandersetzungen und Ungewissheiten mit
sich bringt. Niemand wei} sicher zu sagen, wie lan-
ge eine solche Weltzeitwende, der Ubergang zwischen
den Zeitaltern, dauert. Es mogen Jahre, Jahrzehnte oder
Jahrhunderte sein. Diesmal aber scheint es an den sterb-
lichen Vélkern zu liegen, den Ausgang dieser Zeit ent-
scheidend mitzubestimmen. Die Sterblichen werden das
Ziinglein an der Waage sein, wenn das Schicksal eines
Kontinents, ja einer gesamten Welt entschieden wird.

Bose Zungen behaupten sogar, dass die Gotter zu sehr
mit sich selbst beschiftigt sind, um ihren auserwihlten
Vilkern in dieser Zeit beizustehen. In der Weltzeitwen-
de zwischen 11. und 12. Zeitalter beginnt der Streit der
Gotter um ihre Plétze in der Gotterfeste Alveran. Nur die
michtigsten von ihnen finden dort Platz und kénnen
sich gegen ihre Konkurrenten behaupten. Vielleicht
erhalten nach den Ereignissen der Splitterdimmerung
aber auch die Niederhdllen die Chance, der Schépfung
entscheidenden Schaden zuzuftigen. Und auch der Na-
menlose Gott scheint bereit, an seinen Ketten zu zerren,
denn ein Gotterzwist und eine Welt im Wandel kann
auch fiir ihn einen Neuanfang bedeuten.

Die Sterblichen streiten aber nicht nur stellvertretend
fiir die Goétter gegen das Chaos, sie kimpfen vielmehr
auch fiir sich selbst und fiir ihr eigenes Schicksal. In der
Weltzeitwende soll sich entscheiden, welches sterbliche
Volk die Herrschaft {iber das nichste Zeitalter erhilt.
Prophezeit wurde es den kurzlebigen Vélkern, doch dies
miissen nicht zwingend die Menschen sein, denn auch
andere Volker wie die Orks brennen geradezu darauf,
sich zu beweisen.

»Das ist kein Wandel. Das ist die Konsequenz. Jetzt werden
Versprechen und Handel eingelGst. Phex wird die Treuen am
Himmel zu verstecken wissen, damit sie niemand, sei es Dd-
mon oder Gott, aus seiner Gemeinschaft zu stehlen vermag.
Wissen wir denn, ob die drei Alten, ich nenne sie Efferd, Firun
und Ingerimm, auf unserer Seite streiten? Oder wollen sie ihr
Gigantenerbe antreten und selbst die Weltherrscher werden,
gegen alles, was wir als Zwolfeinigkeit begreifen?«

—Mharbal al’Tosra, die Stimme des Mondes

»Dies ist unsere Stunde. Das Chaos drdngt
durch die Sternenleere und die Zwolfgotter
hadern mit sich selbst. Erkennt, was nun
geschehen kann. Erkennt, was wir jetzt nur
4 noch zu tun haben!«
e —Arraloth Westfal, Hand des Namenlosen
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. wahrscheinlich schon allein aus Furcht leugnen wiir-

Die Gotterdimmerung ¥
(Seite 138, 176, 183)

Vielen Gelehrten ist bewusst, dass sich der Himmel auch
im Laufe der Aonen immer wieder veréndert hat - bloR
weill niemand von ihnen, aus welchem Grund.

In Aventurien, ja auf ganz Dere, hat das sogenannte Kar-
makorthion begonnen, die Weltzeitwende, in der sich
der Uberlieferung nach entscheidet, welches Volk die
Oberhoheit iiber das ndchste Weltzeitalter oder Aon
erhilt. Die meisten Gelehrten sind sich sicher, dass der
Kampf von Gut und B3se, von Ordnung und Chaos, zwi-
schen Schopfung und Ungeschaffenem in dieser Zeit
seinen Hohepunkt erreicht. Einige Mystiker unter den
Geweihten und Schamanen sowie prophetische Zauber-
kundige glauben sogar, dass sich in dieser Ubergangs-
zeit entscheidet, welche Gotter das kommende Zeitalter
bestimmen, und dass ein Zwist der Gotter unmittelbar
bevorsteht. Die Anhinger des Namenlosen planen be-
reits mit dieser Erschiitterung des Weltengefiiges.

Auch wenn viele fromme Aventurier diesen Umstand

den: Das Schweigen der Gétter in einer Weltzeitwende
ist bei Weitem nichts Ungewdhnliches, sind sie in einer
solchen Zeit doch sehr mit sich selbst beschaftigt. Dass
dies jedoch dafiir sorgt, dass sie nur noch wenig Gehor
fiir die Bitten der Sterblichen finden, ist allerdings du-
Rerst verwunderlich. Nicht allen Geweihten und Kirchen
ist das jedoch bereits bewusst, denn fiir die Sterblichen
verdndert sich zunichst in Glaubensdingen nur wenig.
Geweihte handeln eigenverantwortlich im Sinne ihrer
Gottheit und setzen hierzu ihre géttergegebenen Krifte

ein. Sie sind es, die seit jeher im Namen ihrer Gottheit I]'

die von ihr gewiinschte Ordnung in die Welt tragen.
In der aktuellen Weltzeitwende kommt ihnen jedoch
ein deutlich héheres MaR an Eigenverantwortung zu als
zuvor. Dieser Entwicklung wird unter anderem auch da-
durch Rechnung getragen, dass sich Karmapunkte in der
neuen Regeledition deutlich schneller regenerieren, als
das zuvor der Fall gewesen ist.
Die Gotter miissen sich in dieser Zeit ganz besonders
darauf verlassen, dass Sterbliche ihr Werk in der Welt
tun, denn sie kimpfen an anderen Fronten - um ihre
Stellung als herrschendes Pantheon, um ihren Platz in
der Gotterfeste Alveran und letztlich auch, um das gro-
Re Ganze, die Schépfung, zu bewahren.

Drei der Zwdlf haben ihre Kirchen bereits darauf vor-
bereitet, in die neue Zeit zu gehen. Praios hat seine Ge-
meinschaft des Lichts mit der Quanionsqueste gepriift
und allen Geweihten die Biirde der Verantwortung
tibertragen, die seine Prinzipien erginzen soll. Hesinde
hat ihre Kirche, den Hort der Immerwihrenden Gaben,
durch groRe Verluste gereinigt, indem sie Verhiltnis-
miRigkeit zu einer weiteren Maxime erkor. Und Peraine
hat die Diener allen Lebens gezwungen, sich der Unter-
schiedlichkeit bewusst zu werden, also sich nicht allein
gegen Krankheiten oder Hungersnéte zu wenden, son-
dern auch andere Bedrohungen des Seelenheils ernst zu
nehmen und vehement dagegen vorzugehen.
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Firun, Rondra und Boron stehen unmittelbar davor,
Ahnliches fiir ihre Kulte zu erreichen. Aktuell scheinen
jedoch alle drei im Zwist mit anderen Unsterblichen zu
liegen, um ihre Prinzipien auch tiber die Weltzeitwende
hinaus zu verteidigen. Fiir Boron stellt sich die Situation
sogar besonders knifflig dar, denn Totengétter gab es im
Laufe der Welt in vielen Kulturen und Vélkern. Tatsdch-
lich gibt es sogar gleich mehrere Entititen, welche die
Herrschaft iiber die Totenreiche fiir sich beanspruchen,
und die im kommenden Zeitalter das Zepter fithren wol-
len. Besonders in dem orkischen Gott Tairach hat Bo-
ron einen starken Konkurrenten gefunden und es bleibt
abzuwarten, wie sehr die Zerstérung des Thargunitoth
-Splitters seine Widersacherin wirklich geschwicht hat.
Mit weiteren Goéttern wie Rastullah oder Brazoragh, die
nicht Teil des zwdlfgottlichen Pantheons sind, kommen
aulerdem auf einmal neue Figuren ins Spiel, mit denen
schon lingst niemand mehr gerechnet hatte.

»Endlich! Nun fallen die Sterne, wie es seit
Jahrtausenden prophezeit ist. Fiirchtet diesen

Fall nicht, denn er ist unser Zeichen. Er ist
Ausdruck des Streitens der Gotter und dafiir,
dass Brazoragh als Erbe Tairachs die anderen
Gotter bezwingen wird. Die ersten Siege hat er
bereits errungen. Unser Volk wird herrschen.
Und wir werden die Glatthdute zerschmetternl«

—der Aikar Brazoragh, Einiger der orkischen Stdmme

»Eigenartig. Ausgerechnet die Schlange

sendet mir ein Zeichen. Aber mit der grofSen
Verdnderung, die sich am Firmament zeigt,

kann ich nur zu einem Schluss gelangen:

Der Kampf zwischen Ordnung und Chaos

hat begonnen, das DraufSen will unsere Welt
bezwingen. Ich sage: Nimmermehr! Wir haben die
Kraft, den Didmonen zu widerstehen. Wir haben die Macht, das Joch
der Gétter abzuschiitteln. Wir werden kampfen und wir werden
siegen. Denn unser freier Geist bezwingt alles!«

\ ‘}t}tv' |

—Azaril Scharlachkraut, Hochprophetin der Borbaradkirche

Die Rinke des Namenlosen ¥

(Seite 101, 138, 183, 218)

»Zersplittert ward SEIN Name in Dreizehn Teile. Noch heute
sind sie in der Welt verstreut, und tragen der Macht des wah-
ren Herrn Rechnung. Du aber kannst sie finden, die Teile des
Tridekarions, denn Du bist auserwdhlt, IHM zu dienen. Wisse
Jjedoch, dass SEIN Name mehr ist als nur die Silben eines Wor-
tes. Jede einzelne ist Glaube und Hoffnung, Zorn und Rache-
durst, Macht und Verheifung. Doch hiite Dich vor den Wiich-
tern, welche sie im Auftrag der schandlichen Zwélfe bewachen.
Allein mit der Macht des Herrn magst Du sie bezwingen.«
—Auszug aus dem Pamphlet Die wahre Macht des Gildenen,
beschlagnahmt in Gareth 1039 BF

Einer aber profitiert ganz besonders vom Zwist der Got-
ter wiahrend der Weltzeitwende: der Dreizehnte, der
Gott ohne Namen. Sein erklartes Ziel ist die Herrschaft
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tiber die Schopfung, die ihm die anderen Gotter ver-
wehrten. Dafiir ist ihm jedes Mittel recht, sogar die Zer-
storung und Neuordnung der Welt nach seinem Willen.
Schon einmal hat er versucht, die Wesen des Chaos aus
der siebten Sphire sein Werk tun zu lassen. Der Ster-
nenfall spielt ihm dabei noch zusitzlich in die Hande,
denn viele Sterbliche beginnen durch diese Ereignisse,
an Althergebrachtem zu zweifeln, unter anderem auch
an ihren Géttern. Was auch immer Ursache der aktuel-
len Umwilzungen ist, ob von langer Hand vorbereitet
oder die Gunst der Stunde nutzend, der Namenlose hat
nicht vor, die Gelegenheit ungenutzt verstreichen zu
lassen. Mit fanatischem Eifer arbeiten seine sterblichen
Diener daran, seine alte Macht wieder herzustellen, und
damit treiben sie letztendlich die Sprengung seiner Ket-
ten immer weiter voran.

Zwar heiRt es in der zwdlfgéttlichen Uberlieferung, dass
die Welt erst mit dem 13. Zeitalter durch den Namen-
losen und das Chaos enden soll, aber wenn sich eine
solche Chance bietet, wird sie eine Entitdt von solcher
Macht - und mag sie auch gefesselt sein - nicht unge-
nutzt verstreichen lassen. Bei der Wahl seiner Mittel ist
der Dreizehnte dabei alles andere als zimperlich und be-
dient sich nicht nur sterblicher Diener. So gebietet er
tiber eine Auswahl eigener Ddmonen, dazu geschaffen,
allein ihm zu dienen. Um das Weltgeschehen zu verfol-
gen, entsendet er seine michtigen Diener, die dreizehn
Augen des Namenlosen, durch deren leere Augenhdhlen
er auf Dere blicken kann. Zu seinen hochsten Gefolgs-
leuten zdhlen die Elfe Pardona, die Zunge des Namen-
losen und Verkiinderin seines Willens, die menschliche
Hochgeweihte Arraloth Westfal, die Hand des Namenlo-
sen, sowie Tionnin Madaraestadin, sein fleischgeworde-
ner Sohn, der einer Prophezeiung zufolge die Diener des
Namenlosen in eine neue Ara fithren wird.

Von aufen betrachtet ist der Namenlose ein finsterer
Gott, seinen Anhingern jedoch verheiflt er Einfluss,
Macht und Gerechtigkeit. Seine Geweihten stellen ihn

oft als den Altesten und Méchtigsten unter den Géttern &Hh

dar, den die anderen grausam um sein Erbe betrogen
haben. Sie preisen die neue Ordnung, die er errichten
wird, nachdem er die falsche Schdpfung seiner Widersa-
cher zerschlagen hat.

Geweihte des Namenlosen sind schon allein deshalb
archetypische Bésewichte, weil den verblendeten
Fanatikern mit Argumenten kaum beizukommen

ist. Uberzeugte Anhinger des Namenlosen wollen

die bestehende Ordnung zerstéren, um das Reich
ihres Herrn herbeizuftihren. Einige Kulte streben
sogar nichts Geringeres an als das Ende der bekannten
Welt. Sie wollen die Schdpfung vernichtet sehen, denn
sie vermeinen, allein die Wahrheit zu kennen und hin-
ter die vom Zwolfgbtterglauben verbreiteten Liigen
schauen zu konnen. Viele von ihnen sterben lieber un-
ter Folter, als ihrem Herrn abzuschworen und sich den
falschen Gotzen zu unterwerfen, die ihren Gott ent-
machtet haben.

r
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Namenlose Verschwérungstheorien
Der Namenlose soll iibrigens immer wieder die Finger im
~ Spiel gehabt haben, wenn es darum ging, die Geschicke der
* Sterblichen zu beeinflussen, sei es durch Sterbliche, Ddmo-
| nen oder seine erwihlten Diener. Wir haben eine kleine
. Auswahl an Ereignissen zusammengetragen, die hochst-
* wahrscheinlich auf das Wirken des Namenlosen zuriickzu-
~ fiihren sind. Dabei handelt es sich um explizites Meisterwis-
~ sen, selbst den hdchsten Dienern des Namenlosen ist nur
~ vereinzelt der Hintergrund dieser Ereignisse iiberhaupt be-
kannt. Im Spiel kannst du aber, wenn deine Gruppe Freude
an solchen Verkniipfungen hat, immer wieder Hinweise auf
das geheime Wirken des Dreizehnten Gottes streuen. Einige
~ Beispiele fiir solche Ereignisse aus der aventurischen Ge-
t schichte haben wir hier fiir dich zusammengetragen:

< Murak-Horas starb 17 v.BF angeblich durch eine nie-

mals verheilende Schlachtenwunde, die ihm mit einer
purpurn schimmernden Lanze beigebracht worden
war. Seine Tochter Hela verfolgte daher alle Tulamiden
mit blindem Hass, wandte sich hochmiitig von den Got-
tern ab und ldutete mit der Zweiten Ddmonenschlacht
den Fall Bosparans ein.

< Der Tod des mittelreichischen Thronfolgers Rude 335

BF wurde den Dienern der Rondra angelastet und lei-
tete die lange und blutige Schreckensherrschaft der
Priesterkaiser ein. Die tédlichen Wunden sahen aus,
als habe ein Lowe den Prinzen gerissen. Der purpurne
Schimmer der Male lieRe jedoch auch auf das Wirken
des meist unsichtbaren namenlosen Damons Grakvalo-
th schlieRen, dessen Gestalt an einen Lowen erinnert.

< Der Namenlose befahl seiner Legatin Pardona, dem zu-

riickgekehrten Borbarad 1016 BF einen Korper zu schaf-
fen, um ihn zum Biindnis zu bewegen. Zum Gliick fiir die
Welt lehnte der ebenso michtige wie hochmtitige Alver-
aniar des verbotenen Wissens den Bund aber ab.

4 Amene-Horas’ Tod wird auf einen Bund al’anfanischer

Verschworer zurilickgefiihrt. Tatsdchlich wurde sie
aber von einer Anhingerin des Namenlosen aus ihrem
direkten Umfeld vergiftet. Ihr Ende stiirzte das Horas-
reich in den Krieg der Drachen (1028-1030 BF), in dem
ihre Erben erbittert um den Thron kdmpften.
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Trotz dieser Hirte gehen Kulte des Namenlosen aber
keinesfalls ungeschickt und brachial beim Erreichen
ihrer Ziele vor. Nicht alle sind kuttentragende Heim-
lichtuer, die auf Altiren in finsteren Verliesen Men-
schenopfer darbringen. Viele von ihnen sind vielmehr
Meister der Tduschung und Liige und treten als aufge-
kldrte Biirger, weise Herrscher oder sogar als Geweihte
anderer Gotter auf. Sie erschleichen sich Vertrauen, um
dann langsam Zweifel zu sden. Die Lehren des Namenlo-
sen Gottes fallen nicht etwa deshalb immer wieder auf
fruchtbaren Boden, weil seine Geweihten Aufopferung
und Unterwerfung propagieren. Stattdessen locken sie
mit der Verheifung einer neuen Weltordnung, in der
die Rolle des hoffnungsvollen Konvertiten deutlich eher
seinen Vorstellungen entspricht. Die Opferbereitschaft
seiner Gemeinden und ihrer Priester ergibt sich dar-
aus irgendwann meist wie von selbst. Der Namenlose
scheint auferdem trotz seiner Gefangenschaft am Fir-
mament dazu in der Lage zu sein, seine Diener vor Ent-
deckung und dem Wirken der Zwslfgétter schiitzen zu
kdnnen, was von Anhingern immer wieder als Beweis
seiner grenzenlosen Macht gedeutet wird.

Schwarze Augen ¥

(Seite 42, 196)

In den michtigen Hellsichtsartefakten flackern in der
Zeit des Sternenfalls immer wieder mysteridse Bilder
auf. Selbst in solchen Schwarzen Augen, die eigentlich
nur einen Ort, die Vergangenheit oder einfach graues
Rauschen zeigen, erscheinen vor allem in den Jahren
1038-1040 BF Bilder der Ereignisse rund um das kosmo-
logische GroRereignis. Viele dieser Bilder zeigen eine
ungewisse oder mdgliche Zukunft, andere deuten in
schneller Bildsequenz Geschehnisse an, wie eine Nacht
der Sternschnuppen, eine groRe Heldentat oder sogar
die Zerstdrung Arivors.

Einige dieser Bilder scheinen aber ein weiteres, dulerst
michtiges Artefakt zu zeigen - den Primoptolith, das le-
gendire erste Schwarze Auge. Nicht wenige glauben, die
Zeichen richtig gedeutet zu haben, und intensivieren ihre
Suche nach diesem sagenhaften Gegenstand. Die Méchti-
gen, ganz gleich ob Zauberkundige, Geweihte oder welt-
liche Herrscher, einflussreiche Patrizier, Handelsmagna-
ten oder verdiente Helden, lockt die Aussicht, mit einem
Artefakt wie diesem die Welt zu verdndern. Und so ldsst
der Sternenfall viele auf die Suche gehen, denn die Le-
genden besagen, dass Schwarze Augen einst vom Him-
mel fielen. Tatsdchlich miissen sie aufwendig verzaubert
werden, und heute beherrschen nur noch wenige Wesen
diese hohe Kunst der Magie. Gefallene Sterne sind schon
allein wegen des enthaltenen Meteoreisens und zauber-
kriftiger Metalle duRerst begehrt. Die Aussicht auf gro-
Rere magische Macht ist lediglich ein weiterer Anreiz.

Rohal und Borbarad %&#
(Seite 106, 114, 186, 222)

Die michtigen Magier Rohal und Borbarad bekdmpf-
ten sich zweimal in der jiingeren Geschichte: vor den
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Magierkriegen um 590 BF und knapp 450 Jahre spiter
in den Ereignissen rund um die borbaradianische Inva-
sion. Der Zwist dieser beiden Wesen ist jedoch ungleich
dlter und es handelt sich bei den beiden auch nicht um
menschliche Zwillingszauberer. Beide Wesen wurden in
den verschiedenen Zeitaltern immer wiedergeboren und
bekdmpften sich jedes Mal erbittert. Wihrend Rohal fiir
einen verantwortungsvollen Umgang mit Wissen und fiir
Weisheit steht, kennt Borbarad keinerlei Skrupel, auch
auferordentlich gefahrliches Wissen zu nutzen, und pro-
pagiert die uneingeschrankte Freiheit des Geistes.

Eine von Borbarads Inkarnationen war der ebenso grau-
same wie michtige Magiermogul Assarbad, iiber den
noch heute in den Tulamidenlanden viele Geschichten
auf den Basaren zu hdren sind. Sein zaubermichtiger
Gegenspieler Sulman al’Nassori, eine Inkarnation Ro-
hals, war der Begriinder des Diamantenen Sultanats.
Aber schon die trollische Uberlieferung kennt den Fins-
terzwilling, der groRes Ungliick tiber das Volk der Trolle
gebracht haben soll, und sogar die Echsen berichten von
Inkarnationen der beiden michtigen Wesenheiten.

Die Wahrheit iiber diese Wiederkehr entdeckten die
Sieben Gezeichneten, die in den Abenteuern der Borba-
rad-Kampagne entschieden gegen den Sphirenschin-
der kidmpften und ihn am Ende aus der Welt verbannen
konnten. In Aventurien gibt es zahlreiche Spekulatio-
nen um Rohal und Borbarad, die sich meist jedoch nur
innerhalb der eigenen Spezies bewegen, und nur wenige
aventurische Gelehrte nehmen wirklich an, dass Borba-
rad auch unter dem Namen Assarbad bei den Tulamiden
wirkte oder einst ein Echsenzauberer gewesen ist.

In der zwolfgsttlichen Mythologie gelten Rohal und
Borbarad als S6hne des Gottes Nandus und somit als En-
kel von Hesinde und Phex. Tatséchlich sind sie jedoch
Alveraniare des Nandus, auserwihlte Gesandte, die sein
gottliches Wirken dort in die Welt tragen, wo ihm direk-
tes Eingreifen durch das Mysterium von Kha verwehrt
bleibt. Dabei verkorpern sie widerstreitende Aspekte
seines Wesens: Rohal gilt als Alveraniar des verborge-
nen Wissens, Borbarad nennt man den Alveraniar des
verbotenen Wissens. Auch am aventurischen Himmel
haben beide ihre Entsprechung als Sterne. Dargestellt
werden sie hiufig als weiRes (Rohal) und schwarzes
(Borbarad) Einhorn, dem Symboltier des Nandus.

Der Efferdwall %

(Seite 91)

Der Efferdwall ist eine mystische Barriere im Meer der
Sieben Winde, die bis heute verhindert, dass myranische
Schiffe nach Aventurien gelangen. Nach der Riickkehr
der horasischen Lamea-Expedition aus dem Giildenland
scheint insbesondere der junge Horas jedoch besorgt,
dass die Wirkung dieses Walls nachlassen kénnte.
Aventurische Legenden besagen, dass Efferd selbst diese
Barriere einst erschaffen habe, um den Kaiser des Giil-
denlands dafiir zu bestrafen, dass er sich der Verehrung
der Erzdidmonin Charyptoroth hingegeben habe - und sie




liegen damit gar nicht so falsch. Die Verehrung der Got-
tin Charypta durch das myranische Haus Charybalis fast
1.000 Jahre vor Bosparans Fall missfiel dem launenhaften
Gott des Meeres. Er sandte Sturmfluten und Seeungeheu-
er und schuf schlieRlich den Efferdwall. Diese michtige
Barriere lsst die schlimmsten Angste der Seeleute Wirk-
lichkeit werden, denn das Meer selbst scheint sich gegen
sie aufzulehnen. Efferds Meereswesen wie Wale und De-
Iphine schiitzen den Wall, und kommt man ihm zu nahe,
so scheint es, als stiirzten die Fluten des Meeres iiber die
Weltenkante hinab in den Abgrund.
Bisher ist der Efferdwall intakt und allein kreative Um-
wege durch Dunkle Pforten, den Limbus oder etwa die
Passage liber das ewige Eis des Nordens kénnen Myra-
nern einen Weg nach Aventurien erdffnen. Die gétter-
fiirchtigen Aventurier hingegen scheinen den Wall pro-
blemlos in beide Richtungen passieren zu kénnen und
auch Giildenldndern soll die Passage an Bord Aventuri-
scher Schiffe bereits gelungen sein. Der Fluch des Mee-
resgottes scheint sich allein auf myranische Gefihrte zu
beziehen.

Geheimnisse der Personen

»Jeder Mensch hat Geheimnisse. Diese lassen sich meist leicht
durchschauen, denn sie werden vom Wesen ihres Trdgers be-
dingt. Schlimmer ist es jedoch, wenn man sich etwas Unbe-
kanntem gegeniiber sieht, gerade wenn man weif3, dass dieses
Gegeniiber ein Feind ist, den es unter allen Umstdnden zu be-
kimpfen gilt. Ich sage Euch, der Kampf ist noch nicht vorii-
ber! Er wird erst geschlagen sein, wenn wir die grofse Schlange
von Maraskan bezwungen haben. Nein, die Skrechu ist kein
Ammenmdrchen, das maraskanische Miitter ihren Kindern
erzihlen, um sie zum Gehorsam zu zwingen. Sie ist real - und
damit ungemein gefdhrlicherl«

—Kerime al’Kadim, die draconitische Erzibtissin des Siidens,
1038 BF

Jede Figur in einem Spiel hat eine Motivation, hegt Wiin-
sche und folgt einer Agenda. Damit du Meisterpersonen
im Spiel besser darstellen und dieser Anlage nach han-
deln lassen kannst, wirst du in Abenteuern und zahlrei-
chen anderen Publikationen stets Hinweise zur Ausge-
staltung dieser Personen im Spiel finden. Aber auch die
Geheimnisse einer Person, ihre Bediirfnisse und Pline
werden dir als Meister dargelegt, damit du die Bewoh-
ner der Welt glaubhaft darstellen kannst.

Die in diesem Band vorgestellten Figuren spielen alle
eine groRere oder sogar sehr gewichtige Rolle in der Le-
bendigen Geschichte Aventuriens. An dieser Stelle ha-
ben wir erlduternde Hintergrundinformationen zu die-
sen Figuren gesammelt, damit du weillt, was sie bewegt
und wie Helden ihnen mdglicherweise direkt oder indi-
rekt im Spiel begegnen kénnen. Wir méchten hiermit ei-
nen Teil ihrer personlichen Geschichte erzihlen, jedoch
noch nicht allzu viel vorwegnehmen. Welche Rolle sie
im offiziellen Aventurien noch konkret spielen werden,
erfahrst du immer in den zugehdrigen Publikationen.

Bei Meisterpersonen ist jeweils in Klammern eine Kurz-
charakteristik angegeben, die dir in knapper Form wei-
tere Informationen zu der Figur liefert. * kennzeichnet
das Geburtsjahr, danach sind Profession und/oder be-

sondere charakteristische Merkmale beschrieben. Da-
bei kann es sich um kérperliche Merkmale handeln, die
nicht direkt aus der Bebilderung hervorgehen, um be-
sonders pragende Vor- oder Nachteile oder einfach um
Adjektive, die den Charakter der Meisterperson tref-
fend beschreiben.

Rohaja von Gareth, Kaiserin des Mittelreichs
Die Kaiserin (¥*1008 BF, von rondrianischen
Idealen geprigte hitzkopfige Ritterin,
durchsetzungsstarke Herrscherin)
ist eine selbstbewusste und tat-
kriftige junge Frau, die an allen
moglichen Orten im Mittelreich
auftauchen kann, wenn sie ihren
reisenden Kaiserhof dorthin lenkt. Sie
ist beim einfachen Volk sehr beliebt und auch viele Adlige
und junge Ritter versuchen, ihrem heldenhaften Vorbild
nachzueifern. Der alteingesessene Adel sieht die Positi-
on der Kaiserin oft jedoch deutlich kritischer, besonders,
was ihr wenig diplomatisches Wesen und ihre Pflichter-
fillung dem Reich gegeniiber angeht. Fiir ihre Thronfol-
ge mussten eigens die Gesetze des Mittelreiches gedndert
werden und bis heute hat sie noch keinen Erben geboren.
Durch eine schwere Verletzung im Jahr des Feuers und
einen Fluch des Schwarzmagiers Asmodeus von Ander-
gast wird sie vielleicht auch nie selbst Kinder haben. Dass
sie bereits einen Sohn aus einer vorehelichen Beziehung
hat, der aber nicht erbberechtig ist, wissen lediglich eini-
ge enge Vertraute. Nicht einmal der bei Zieheltern aufge-
wachsene Knabe Albiron (*1027 BF) weil}, wer in Wahr-
heit seine Mutter ist. Viele setzen daher ihre Hoffnungen
in Sachen Erben auf Rohajas Zwillingsschwester Yppoli-
ta, die der Kaiserin zum Verwechseln dhnlich sieht. Die
ausgebildete Magierin kehrte erst kiirzlich aus der Ver-
bannung im Bornland zuriick, in die sie nach einer Intri-
ge in Jugendtagen geschickt worden war. Jedoch scheint
die junge Zauberin nach ihrer Riickkehr ganz eigene Pl4-
ne zu verfolgen und denkt gar nicht daran, sich politisch
verheiraten zu lassen.

Threm Gemahl ist Rohaja sehr zugetan, auch wenn sie ihn,
sehr zu seinem Leidwesen, nicht so leidenschaftlich liebt
wie er sie. Rondrigan Paligan stérkt seiner Gattin in ihrer
Herrschaft bedingungslos den Riicken und oftmals nimmt
er es als Reichsgeheimrat auf sich, Entscheidungen zu
treffen, mit denen die Kaiserin ihr Gewissen nicht belas-
ten sollte.

Die Kaiserin im Spiel: Fiir Helden kann es schon ein
Abenteuer darstellen, iiberhaupt am reisenden Kaiserhof
bis zu Rohaja vorzudringen. Beste Gelegenheiten sind das
grofle Kaiserturnier in Gareth oder ein Besuch am reisenden
Kaiserhof, wo die Kaiserin regelmdfig Audienzen gibt. Haben
sie sich jedoch um das Reich verdient gemacht, zeigt sich
die Kaiserin oft grofziigig und nimmt ihre Dienste gern in




Anspruch. Weit eher als mit Rohaja persénlich hat man es mit
ihrem Gemahl zu tun, der als Leiter des Geheimdienstes gerne

" auch auf die Hilfe externer Spezialisten zuriickgreift.

Khadan Varsinian Firdayon, Horaskaiser
Der Horas (¥1022 BF, hochintelligent,
kontrolliert, weltfremder und manch-
mal geradezu unmenschlicher Herr-
scher) ist der Abkémmling eines
echten Kaiserdrachen und einer ‘.
Prinzessin, die noch dazu zu den
weisesten Gelehrten Aventuriens
gehort. Durch das drachische Erbe hat
sich der Ucuri-Funken seiner Blutlinie entfaltet und ist zu
einem vollstindig gedffneten dritten Auge geworden, dem

sogenannten Ea’Myr®. Es verleiht dem Horas groRe magi- O -

sche Macht, die er allerdings sehr vorsichtig einsetzt, seit
ihn die Vernichtung des Charyptoroth-Splitters beinahe
das Leben gekostet hat.

Auch wenn er als extrem beherrscht und kontrolliert gilt,
brodelt das drachische Erbe in seinem Innern. Manchmal
fillt es ihm ausgesprochen schwer, sich mit menschli-
chen Alltédglichkeiten zu befassen, die er oft als belang-
los empfindet. Einmal entspricht er den Wiinschen sei-
ner zahllosen Berater, ein anderes Mal briitet er Wochen
tiber einer vermeintlich einfachen Entscheidung. Gerade
in Bezug auf menschliche Alltiglichkeiten holt er uner-
wartet oft Rat ein. Seine geheime Leidenschaft gilt seit

Das Ea’Myr

»Unklar ist aber, wie genau sich die magische Macht des Ea’Myrs
manifestiert. Von einem dritten Auge inmitten der Stirn berichten
die einen, andere hingegen von einem Mal gleich dem eines Schat-
tenwurfs oder einer Projektion, wie man sie aus der Optik kennt, die
nur beim Einsatz seiner Krdfte erscheint. [...] vom alten Leibmedi-
cus des Horas gibt es keinerlei Aussage zu einem echten Auge [...]
Exponat 147A kann mdglicherweise weitere Aufschliisse liefern. Der
langgezogene Schidel aus den Ruinen Bosparans weist ein ovales
Loch in der Stirnmitte auf.«

—aus einem unter Verschluss gehaltenen Forschungsbericht des
Instituts des Arkanen Analysen zu Kuslik, 1039 BF

In Aventurien ist das Ea’Myr eigentlich nur aus dem Umfeld
der Horas-Kaiser bekannt, daher trégt es auch den Namen
Ucuri-Funke. Praios soll diese besondere Gabe durch den
Gotterherold Ucuri an den mythischen Horas tiberbracht

| haben, der sie an die nachfolgenden Horaskaiser vererb-

te. Legenden aus Myranor hingegen kiinden davon, dass
ein solches Sternenauge urspriinglich von den Bashuriden
stammt, die das auserwshlte Volk Madas gewesen sein sol-
len. Die Horaskaiser Brigon, Fran und Hela sollen Trager
des Ea’Myr gewesen sein, das sich angeblich als mythisches
drittes Auge auf der Stirn seines Tragers manifestiert. Ne-
ben Khadan-Horas gibt es weitere Trager des Dritten Auges,
wie den hochsten Geweihten Peraines, Leatmon Phraisop
der Jiingere, dessen Auge sich aber nach der Vernichtung
des Thargunitoth-Splitters wieder geschlossen hat. Auch
Tionnin Madaraestadin, der als leibhaftiger Sohn des Na-
menlosen gilt, sagt man die Macht des dritten Auges nach.

Die junge Gelehrtentochter Myriana Sarostes (*1010 BF,
wirkt 4lter und zerbrechlich, wirres, braunes Haar, hat hiu-

fig Anfille oder Gesichte) hingegen kann die Krifte ihres
Ea’Myr nicht kontrollieren. Als wahnsinnige Anfiihrerin ei-
ner Verbrecherbande, Herrin der Scherben genannt, lebt sie
heute im Kusliker Untergrund.

den Ereignissen der letzten Monde der Splitterforschung
und dem Sternenfall, iiber den er akribisch recherchiert.
Immer wieder zeigt sich hierbei auch, dass er in deutlich
grofReren Dimensionen als seine Mitmenschen denkt, ins-
besondere, was die kosmologischen Veranderungen der W
Welt angeht. In der Offentlichkeit zeigt sich der Horas
auch nach Ubernahme der Regierungsgeschifte im Jahr
1040 BF nur selten und trigt stets ein prichtiges Diadem,
um das Mal auf seiner Stirn zu verbergen.

Der Horas im Spiel: Das strenge Hofprotokoll macht
es schwierig, Khadan-Horas zu begegnen. Er kann aber
auf erfahrene Helden aufmerksam werden, etwa um mit
einem bekannten Drachenforscher zu sprechen. Durch
Mittelsménner oder einen seiner zwdlf erwahlten Pala-
dine sucht er auch nach Wagemutigen, die im Zuge der
Splitterforschung auf eine seiner beriichtigten Expedi-
tionen ausziehen.

Hauptburg des rondragelehrten Ordens der Wahrer, in
Frage gestellt, und ihre Sammlung von Fulguren, Blitz-
zeichen der Géttin in Sand, ist aventurienweit ohneglei-
chen. Als kompetente Kriegsherrin genief3t Bibernell in
den gesamten Tulamidenlanden einen hervorragenden
Ruf und ringt selbst novadischen Stammesfiirsten grim-
migen Respekt ab.

Bibernell im Spiel: Bibernell sucht nach einem Stand-
ort fiir den neuen Haupttempel Rondras. Seit Haffax’
Angriff auf Perricum ist die Matriarchin {iberzeugt, dass
Rondras hochstes Haus dort stehen muss, wo der Kampf
noch immer wogt. Um herauszufinden, wie der Splitter
des Belhalhar zerstért werden kann, den die Kirche mit
Aylas Leib bewacht, ldsst sie sich von Gesichten ihrer
Gottin leiten und bedient sich auch gerne der Hilfe auf-
rechter Recken.

Bibernell von Hengisford, das Schwert der Schwerter
Bibernell (*969 BF, leidenschaftliche

Kdmpferin, hervorragende Schwert-
tdnzerin und brillante Rondrage-
weihte) ist erst seit kurzem Ma-
triarchin des Rondrakultes. Die
Nichte des fritheren Schwerts der
Schwerter, Viburn von Hengisford,
1 gilt als Mystikerin und ist eine der
wenigen Rondrageweihten, die in Blitz und

Donner den Willen der Géttin lesen kdnnen. Thr Wissen
um die alte Geschichte des tulamidischen Kultes wird
nicht einmal von den Geweihten des Rhodensteins, der

Ashim, Riak Assai, der Aikar Brazoragh
Ashim Riak Assai (* um 978 BF, fanati-
scher Priester, korperlich einschiich-
ternd, fiir einen Ork auRergewShn-
lich charismatische und machtvolle £
Aura) ist der erwihlte Streiter des
Orkgottes Brazoragh. Derzeit kann
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erals einziger Ork im Namen seines Gottes Wunder wirken,
zugleich ist er auch ein michtiger Schamane Tairachs und
gilt in dieser Doppelfunktion als Einiger der Orkstdmme.
Friedlich darf man sich diese Einigung jedoch nicht vor-
stellen, vielmehr unterwarf er die Stimme meist dadurch,
dass er ihre Anfithrer kurzerhand erschlug. Sein Ziel ist es,
Brazoragh zum michtigsten Gott zu machen, und er will
es ihm erméglichen, seine Anhinger wieder mit gottlicher
Macht auszustatten. Aus diesem Grund lsst er den gewal-
tigen Hornturm an den Quellen des Bodir bauen, und des-
halb hat er auch die Orkstimme lange Jahre in den Krieg
gegen die Menschen geftihrt. Thm ist es zu verdanken, dass
im Orkensturm alte Kultobjekte, wie die Keule Xarflesh,
der FleischreiRer, aus den Handen der Glatthaute ins Land
seiner Viter zuriickgebracht werden konnten. Der fiir ei-
nen Ork bereits auRergewshnlich langlebige Aikar ist sehr
schicksalsglaubig und folgt alten Prophezeiungen, die vom
Gelingen seines Vorhabens kiinden. Bisher hat er mit sei-
nen weitreichenden Pldnen erst einmal eine Niederlage
hinnehmen miissen, im Kampf aber ist er bis heute unbe-
siegt und ein wahrhaft furchtbarer Gegner.

Der Aikar im Spiel: Der Aikar ist ein michtiger An-
tagonist, dessen Krifte beinahe unermesslich sind.
Helden sollten ihm hoffentlich (noch) nicht persén-
lich begegnen, méglicherweise aber Abgesandten des
Erwihlten, wie seiner Garde des Roten Mondes oder
Tairachschamanen, die fiir die Pldne des Aikars alte or-
kische Ritsel entschliisseln. Gefangene Gelehrte oder
Geweihte werden manchmal zu ihm vorgelassen und
kdnnen von einer Begegnung berichten - vorausge-
setzt sie iiberleben sie.

Albrax Sohn des Agam und Arombolosch Sohn des Agam
Arombolosch (*¥738 BF, herausragender

Schmied, tiefgldubiger Geweihter, .

weiser und umsichtiger Herrscher) ¢
ist als Bergkdnig von Waldwacht
hochangesehen, ist er doch gleich-
zeitig auch der héchste Angrosch-
geweihte der Ambosszwerge und
ihr oberster Richter. Seine Urteils-
spriiche sind fiir ihre Weisheit ebenso bekannt wie die
von seiner Hand geschmiedeten meisterlichen Klingen
fiir ihre Schirfe.

Eigentlich hatte man ihm das Amt des
zwergischen Hochkonigs angetra-
gen, er empfahl jedoch stattdessen
tiberraschend seinen jiingeren Bru-
der Albrax (*757 BF, leidenschaftli-
cher Kiampfer, hitzkopfiger, aber
verantwortungsbewusster Anfiihrer).
Der erfahrene Soldnerfiithrer, der mit den

Kor-Knaben jahrelang seine eigene Séldnertruppe befeh-
ligte, war sicher eine gute Wahl fiir die Heldenzeit. Dass
Albrax aber als Residenz die alte Trollfeste Okdrigosch in
den Trollzacken erwihlte, begreifen besonders die kon-
servativen Erzzwerge aus Xorlosch noch heute als todli-
che Beleidigung. Auch gemiRigtere Angroschim stutzten
jedoch, als er sich schlieRlich weigerte, den schwarzen

g
} raghs alte Macht wiederherstellen.
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Der Hornturm (%%¥ 49, 206)

- Der geheimnisvolle Turm, an dem bereits seit 1022 BF ge-
. baut wird, liegt in der Hiigellandschaft an den siid6stli-

chen Bodirquellen in einem beinahe kreisrunden Tal mit
schroffen Wianden, die bis zu 150 Schritt aufragen. Das
asymmetrische Bauwerk hat an der Basis einen Durch-

# messer von 120 Schritt und ragt mittlerweile sogar iiber

die Wénde des Tals hinaus. Zwei méchtige magische Kraft-

. linien kreuzen sich im Turm und eine weitere scheint
- sich zu formen, die geradewegs gen Himmel zeigt. Seit

dem Sternenfall kommt es immer wieder zu magischen
Entladungen rund um die Spitze. Der Turm hat mehr als

20 Ebenen, die Lagerhallen umfassen, Gefingniszellen,

Opferkammern, Quartiere fiir die Wachmannschaften,
Kiichen, Waffenkammern und ganz oben das Refugium

~ des Aikars selbst. Von auRen kann der Hornturm, den
. die Orks ,,Mondspeer des Brazoragh* nennen, durch Ge-

schiitze verteidigt werden. Vor einigen Jahren wurde der
Turm durch das Wirken von Helden und einer Schama-
nin namens M'Darrsla schwer beschidigt, heute jedoch
scheint er kurz vor der Vollendung zu stehen.

Der Zusammenhang zwischen den Zielen des Aikar und
dem Bauwerk hat sich bisher nur den wenigsten er-
schlossen: Gleich einem Speer soll die im Hornturm ka-
nalisierte Kraft die Sphiren durchbrechen und Brazo-
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Karfunkel des untoten Drachen Rhazzazor zu zerschmet-
tern und ihn stattdessen in einer Kammer aus antimagi-
schem Koschbasalt fortschlieRen lieR. Nicht wenige be-
fiirchten deshalb, dass er unter dem Einfluss des Drachen
steht und den Versprechungen von Macht und Ruhm
ldngst erlegen ist.

All diese fiir viele Zwerge unerwartet modernen Ent-
scheidungen dienen jedoch nur einem Zweck: Arombo-
losch hat die Zeichen der Heldenzeit in den Flammen
gesehen und gemeinsam mit seinem Bruder Albrax setzt
er auf Allianzen mit anderen Vélkern, um sich auf den
Kampf gegen die Drachenbrut vorzubereiten.

Albrax und Arombolosch im Spiel: Arombolosch er-
lebt hiufig Gesichte im Schmiedefeuer. Da er jedoch
meist in seinem Bergkonigreich gebraucht wird, schickt
er gerne Helden aus, als der Sache selbst auf den Grund
zu gehen. Auch Albrax bedient sich gern der Unterstiit-
zung tatkriftiger Recken, denn er weill wackere Gefdhr-
ten noch aus seinen Tagen als Soldnerfithrer zu schit-
zen, Auf dem Schlachtfeld ist der Hochkonig heute zwar
deutlich seltener anzutreffen, hin und wieder zieht es
ihn aber doch hinaus in die Welt, insbesondere dann,
wenn es gegen finstere Magie oder Drachenmacht geht.

Elodiron Kristallglanz, die Jigerin
Die Firnelfe Elodiron (*904 BF, entschlos-
sen, aber oft wehmiitig, vollendete Bo-
genschiitzin) durchstreift rastlos die
Weiten des Nordens, um die Grau-

el zu vergessen, deren Zeugin sie
wurde. 987 BF, wahrend des Maras-
kanfeldzugs Kaiser Retos, fihrte sie
Threm Geliebten zuliebe die Schiitzen
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der albernischen Garde in die Schlacht. Doch das Gemetzel
erschiitterte die Elfe so sehr, dass sie den Reichen der Men-
schen den Riicken kehrte. Ohne ihre Sippe, die sie schon
in jungen Jahren bei einem Gletscherwurmangriff verlor,
ist sie eine heimatlose, meist einsame Wanderin. Nur von
Zeit zu Zeit wird sie von ihrer halbmenschlichen Tochter
Madayra (*986 BF) begleitet, dem Kind ihres Geliebten, des
ldngst verstorbenen albernischen Fiirsten Halman ui Ben-
nain. Gelegentlich kann es geschehen, dass man sie in einer
menschlichen Siedlung antrifft. Manchmal ldsst es sich die
Meisterschiitzin auch nicht nehmen, auf einem Turnier im
BogenschieRen anzutreten. Aus ihrer Zeit unter Menschen
hat sie einige Kostbarkeiten als persénliche Erinnerungs-
stiicke aufbewahrt, so etwa manches Stiick aus dem maras-
kanischen Kronschatz.

Elodiron im Spiel: Die Firnelfe kann als Retterin in der
Not auftauchen oder als begehrte und kompetente Wild-
niskundige. Nur noch selten tritt sie bei Schiitzenfesten
und Turnieren an. Thr Name aber ist Legende und sicher-
lich kann ein Bogenschiitze noch einiges von ihr lernen.
Dariiber hinaus eignet sie sich fiir Geschichtskundige als
Zeitzeugin eines ereignisreichen Jahrhunderts.

Nahema ai Tamerlein, das Graue Riblein
Nahema (*unbekannt, ebenso hochintel-
ligente wie selbstverliebte Magierin, J
gelangweilt und mdglicherweise | ':
lebensmiide) ist {iber 400 Jahre alt ﬁ
und muss als eine der machtigsten k
Zauberinnen Aventuriens gelten. i
Niemandem haben sich die Pldne der
ewigjungen Tulamidin jemals zur Gin-

ze erschlossen. Es scheint, als verschafften ihr lediglich
komplexe Intrigen noch Freude in einem Leben, das fiir
sie maRgeblich von der geradezu tédlichen Langeweile der
Unsterblichkeit geprégt ist. Sie mischt sich gerne in das Le-
ben der Reichen und Michtigen ein und zieht manchmal
sogar gezielt deren Hass auf sich.

In ihrem Besitz befinden sich zahllose magische Artefakte,
so etwa ein magisches Kettenhemd, gut ein Dutzend flie-
gender Teppiche und mehrere Schwarze Augen, von de-
nen sie im Laufe ihres langen Lebens mindestens drei selbst
hergestellt hat: eines im Orkland, eines in Havena und ei-
nes in Festum. Die letzten beiden sind sogar bis heute aktiv,
wenngleich sie nur das Artefakt in Festum noch regelméi-
Rig benutzt. Nahema schert sich herzlich wenig um die ein-
schrinkenden Regularien der Gildenmagier und beherrscht
zahllose vergessene und verbotene Zauberformeln.

Sie pflegt einen iiberaus ausschweifenden Lebensstil
voller Dekadenz und Liebschaften, wobei sie Frauen den
Vorzug gibt. Thre Identitit wechselt sie dabei hdufig und
fiir die versierte Verwandlungsmagierin stellt selbst ein
Auftritt als Mann kein Problem dar. Erstaunlich hiufig
gibt sie sich als Hiandler oder Hindlerin aus, vermutlich,
um ihren Reichtum glaubhaft zu machen. So ist sie in
Festum als der exzentrische Herr Lamertien bekannt,
in Khunchom als spitzziingiger Merat al’Niai und in
Gareth als charismatische Kauffrau El'Tremian. Dabei
scheint sie sich einen SpaR daraus zu machen, stets ein
Anagramm ihres Namens zu verwenden.

Nahema im Spiel: Meist werden die Helden Nahema
in Form von Legenden oder Hinterlassenschaften be-
gegnen. In ihren wechselnden Identititen kann sie
aber auch hervorragend als unerkannter Auftraggeber
fungieren, indem sie die Helden als Spielfiguren in ih-
rem ganz eigenen Spiel einsetzt. Aus einer Laune her-
aus wirbt sie etwa Abenteurer an, um alte Schriften zu
bergen, ihr eine seltene alchimistische Komponente zu
besorgen oder ganz einfach, um einen anderen Zauber-
kundigen oder eifersiichtigen Adligen zu demiitigen.
Dabei kénnen sich Helden sehr schnell in ihren kom-
plexen Intrigen verwirren, hiufig sogar ohne zu wissen,
wem genau sie eigentlich zu Diensten sind.

Pardona, die gefallene Hochelfe

Die Hochelfe Pardona (* um 4.100
v.BF, hochmiitig, grausam, kiihl
und  herablassend  gegeniiber
Sterblichen) ist eines der #ltesten
Ubel, die die Welt immer wieder
heimsuchen. Vom  Gottdrachen
Pyrdacor und der Alten Elfe Orima-
mit-dem-Sternenmal im méchtigsten

der dreizehn Kessel der Urkrifte erschaffen, stiirzte sie die
Hochelfen ins Ungliick. Nach einem Beschwdrungsunfall
wurde sie in die Niederhdllen gerissen, bis der Dreizehnte
sie befreien lieR, dem sie seither als Legatin dient. Sie
ist die Zunge des Namenlosen, die hdchste Dienerin des
Widersachers auf Dere. Pardona gilt als unfassbar kluge
wie schone Verfiihrerin und hat ganze Vélker mit einem
grausamen Licheln in den Abgrund geftihrt. Als vollendete
Chimirologin soll sie einen der michtigen Kessel der
Urkrifte besitzen, mit dessen Hilfe sie die gewaltigen
Gletscherwiirmer und die grausamen Nachtalben erschuf.
Sie kreierte den Leib des Sphérenschinders Borbarad, der
hochmiitig das Biindnis mit ihrem Herrn verweigerte und
sich doch grofe Teile der bekannten Welt unterwarf.

Von Drachen und auserwidhlten Helden besiegt, musste
sie vor einigen Jahren deutlich geschwicht nach Myranor
fliechen. Derzeit kann sie nur indirekt {iber ihr Volk, die
Shakagra, auf Aventuriens Geschicke Einfluss nehmen.
Auch mit der sagenumrankten Zitadelle der Dimonen
im Ehernen Schwert scheint Pardona bisher unbekannte
Pldne zu verfolgen, denn hier residiert ihre Vertraute, die
junge Kaiserdrachin Gabijanar.

Pardona im Spiel: Weit eher als der verdorbenen Elfe
selbst, werden die Helden ihrem Erbe in der Welt begeg-
nen, sei es etwa auf der Jagd nach einem ihrer Gletscher-
wiirmer oder im Kampf an der Seite der Firnelfen gegen
die Nachtalben. Pardona selbst ist derzeit mehr die uralte
und undurchschaubare Macht im Hintergrund, die aus
einer Uberheblichkeit heraus handelt, die nur einem an-
nihernd unsterblichen Wesen wie ihr zu Eigen sein kann.
Dass ausgerechnet Helden sie an ihre eigene Sterblichkeit
erinnert haben, l4sst sie nur umso entschlossener im Na-
men des Dreizehnten handeln. Selbstlos ist ihr Einsatz fiir
den Namenlosen jedoch keinesfalls, denn schon vor lan-
ger Zeit hat Pardona indirekt offenbart, was sie eines Ta-
ges wirklich erreichen will: ihre eigene Géttlichkeit.
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Die Shakagra (% 26, 28, 44)
Vor Jahrtausenden erschuf Pardona sich in ihrer Hybris
ein eigenes Volk, das allein sie als G6ttin und Schopfe-

" rin verehren sollte. Noch heute gelten die Shakagra oder

Nachtalben als ihre wohl gefahrlichsten Handlanger. Im
Himmelsturm, einer gigantischen Felsnadel in der Klirr-
frostwiiste, schuf sie in dem Kessel, mit dem sie auch
Borbarad zu seinem Leib verhalf, aus Elfen und Dimonen
jene Kreaturen, die noch heute das ewige Eis heimsuchen.
Die Shakagra, die das Licht der Sonne nicht ertragen, be-
volkern vor allem untermeerische Stadte, die Pardonas
Kundschafter einst verlassen vorfanden. Immer wieder
hat Pardona in der Vergangenheit an den Shakagra ex-
perimentiert und inzwischen gibt es mehrere Generatio-
nen, deren Fahigkeiten sich voneinander unterscheiden.
Zuletzt arbeitete sie daran, ihre Geschdpfe deutlich un-
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empfindlicher gegen Tageslicht zu machen.
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Archon Megalon

Archon Megalon (*955 BF, brillanter
Beherrschungszauberer und vollen-
deter Menschenkenner, willens-
stark und berechnend) wechselt
Namen und Aufenthaltsort hiufig.
Da er nicht alle seine Erkenntnisse
auf legalem Wege erlangt, nutzt er
die Ortswechsel auch, um nach etwai-
gen Anschuldigungen eine Zeit lang abzutauchen. Hiu-
fig forscht er als Privatgelehrter in Havena, vor allem
seit er in Nahemas Turm ein Artefakt entdeckt hat, das
sich hervorragend als Ausléser fiir jedwede Angststérung
eignet (siche Seite 252f.). Als Privatgelehrter ist er aber
auch am Grafenhof in Albenhus, in Elenvina oder Graten-
fels anzutreffen, wo er als Alrik Kleinschmidt oder Elgor
von Braunsbart bekannt ist. Archon ist ein Forscher, den
allein die Wissensgewinnung antreibt. Moralische Fes-
seln hélt er fiir ein Zeichen von Schwiche und Klein-
geistigkeit. Bei seinen Forschungen zum Thema Angst
ist er auf eine Theorie gestoRen, die ihn die letzten Jah-
re besonders fasziniert: Er vermutet hinter kollektiven
menschlichen Urdngsten ein System, eine gemeinsame
Angst vor etwas sehr viel GroRerem. Er bedient sich
zahlreicher Forschungsobjekte, als die er seine Mitmen-
schen und auch andere Spezies betrachtet und forscht
derzeit bevorzugt auch in Gegenden, die durch Krieg
oder Fehden aufgeriittelt worden sind. Hier kennen die
Menschen kaum Geborgenheit oder haben grof3e Schre-
cken gesehen, was sie fiir seine Arbeit geradezu prides-
tiniert. In einem solchen Umfeld fallt es auerdem deut-
lich weniger auf, wenn Menschen fiir seine Experimente
einfach verschwinden.

Archon im Spiel: Der Druide ist ein skrupelloser For-
scher, der sogar eigens Szenarien schafft, in denen Hel-
den besonderen Angsten ausgesetzt werden. Méglicher-
weise bedient er sich sogar ahnungsloser Helden, um
bei einem Versuch Angst und Schrecken zu verbreiten.
Archon wird sich freundlich geben, mysterits oder au-
toritdr, er kann bitten oder drohen, um seine Ziele zu
erreichen, meist agiert er jedoch ungesehen aus dem
Hintergrund heraus und offenbart sich erst, wenn seine
Plidne aufgegangen oder gescheitert sind.

-
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Ashtarra Okharim

Ashtarra (*985 BF, auch in schwierigen
Situationen ausgesprochen freund-
lich, gute Beobachterin, Meiste- B
rin der Zauberzeichen) gilt als W
talentiertestes Kind Khadils. Thre
natiirliche Schiichternheit ver-
sucht sie durch wohlgewihltes 6f-
fentliches Auftreten wettzumachen.

Am wohlsten fiihlt sie sich jedoch, wenn sie in einem
gelehrten Umfeld ihren Forschungen nachgehen kann.
Thre Pflichten als Akademieleiterin lassen ihr allerdings
nur selten die Zeit dazu. Sie leitet de facto das groR-
te magische Wirtschaftsunternehmen des Kontinents
und steht in Konkurrenz zu ihrem Bruder Nabatil, der
sich als eigentlicher Erbe seines Vaters sieht. Ashtarra
sammelt Informationen {iber ihre Handelspartner und
Akademieabginger und baut sich ein Netz aus Verbind-
lichkeiten auf, sodass sie im Bedarfsfall héflich bis nach-
dricklich Gefilligkeiten einfordern kann. Auch wenn
sie als phexgesegnet gilt, wie ihre ganze Familie, ver-
ehrt sie Hesinde zuvorderst, die Bringerin der Schrift
und Herrin aller Zauberzeichen. Sie ist eine gute Freun-
din der Draconiterin Kerime al’Kadim, die als Kennerin
der echsischen Umtriebe in den Tulamidenlanden gilt.
Ashtarra im Spiel: Gegen Entgelt analysiert Ashtar-
ra magische Gegenstinde und ldsst beinahe jedes er-
denkliche Artefakt herstellen. Helden kénnen ihr an
der Khunchomer Akademie oder zu gesellschaftlichen
Anldssen in der Stadt am Mhanadi begegnen. Sie teilt
die Furcht vieler Tulamiden vor alten echsischen Ge-
heimnissen nicht und bemiiht gern externe Spezialis-
ten, um sie zu erforschen. Auch gegen die Intrigen ihres
Bruders Nabatil ist sie des Ofteren auf Hilfe angewiesen,
denn der versierte Kampfmagier neidet ihr das Amt als
Akademievorsteherin.

Raxan Schattenschwinge

Raxan Schattenschwinge (*989 BF,
brillante Seherin und Rabenhexe,
spricht hiufig mystisch verklirt) ¢
ist die Sprecherin des Hexenzir- '
kels aus dem Reichsforst. Die kleine
Frau, die stets etwas abwesend und
abgerissen wirkt, ist mit der Gabe der
Prophezeiung gesegnet. Sie lebt mit ih-

rem Vertrauten in einer Burgruine am Rand des unheim-
lichen Reichsforsts und wird von Ratsuchenden aufge-
sucht, die einen Fluch loswerden, Traume deuten oder die
Zukunft weissagen lassen wollen. Wie ihr Vorbild, die in-
zwischen verstorbene, ehemalige Oberhexe Luzelin vom
Blautann, miiht sie sich nach Kriften, Einigkeit unter den
TSchtern Satuarias zu schaffen, was beileibe kein einfa-
ches Unterfangen ist. Besonders die diisteren Zukunftsvi-
sionen der letzten Zeit bereiten ihr groRe Sorgen.

Raxan im Spiel: Raxan kann den Helden zur Hilfe ei-
len, sollten sie im Reichsforst in Schwierigkeiten gera-
ten. Als Lehrmeisterin fiir eine Spielerhexe ist sie eben-
so geeignet wie als mysteridse Seherin, die vor einer




kommenden Gefahr warnt. Die Helden konnen Raxan
natiirlich auch aufsuchen, um einen Blick in ihre eigene
Zukunft zu riskieren.

Emmeran Stoerrebrandt

Emmeran Storrebrandt (*979 BF, knau-
serig, aufmerksamer Zuhdrer, beg-
nadeter Hindler, geheimer Phex- :
geweihter) ist der reichste Mann i
Aventuriens und kontrolliert das 1L|
riesige Handelsimperium der Fa-
milie. Von Kindesbeinen an stand
er in Konkurrenz zu seinen Geschwis-
tern als méglichen Erben und so geht er bis heute kei-
nem Wettbewerb aus dem Weg. Keine Herausforderung
ist zu groR, wenn es wirtschaftliche Innovation geht.
Dabei vertraut er vor allem auf Familienbande, wenn es
um die Besetzung einflussreicher Posten geht. Im Zwei-
felsfall sind ihm jedoch Loyalitdt und Kénnen deutlich
wichtiger. Obwohl er durch Schuldverschreibungen
und Handelsboykotte selbst gekronte Hiupter in den
Ruin treiben konnte, sieht sich der Familienvater lieber
als Midzen flir Kunst und Kultur. Abseits von solchen ge-
sellschaftlichen Verpflichtungen ist er jedoch fiir seine
ausgesprochene Sparsamkeit beriichtigt, die auch vor
Angestellten und der Familie nicht Halt macht.
Emmeran ist ein geheimer Geweihter des Phex, der fiir
jede seiner Investitionen frither oder spiter knallhart
eine Gegenleistung erwartet. Heimlich erfreut er sich
daran, dass kaum jemand seine wahre Bestimmung
kennt, und sieht es durchaus sportlich, wenn Phexens-
jlinger seine Handelsziige bestehlen, seine Wechsel-
scheine félschen oder sogar in seine Garether Stadtvilla
einbrechen wollen.

Emmeran Stoerrebrandt im Spiel: Wenn man vom
Handelshaus Stoerrebrandt, vom Aventurischen Boten
oder von den Magierakademien in Riva oder Wagenhalt
beauftragt wird, arbeitet man bereits fiir den Handels-
magnaten. Auch wenn sein Anwesen in Gareth bewacht
wird wie eine Festung, kann man Emmeran manchmal
auch ohne Bedeckung in den Gassen der Stadt antreffen,
etwa bei der Visite in einem seiner Lagerhduser, beim
Leiter der Nordlandbank auf einen Imbiss, auf dem Weg
zu einer Wohltitigkeitsveranstaltung oder ganz offent-
lich im Phextempel, natiirlich lediglich zur Teilnahme
am Gottesdienst.

Thorn Eisinger, Schmied der 1.000 Helden
Thorn Eisinger (*962 BF, vollendeter,
aber hiufig missgelaunter Waffen-
schmied, zunehmend von Alter-
serscheinungen geplagt) hat das

Schmiedehandwerk bei den Zyk-

lopen erlernt und schitzt bis heute

die typische Kiiche der Eilande. Er ist
ein echter Zauberschmied, einer der
rar gesiten Magiedilettanten unter den Eisenwerkern,
dem von Zeit zu Zeit auch magische Waffen gelingen. Er
kann sich aussuchen, fiir wen er seine Stiicke schmiedet,

WA Mysteria & Arcana

und entscheidet dabei allein nach Sympathie und Ruhm
der betreffenden Person. Termine fiir die Fertigstellung
gibt er dabei niemals an.

Als Mitglied im Garether Rat der Helden versucht er, fiir
jeden ein offenes Ohr zu haben und Probleme schnell
und unkompliziert zu 16sen. Die Winkelzlige des alten
Patriziats sind ihm zuwider und haben ihn noch miirri-
scher werden lassen, als er es ohnehin schon war.
Thorn im Spiel: Eine der berithmten Eisinger-Klingen
zu erstehen, kann Helden gleich eine ganze Reihe von
Abenteuern abverlangen. Der Meister fertigt schlieBlich
nicht fiir Jedermann! Bei der Wahl seiner Lehrlinge ist
er mehr als wihlerisch. Obwohl seine Nachfolge durch
seinen Sohn Feron und seine Tochter Ryssana als ge-
sichert gilt, bildet er seit einiger Zeit wieder vermehrt
aus, da er um die Wichtigkeit einer herausragenden Hel-
denwaffe weif.

Auch in politischer Funktion als Ratsmitglied kénnen
Helden ihm im Spiel in der Kaiserstadt Gareth begeg-
nen, etwa wenn wackere Recken fiir einen Auftrag ge-
sucht werden.

Arn Askrason, der stirkste Mann der Welt
Sieht man den Thorwaler Hiinen heute,

ist es schwer zu glauben, dass ausge-
rechnet Arn (¥*1012 BF, wagemutig,
humorvoll, trinkfest, wettstreit-
versessen) als junger Bursche nur
ein halbes Hemd war. Schméchtig
und schiichtern brauchte er ganze
zwei Anliufe, bis er seine Ottajara, die
thorwalsche Reifepriifung, bestand. Was ihm nicht in
die Wiege gelegt war, hat er sich hart erarbeitet. Er will
ein Held seines Volkes sein wie Jurga, die einst die Hjal-
dinger nach Aventurien fiihrte, oder Asleif Phileasson,
der die bekannte Welt umfuhr. Manchmal tiberkommt
ihn bei Trunkenheit die Schwermut, denn auch Arn
fiirchtet sich vor etwas. Dass sein Name eines Tages in
Vergessenheit gerit, bedeutet fiir ihn, in Swafnirs Au-
gen versagt zu haben. Um diesem Schicksal zu entge-
hen, opfert er unbeabsichtigt sogar das, was fiir einen
Thorwaler am meisten zahlt: die Gemeinschaft. Das mag
ein Grund sein, warum Arn bislang wenige Freunde auf
seinen Reisen gewonnen hat. Aber diejenigen, die sich
dazu zihlen diirfen, kénnen sich jederzeit und bedin-
gungslos auf seine Hilfe verlassen.

Arn im Spiel: Arn kann auf dem ganzen Kontinent, vor-
zugsweise in Kiistennihe, auftauchen, wo er Zeugen,
Helfer oder Gegner sucht, um sich in irgendeiner Form
beweisen zu konnen. Fiir Helden bedeutet Arns Gesell-
schaft das Versprechen auf echte waghalsige Abenteu-
er, die stets irgendwo zwischen Heldentat und Ubermut
angesiedelt sind. Dabei droht so manche Unternehmung
ins Auge zu gehen, wenn der Méchtegern-Held in sei-
nem Ubereifer vergisst, dass Freunde seine Hilfe ge-
brauchen kénnten. In seiner Heimatstadt Olport ist er
deutlich seltener anzutreffen, da er fiirchtet, von den
Mitgliedern seiner Otta noch immer nicht ernst genom-
men zu werden.




Baba ben Ali, der Wind der Wiiste
Baba (*funbekannt, gewitzter, iiberaus
kompetenter Rauberhaupmann und
Wiistenkenner) kultiviert den Ruf,
ein Sultanssohn zu sein, denn diese
Erzdhlung bringt ihm hohen Res-
pekt bei den Novadis ein.
Tatséchlich ist diese Geschichte je-
doch frei erfunden. Meist gibt Baba
sich gastfreundlich und steht zu einem einmal gegebenen
Wort. Er fordert Geriichte, wonach er allein fiir alle Uber-
falle in der Khém verantwortlich sei. Auf diese Weise hat
allein der erschreckte Ausruf seines Namens den Riubern
schon so manchen Kampf erspart. Da bisher kein Steck-
brief Babas Antlitz zeigt, streift er unerkannt iiber die
Basare von Mherwed und Rashdul. Auch kann jederzeit
einer der anderen Riuber in seine Rolle schliipfen, sollte
er tatsichlich einmal gefangen genommen oder getotet
werden. In Wahrheit ist Baba also nicht nur eine Person,
sondern kann viele unterschiedliche Persénlichkeiten
und Charakterziige an den Tag legen.

Baba im Spiel: Baba wird meist als Antagonist der Hel-
den auftreten. Vielleicht werden sie ausgesandt, den
Réuber endlich dingfest zu machen, oder sie sind als Be-
gleitschutz einer Karawane angeheuert worden, die von
seiner Bande iiberfallen wird. Oder sie treffen ihn unter
friedlicheren Gegebenheiten, etwa wenn er gerade drin-
gend benétigte Lebensmittel in eine Oase bringt.

Vanja Nadaljeff, der Schrecken des Siidmeers
Vanja (*1008 BF, launische und wort-
gewaltige Piratin, abergldubisch,
hervorragende Schauspielerin) ist
nach Efferd die einzige, der ihre
Mannschaft Rechenschaft schul-
dig ist, denn ihr Wort ist Gesetz
auf der Blutrochen. Threr Zeit bei
der horasischen Marine entspringt die

Vorliebe, Konflikte mittels Duellen zu l8sen. Damit es
nicht gleich auf Leben und Tod geht, sind auch Ehren-
zweikdmpfe bis zum ersten Blut oder wiiste Schmih-
duelle iiblich, bei denen sie besonders brilliert. Das ho-
rasische Theater hat es ihr angetan, und in ihrer Kajiite
finden sich zahllose Stiicke, aus denen sie sich vorlesen
ldsst. Echte Kenner der Theaterwelt kdnnen in ihren
wortgewaltigen Tiraden zwischen all den Fikalausdrii-
cken Zitate aus berithmten Bithnenstiicken erkennen.
Gezielt ldsst sie Geriichte entlang der Siidmeerkiiste
streuen, die ihre Skrupellosigkeit und Grausamkeit be-
tonen. Doch wer erst einmal den Mut aufgebracht hat
und zu ihr vorgedrungen ist, kann feststellen, dass ein
GroRteil dieser Geschichten wohlgewihlte Inszenierung
ist. Wahr ist, dass sie vor ihrer herrschsiichtigen Mutter
geflohen ist und an einer Meuterei gegen den beriich-
tigten Piratenkapitin Dagon Lolonna beteiligt war. Sie
war hingegen niemals Sklavin, und die Sehkraft ihres
rechten Auges hat sie als Navigatorin durch das stete
In-die-Sonne-Starren eingebiifit. Die Rolle ihres Lebens
ist Vanja Berufung und Erfiillung zugleich. Fiir nichts in
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der Welt wiirde sie die Freiheit des Piratenlebens ein-
tauschen, und sie wiirde sich niemals wieder einer Hier-
archie unterordnen, in der sie nicht ganz oben steht.
Vanja Nadaljeff im Spiel: Die Piratenkapitinin ist in
allen Hifen des Stidmeers anzutreffen, um neue Mann-
schaftsmitglieder anzuwerben, Waren loszuschlagen
oder mit anderen Kapitdnen Allianzen zu schmieden. Im
schlimmsten Fall begegnen ihr die Helden wihrend eines
Uberfalls auf See. Vanja ist jedoch Geschiftsfrau genug,
um das Leben ihrer Mannschaft bei geniigend Gegenwehr
nicht leichtfertig aufs Spiel zu setzen - es sei denn, sie
will ein Exempel statuieren. Sie kann je nach Ruf der Hel-
den aber auch an einem Biindnis interessiert sein oder an
der Besorgung eines neuen Theaterstiicks. Womdglich
verlangt sie von den Spezialisten sogar gleich die Entfiih-
rung seines Verfassers.

Deriago Vincetta, Horasischer Schiirzenjiger
Alricio (*1015 BF, charmant aber ver-
gesslich, modisch gekleidet, voll-
endete Manieren, ausgesprigte
Gestik) erblickte nahe Kuslik als
Sohn einer einfachen Winzerin
das Licht der Welt. Schon in jun-
gen Jahren konnte er dank seiner
ausgezeichneten Weinkenntnisse das

Herz einer dlteren Dame von Stand gewinnen und wur-
de von ihr in die bessere Gesellschaft eingefiihrt. Seither
setzt er seinen gdttergegebenen Vorziige ein, um sich
aushalten zu lassen. Auch dass er dabei aufgrund seines
komplizierten Liigengeflechts immer wieder in Schwie-
rigkeiten gerit, hilt ihn nicht ab, sein Gliick erneut zu
versuchen. Dabei tduscht er seine Angebeteten jedoch
keinesfalls boswillig, und jeder Augenblick seiner unge-
teilten Aufmerksamkeit und Zuneigung ist echt.
Deriago Vincetta im Spiel: Die Helden kénnen Deriago
tiberall im Horasreich und auch dariiber hinaus begegnen
- vorausgesetzt, es gibt dort ebenso schéne wie wohlha-
bende Frauen. Er ist stindig auf der Suche nach neuen
Liebschaften, Sekundanten oder Stellvertretern fiir seine
zahllosen Duelle, oder auf der Flucht vor einem wiiten-
den Ehemann.

Mysteriose Orte

»Ich mag wagemutig sein, ja. Ich mag gerissen und gewitzt
sein, ja. Vielleicht hdlt Phex auch seine schiitzende Hand
iiber mich. Aber ich bin nicht verriickt! Also schlag’ es dir aus
dem Kopf. Wir werden da nicht hin rudern, um unseren Ver-
stand an Nahemas Turm zu verlieren, wie so viele Gliicksritter
vor uns. Ich habe keine Lust, als versoffenes Wrack in einer
schmierigen Hafenkaschemme zu enden - wenn wir die Aktion
iiberhaupt iiberleben!«

—Carolan Calavanti, Vinsalter Streuner, neuzeitlich

In Aventurien gibt es eine Vielzahl geheimnisvoller *
Orte, an denen es Schitze zu finden oder lange verbor-
genes Wissen wiederzuentdecken gilt. An dieser Stelle




wollen wir einen dieser Orte etwas ausfiihrlicher dar-
stellen. Als Meister kannst du ihn nach Belieben in ein
laufendes Abenteuer in der Stadt Havena einbauen
oder Nahemas Turm sogar zum Hauptbestandteil dei-
nes Abenteuers machen. Am Ende dieses Abschnittes
findest du auRerdem noch einige wesentlich knappere
Beschreibungen weiterer Ortlichkeiten, die ebenfalls
reichlich Inspiration fiir Abenteuer bieten.

Nahemas Turm in Havena
»Es heifst, dass hier die mdchtige Zauberin Nahema, eine Be-
raterin des damaligen Fiirsten, gehaust hat, und dass im Turm
noch viele ihrer Artefakte und Schdtze verborgen sind. Seit der
Grofsen Flut steht der Turm leer - wir sollten uns da mal um-
sehen. Lass dich blofs nicht von den schwarzen Flatterwesen
abschrecken, die hdufig von dort aufsteigen. Denk nur an das
viele Gold, das unsere Taschen fiillen wird, wenn wir all diese
Schiitze bergen.«

—ein Havener Tunichtgut, der nie wieder gesehen wurde,
neuzeitlich

. Der Turm der Magierin Nahema erhebt sich in der Un-
terstadt Havenas, die vor iiber 300 Jahren durch die Gro-
Re Flut (siehe Seite 75) zerstért wurde und bis heute
zu groRen Teilen vom Meer iiberspilt ist. Griingraues
Wasser erstreckt sich hier, soweit das Auge reicht, und

Achtung! Der Besuch in Nahemas Turm kann leicht tédlich
enden, vor allem, wenn die Helden tatséchlich alle Warnzei-
chen ignorieren und sich bis in den Raum mit dem Schwar-
zen Auge vorwagen. Dies ist der Tatsache geschuldet, dass
die folgende Beschreibung der Ortlichkeit einem echten
Klassiker nachempfunden ist. Erstmalig wurde der Turm der
Magierin nimlich in der Havena-Box von 1985 beschrieben.
Du kannst beispielweise einen der hier zuvor verstorbenen
Abenteurer als Geist erscheinen lassen, um die Helden nach-
driicklich vor den Gefahren im oberen Stockwerk zu warnen.
Oder du konfrontierst deine Spielerhelden mit der Erkennt-
nis: Wenn ihr jetzt nicht flieht, werdet ihr sterben, das weif3t
du ganz sicher!

Wenn du aber die Befiirchtung hegst, dass deine Gruppe alle
Warnungen nur als Herausforderung begreift, empfehlen
wir, die Beschreibung des zweiten Stocks am besten entspre-
chend abzuéndern.

Wind weht tiber die Unterstadt und dichte Nebelfetzen
hingen selbst im Sommer {iber dem Wasser, aus dem
hiufig ein unheimliches Blubbern zu vernehmen ist, in
das sich, den Erzdhlungen der Havener Fischer zufolge,
auch die Klagelaute der Ertrunkenen mischen. Zahllose
Schmuggler und Flusspiraten sollen hier ihr Unwesen
treiben und weitaus schlimmere Kreaturen wie Kraken-
molche, Feuerquallen, rétlich leuchtende Nacktschne-
cken, riesige Schlangenblumen oder die gigantischen
Sargmuscheln sollen hier zu finden sein.

auler kleineren Inseln mit alten Ruinen darauf erhe-
ben sich nur wenige Sdulen und Dicher aus den Fluten,
wenn die Ebbe ihren tiefsten Stand erreicht hat. Kalter
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Der Turm von aufien

Der Turm ist bei dem Erdbeben, das die GroRe Flut auslés-
te, ein gutes Stiick im Meer versunken. Dabei hat sich das
stabile Bauwerk jedoch nicht wie viele andere Gebiude
zur Seite geneigt und seine Spitze ragt noch immer etwa
15 Schritt tiber den Meeresspiegel. Urspriinglich gehérte
das trutzige Bauwerk zu den Befestigungsanlagen des al-
ten (und heute vollstindig versunkenen) Fiirstenpalasts.
Es ist aus michtigen Sandsteinquadern erbaut worden, die
tiber die Jahre beinahe schwarz geworden und von dun-
kelgriinem glitschigem Moos bewachsen sind. Der runde
Turm hat etwa 8 Schritt Durchmesser und weist in den bei-
den oberen Geschossen jeweils fiinf schmale SchieRschar-
ten auf, Die Krone wird von einem schiefergedeckten Ke-
geldach gebildet, das erstaunlich gut erhalten ist.

»Die Hexenmeisterin ist damals nicht mehr aus ithrem Turm
entkommen und verhungert. Ich sage dir, die geht bis heute als
Skelett darin umher, mit dunklem Umhang, langen schwarzen
Haaren und leuchtend roten Augen. Wenn der Blick dieser Au-
gen dich trifft, dann verlierst du entweder den Verstand oder
du fallst tot um. Oder beides!«

—ein alter Fischer im Hafen von Havena, neuzeitlich

Wege in den Turm

Um den Turm zu erreichen, muss man dorthin schwim-

men oder mit einem Boot fahren, doch gibt es nur sehr

wenige Fischer, die so wagemutig sind, selbst zu dem

verfluchten Turm hinaus zu rudern. Auffillig ist, dass

eine duBerst bedrohliche Ausstrahlung von dem Gebiu-

de ausgeht, die umso stirker wird, je niher man ihm n
kommt. Hat man seine Mauern erreicht, erhilt jeder ¥
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Held sofort die Stufe T des Zustands Furcht (beunruhigt,
alle Proben -1). Auch das Eindringen in den Turm ist
nicht wirklich einfach:

% Die SchieRscharten sind zu schmal, um hierdurch
ins Innere zu gelangen.

« Die leicht tiberragende Turmkrone bietet keinen
Halt fiir Wurfanker, dazu ist das Dach geschlossen.
Einsteigen von aufSen kommt also nicht in Frage.

< Die Eingangstiir liegt unter Wasser und besteht
aus eisenverstiarktem Steineichenholz, das trotz des
Salzwassers erstaunlich gut intakt ist. Die schwere
Aufhingung ist allerdings inzwischen derart ver-
rostet, dass sich die Tiir nicht mehr ohne Gewalt 6ff-
nen lésst. Sie besitzt 150 Strukturpunkte, jedoch ist
nur der Einsatz von Hiebwaffen und Zweihandhieb-
waffen iiberhaupt sinnvoll. Diese richten aber unter
Wasser nur 1/4 ihrer Trefferpunkte an. Maximal zwei
Helden kénnen gleichzeitig zur Tat schreiten und es
sind Proben auf Schwimmen (Tauchen) erforderlich.

« Es gibt einen ehemaligen Fluchttunnel, zu dem in
etwa 15 Schritt Entfernung vom Fundament eine
Einsturzstelle einen Zugang bildet. Der Tunnel liegt
5 Schritt unter der Wasseroberfliche und ist eng, da
teilweise von Schlamm verstopft. Noch dazu ist er
iiberflutet und natiirlich dunkel (Sichtmodifikator
Stufe 3, Status Eingeengt). Zahlreiche Schlickmurinen
hausen hier, die schnell zubeiRen (AT 13, PA 7, LeP 12,
RS 0, INI 13+1W6, TP 1W6+1) und dann wieder in einer
Mauerritze verschwinden. Es ist dringend angeraten,
sich hier mit Licht zu behelfen, ansonsten ist die Probe
auf Schwimmen an dieser Stelle aufgrund der Modifika-
toren kaum zu bewdltigen. Unter Wasser ist der blau
leuchtende Gwen-Petryl eine gute Wahl, da sein Licht
auch die Murinenattacken deutlich reduziert.

Der Keller

Der Fluchttunnel endet in einem tiberfluteten niedrigen
Gewdlbekeller, in dem ein gieriger Krakenmolch haust
(Werte siehe Seite 162), der die Helden sofort attackiert.
Nur in einer Nische hat sich iiber die Jahre eine kleine
Luftblase erhalten, in der man kurz Atem holen kann
- zumindest solange einen der Krakenmolch nicht um-
klammert hilt. Wenn die Helden ihn in die Flucht schla-
gen, zieht er sich in einen weiter unter Wasser liegen-
den Teil des Kellers zuriick.

Aus dem Gewdlbekeller fithrt eine Wendeltreppe, die
in einem Schacht in der Wand untergebracht ist, nach
oben. Auf den Stufen liegt eine unbekannte Anzahl
menschlicher, elfischer und zwergischer Skelette - die
Uberreste im Turm gefallener Abenteurer.

Das Erdgeschoss

Das Erdgeschoss ist 4 Schritt hoch, aber bis zu einer
Hohe von 3 Schritt iiberflutet. Die Luft ist stickig und
bei jedem Atemzug schniirt sich den Helden die Keh-
le zu. Dazu kommt, dass die Ndhe einer grauenvollen
Wesenheit spiirbar wird (jeder Held erhilt eine weite-
re Stufe Furcht). Jeder, dem keine Probe auf Willenskraft
(Bedrohungen standhalten) -1 gelingt, droht in Ohnmacht

zu fallen und im Wasser zu versinken. Der Raum wur-
de offenbar vor Jahrhunderten als Kiiche und Gesinde-
kammer benutzt. In einem weiteren Schacht fiihrt eine
Wendeltreppe ein Stockwerk weiter nach oben, der Zu-
gang ist allerdings tiberflutet. Bei einer gelungenen Pro-
be auf Schwimmen (Tauchen) +1 l4sst sich das kurze Stiick
aber leicht durchtauchen.

Das erste Stockwerk
Der erste Stock ist trocken, allerdings muss man auch
hier iiber zahlreiche Skelette hinwegsteigen. Auf dem
Boden des Turmzimmers liegen die Uberreste verstor-
bener Gliicksritter in eigenartig verrenkten Posen, teil-
weise mumifiziert und die Hand noch immer am Dolch-
griff. Woran die Ungliicklichen genau gestorben sind,
lasst sich aus den Knochen nicht mehr ableiten.

Wenig Licht fallt durch blindes Butzenglas in den Raum,
das in die SchieRscharten eingesetzt wurde. Der Raum
wurde offenbar als Wohn- und Schlafgemach einer jun-
gen Frau genutzt, die Mdbel (Himmelbett, Kommode,
Kleiderschrank, Wandregal und ein groRer Spiegel) sind
staubbedeckt, aber gut erhalten, die Luft riecht abge-
standen und nach Verwesung.

Der Kleiderschrank enthilt stockfleckige und motten-
zerfressene Kleider, einstmals elegant und prichtig. Die
Tiegelchen und Phiolen vor dem Spiegel enthalten feste,
dunkle Klumpen, doch ihr Duft ist zur Ginze verflogen.
Im Wandregal jedoch finden sich kostbare Biicher, die
trotz der Witterung in recht passablem Zustand sind.
Alles in allem sind diese Biicher sicherlich mehr als
5.000 Dukaten wert, vor allem weil es sich um sehr alte
Ausgaben handelt, die iiber 300 Jahre alt sind.



<« eine Komplettausgabe der Encyclopaedia Magica
< ein Codex Dimensionis

< eine Abschrift des Kompendiums der Drachenmagie
< ein Almanach der Wandlungen

Nach einer Weile in diesem Raum nimmt das Gefiihl des
Schreckens und der Beklemmung wieder zu. Alle Helden
erhalten eine weitere Stufe Furcht. Zugleich erfasst sie
der innige Wunsch, die nach oben fithrende Wendeltrep-
pe zu betreten und hinaufzusteigen. Gleichzeitig sagt ih-
nen ihre Furcht aber auch, dass dort oben ihr Verhingnis
auf sie lauert. Nur eine gelungene Probe auf Willenskraft
-3 kann verhindern, dass ein Held den Aufstieg beginnt.

Das Zweite Stockwerk

Der zweite Stock ist beinahe leer, in den dunklen Stein-
boden wurde mit roten Steinen ein Pentagramm einge-
lassen, dessen Spitzen zu den SchieRscharten weisen.
Zwischen den SchieRscharten erheben sich hohe Rega-
le mit Schriftrollen, Kistchen und eigenartig geform-
ten GefidRen. Auch hier finden sich einige Knochen am
Boden.

In der Mitte des Pentagramms erhebt sich eine weile
Marmorsiule von einem Schritt Hohe, auf der auf einem
goldenen DreifuB eine menschenkopfgroRe schwarze
Kugel ruht - ein Schwarzes Auge!

Sofort nach dem Betreten des Raums beginnt das Auge
sich zu veridndern, die Kugel wird durchscheinend und
von einem rotlichen Schimmer umbhiillt. Uberdeut-
lich hért man ein rhythmisches Pulsieren, den eigenen
Herzschlag, und dann l4sst das Auge jene grauenvollen
Bilder und Gefiihle iiber die Helden hereinbrechen, die
es im Jahr 702 BF in sich aufgenommen hat, als die Men-
schen und Tiere Havenas in Todesangst, Verzweiflung
und Entsetzen von den Fluten ertrankt wurden.

Das Artefakt hat sich damals mit so viel Schrecken und
Schmerz aufgeladen, dass es schlieBlich selbst zu einem
_ beseelten Wesen wurde. Das Schwarze Auge entfesselt
nun eine wahre Flut des Entsetzens iiber den Helden.
Tausendfache Todesschreie, Leid und das Grauen, das
jeden einzelnen erfasste, dringen gebiindelt in die Kdp-
fe der Helden ein, schmettern sie zu Boden und rauben
ihnen den Atem. Doch dann folgt ein Moment der Stille,
ein Augenblick des Atemholens, von dem auch die Au-
genzeugen der Grofen Flut berichtet haben.

Dies ist die letzte Chance fiir die Helden, um zu flichen
und den Turm so schnell wie méglich zu verlassen. Eine

Wie genau all die Ungliicklichen im Turm ums Leben gekom-
men sind und ob sie wirklich alle Opfer der Eindriicke des
Schwarzen Auges wurden, kannst du als Meister frei entschei-
den. Maglich ist auch, dass sie komplett den Verstand verloren
und es als sabbernde Irre nicht mehr lebend aus dem Turm ge-
schafft haben. Vielleicht haben sie sich im Wahn gegenseitig
erschlagen oder in ihrer Panik das Genick beim Treppensturz
gebrochen. Vielleicht sind sie Opfer einer im Dunkeln lauern-
den Kreatur wie dem Krakenmolch geworden, oder sie haben
sich im wahrsten Sinne des Wortes zu Tode gefiirchtet.

\14. M. ooy
ﬂ&’;'ﬂ.\ e e N R B

1

feria& Arcana’ . e -
et Sy e N

Spielrunde ist insgesamt Zeit, den Mauern des Turms
zu entkommen, weit genug, um den schrecklichen Ge-
dankenbildern des Schwarzen Auges zu entkommen.
Ergreifen die Helden diese Gelegenheit nicht, dann ge-
héren auch sie bald zu den Ungliicklichen, die hier ihr
Grab finden, denn dann endet die Stille und das Rau-
schen von Golgaris Schwingen ertont.

Weitere geheimnisvolle Orte

Aventurien ist voll von Orten, die nur darauf warten,
dass Helden sie erkunden oder ihre Fihigkeiten an ih-
nen messen - ob es die michtigen drachischen Hallen
der Magierakademie von Drakonia im Raschtulswall
sind, die prichtige Stadt des Lichts in Gareth, das Laby-
rinth des Bal Honak im Silberberg Al’Anfas, die geheim-
nisvollen Ruinen von Jashalei unter Khunchom, das un-
heimliche Septahengon am Ysli-See in Tobrien oder der
legenddre Hort des Gottes Phex im Orkland. Viele dieser
Ortlichkeiten werden in den kommenden Regionalspiel-
hilfen oder Abenteuern beschrieben werden. Drei wei-
tere wollen wir dir hier noch etwas niher bringen.

Die Ruinen von Lorgolosch (%w# 27, 52)

Das verlassene Bergkonigreich von Lorgolosch mit den
Ruinen der beiden wichtigsten Bingen Thorolosch und
Schatodor liegt in den Beilunker Bergen. Die Heimat der
Brillantzwerge wurde 1021 BF nach langer Belagerung
durch die Schergen des Dimonenmeisters Borbarad
erobert und zerstdrt. Die meisten Brillantzwerge ver-
lieRen schlieBlich die heimatlichen Bingen und fanden
eine neue Heimat im Raschtulswall.

Es heiflt, dass Bergkdnig Omgrasch Sohn des Orbal bis
heute in Schatodor ausharrt und den Kampf gegen die
Knechte der Damonen weiter fortfiihrt, um die zuriick-
gebliebenen Schitze und Geheimnisse der Stadt zu be-
wahren. Ob dies tatsdchlich der Wahrheit entspricht
oder ob es sich bei dem Wichter Lorgoloschs inzwi-
schen um einen Geist handelt, ist jedoch nicht bekannt.
Bei ihrem Riickzug fluteten die Angroschim grofe Teile
der Anlagen mit Zwergenguss, der aventurischen Ent-
sprechung von Gussbeton. So wollten sie die Ginge ver-
siegeln und verhindern, dass unheilige Kreaturen die
Binge jemals verlassen kdnnen. Angeblich hatten die
Borbaradianer eine Pforte des Grauens in die Doméne
Agrimoths aufgestoRen, und seither sollen sich riesi-
ge Metallwiirmer kreischend durch die Géinge fressen.
Aber auch mit den zu Untoten erhobenen Kdrpern
der letzten Verteidiger von Lorgolosch muss man sich
wahrscheinlich auseinandersetzen, sollte man hier auf
Beutezug gehen wollen. Der Lohn der Mithen wire je-
doch durchaus betrichtlich. Denn noch immer werden
gut gefiillte Edelsteinkammern in Lorgolosch vermu-
tet, und auch das Geheimnis um die Herstellung der le-
gendiren Kristallwinde sowie das geheime Rezept fiir
Zwergenguss lassen sich hier erbeuten.

Die Diamonenbrache (% 32, 33)
Unheimliche, stets diistre Wilder oder verdorrte Od-
nis, aus der sich Ruinen alter Dorfer erheben, prigen




die Ddmonenbrache, die nur wenige Schritte neben Ga-
reth, der groRten Stadt des Kontinents liegt. Wie ein Ge-
schwiir fressen sich die Ausldufer in die Flanke der Stadt
und das wilde Dornengestriipp hat schon erste Hiuser
in threm Stiden erobert. Bis heute ist der Ort der Ersten
Damonenschlacht ein Areal, das die meisten Menschen
klaren Verstandes meiden. Die Méchte der Niederhdl-
len sind bis heute an diesem Ort gegenwirtig und haben
Pflanzen und Tiere verdorben.

Eremiten, sinistre Zauberkundige und Verfemte, aber
auch ganze Riuberbanden nutzen die Angst vor der Bra-
che, um hier unbehelligt ihrem Treiben nachgehen zu
konnen. Bis heute wird das Grab des Rondraheiligen Hl{it-
har in der Ddmonenbrache vermutet und die schwarzen
Tiirme des Magierkdnigreichs von Ash’Grabaal, in dem
man niederhdllischen Entitdten huldigte. Man erzihlt
sich des Weiteren vom Chiméirologen Phygius, der Pflan-
zen und Tiere miteinander kreuzen soll, der verdammten
Garde des Fran-Horas und vom Waldgeist Harkola, einer
Kreatur, die einer unheiligen Verbindung aus Mensch
und Baum entsprungen sein soll. Verfluchte schwarze Ei-
chen soll der Magier Balphemor von Punin in der Brache
gepflanzt haben, um das Herz des Kontinents zu verder-
ben. Seit der Schlacht in den Wolken ragt im Norden des
verfluchten Landstrichs auferdem der Gesplitterte Berg
in die Hohe, ein monstrdses Uberbleibsel der Fliegenden
Festung des Heptarchen Galotta, das stets von finsteren
Gargylen umschwirrt wird. Die Gefahren fiir Leib und
Seele sind also groR, aber vielleicht sind der Ruhm, die
Erkenntnis oder der Reichtum, den man hier gewinnen
kann, die Reise in die Ddmonenbrache dennoch wert?
Allein zwei Schreine der Boronkirche, einer Golgari und
einer Marbo geweiht, sollen sichere Orte sein, an denen
ein Wanderer unbehelligt die Nacht zubringen kann. Aber
wer, der nicht von allen guten Géttern verlassen ist, wiirde
das auch nur einen Atemzug ernsthaft in Betracht ziehen?

Die Ruinen von Arivor (%¥ 40, 137)

Wo sich bis zum Rahja 1039 BF Arivor in der horasischen
Gerondrata erhob, klafft nach der Katastrophe ein weitldu-
figes Loch im Boden. Durch den Sterneneinschlag im Osten
der Stadt wurden vielen Hohlrdume unter Arivor zum Ein-
sturz gebracht und zahllose Geb4ude wurden in den Ab-
grund gerissen. Der Untergang der Stadt kann im Abenteu-
erband Unbheil iiber Arivor nachgespielt werden.
Inzwischen haben die meisten der wenigen Uberle-
benden die einst mehr als 12.000 Einwohner zihlende
Stadt verlassen. Allein an den Réndern der Ruinen leben
noch Bauernfamilien, vereinzelt ragen Gebdude aus der
zerkliifteten Kraterlandschaft empor, die inzwischen
jedoch allesamt leer stehen. Wer am Kratergrund und
in den Zwischenebenen auf die Jagd nach Wertvollem
geht, der vermag hier alles zu finden, was Arivors Biir-
ger angehiuft hatten: von Geldkassetten und Schmuck-
schatullen tiber Statuetten und Gemailde bis zu Waffen
und Riistungen.

Allein im Stadtteil Goldenhelm haben einige Geb4ude
die Katastrophe iiberstanden. Zwar sind Tempelrdu-
me und Burgmauern stark in Mitleidenschaft gezogen
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* wiltigen kann. Auf 16 Seiten Umfang ist jeweils alles

worden, wihrend jedoch die meisten Hiuser Arivors als
Triimmer in der Tiefe liegen, wirkt der Goldenhelm wie
ein Fanal Rondras, dass sie sich nicht bezwingen ldsst.
Hier sind hiufiger fromme Pilger oder die Ordensleute
der rondragldubigen Ardariten anzutreffen. Unablissig
durchkidmmen sie die Ruinen in der Hoffnung, vielleicht
doch noch ein verschollenes heiliges Artefakt, eine Re-
liquie oder einen Kultgegenstand der Gottin bergen zu
kdnnen. Doch leicht sind solche Erforschungen des Kra-
ters selbst fiir erfahrene Kletterer nicht. Unter Schutt
und Triimmern sind zwar Hohlrdume zu finden und
manchmal sogar erstaunlich gut erhaltene Gebiudetei-
le, aber der Abstieg ist in jedem Fall ein wirklich wag-
halsiges und nicht selten tédliches Unterfangen. In den
unteren Schichten lauern zudem noch weitaus bedroh-
lichere Gefahren. Alte Gidnge unter dem Berg fiihren zu
Geheimnissen aus den Zeiten Bosparans, und noch viel
iltere Wege, die mit scharfen Beifzangen und Greif-
werkzeugen in den Stein gegraben scheinen, fithren we-
sentlich tiefer. Neben den ruhelosen Seelen der Verstor-
benen kann man hier vereinzelt auch auf gefihrliche
Bewohner der Tiefe wie Wiithlschrate und Steinasseln
treffen. Die monstrésen Wesen leben tief unter der Erde
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Heldenwerk

Wenn ihr bereits ausgearbeitete Kurzabenteuer sucht,
die sich schnell und unkompliziert spielen lassen, dann
konnen wir euch die Heldenwerk-Reihe empfehlen.

Dabei handelt es sich um kleinere Abenteuer, die man
meist bequem auch an ein oder zwei Spielabenden be-

enthalten, was ihr zum Spielen benétigt, lediglich das
Regelwerk solltet ihr mit am Tisch haben. Der Aven-
turische Almanach mit seiner Weltbeschreibung kann
eine schone Ergidnzung sein, mit der sich das Abenteuer
und seine Hintergriinde weiter ausschmiicken lassen.

Abonnenten des Aventurischen Boten erhalten die ge-
druckten Heldenwerk-Abenteuer mit jeder Ausgabe des
Boten frei Haus. Einzeln kénnt ihr die Abenteuer als PDF
unter www.ulisses-ebooks.de kiuflich erwerben.
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und haben sich erst kiirzlich aus den Tiefen bis kurz
unter die Oberfliche gewagt. Bisher haben jedoch nur
wenige Erforscher des Kraters eine solche Begegnung
iberlebt, um davon zu erzihlen.

Abenteuerfahrten in ganz
Aventurien

»Wir konnten den Polardiamanten suchen und uns den grau-
sigen Eisdrachen stellen oder die schreckliche Chaidarion in
Waldwacht erschlagen und ihren Hort pliindern. Was meinst
du? Oder machen wir es wie immer? Dann heif3t es wir gegen
die Orks, mit Rondra, Mafs und Mut!«

—Gesprdch einer Gruppe von Dorfkindern in Weiden,
neuzeitlich

So wie viele unterschiedliche Orte in Aventurien Stoff
fiir Abenteuer und heldenhafte Begegnungen bieten,
kann auch die reiche Legenden- und Sagenwelt des Kon-
tinents zu Abenteuern inspirieren. Beinahe jedes Kind
kennt Geschichten iiber funkelnde Schitze, grausame
Drachen und finstre Zauberkundige, und so ziehen im-
mer wieder Wagemutige auf Abenteuerfahrten aus, um
Reichtum und unsterblichen Ruhm zu erringen.

Im Regelwerk sind ab Seite 388 im Abschnitt Abenteu-
er vorbereiten und Leiten schon einige Ideen ange-
fithrt, was man in Aventurien alles unternehmen kann.
Dort ist aufgefiihrt, welche Abenteuerarten es gibt, wie
Plotaufthinger funktionieren und wie man Helden fiirs
Abenteuer motiviert. Im Folgenden haben wir einige
Aufhinger und Motivationen zusammengestellt, die
du mit etwas Vorbereitung oder Improvisationstalent
schnell zu eigenen Abenteuern oder Szenarien fiir dei-
ne Spielgruppe ausschmiicken kannst. Wir hoffen, dass
auch die anderen Texte des Aventurischen Almanachs
mehr als gentigend Inspiration und Aufhinger fiir Aben-
teuer bieten, damit eure Runde zahlreiche vergniigliche
und aufregende Abende in Aventurien verbringen kann.

Der Himmelsdiamant

Die Legenden iiber den Himmelsdiamanten sind in
Aventurien weit verbreitet. Es heillt, es wére ein riesiger
reiner Diamant, den einst die Zwerge fanden und schlif-
fen. Doch der verliebte Bergkdnig von Murkhall tibergab
den Agam Bragab (Rogolan: Leuchtapfel) als Liebespfand
an die Halbgéttin Ifirn. Sie stattete den Stein mit ihrer
Kraft aus und barg ihn im Zentrum ihres Reiches, in den
Tiefen des ewigen Eises. Der Nordstern, an dem sich so
viele Reisende auch nach dem Sternenfall noch orien-
tieren, soll nichts weiter sein, als die Reflektion dieses
Diamanten am Himmelszelt.

Schon viele Expeditionen sind ins ewige Eis aufgebro-
chen, um dort nach seinem Verbleib zu forschen: Zwer-
ge aller Volker, Ingerimmgeweihte oder Diebe aus Phe-
xcaer. Manche Sternenkundler glauben, das Gestirn sei
in Wirklichkeit dort vom Himmel gefallen, wo heute die
Sternenleere gihnt, Sphirologen sehen ihn als Teil des
Mysteriums von Kha an und mancher Rastullahgldubige
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meint, den Diamanten als Zeichen seines Eingottes zu
erkennen.

Natiirlich ist die Suche nach dem Himmelsdiamanten
eine gewaltige Herausforderung, denn das ewige Eis ist
lebensfeindlich und eine wohlbehaltene Riickkehr von
guter Vorbereitung und Nervenstirke abhingig. Neben
den Gefahren des ewigen Eises lauern dort auch Bedro-
hungen wie Gletscherwiirmer, Shakagra oder Weilpel-
zorks, Yetis und die beriichtigten Eisigel. Nicht selten
aber brechen sogar zwei Konkurrenten gleichzeitig auf,
und es kommt zu einem Wettrennen mit spannenden
Konflikten zwischen den Parteien.

Ab mit dem Kopf!

Ein Almadaner Magnat aus dem Ambhallassih-Gebirge
(alternativ: ein Wesir des Kalifen, ein reicher Hind-
ler aus Rashdul) hat ein Kopfgeld auf den beriichtigten
Wiistenrduber Baba und seine Riuber ausgesetzt. Fiir
die Helden gilt es nun, dem gewitzten Riuber eine Fal-
le zu stellen. Bleibt zu hoffen, dass er nicht dank seiner
guten Verbindungen schon lidngst von ihrem Vorha-
ben weill und nun eine gnadenlose Jagd auf die Helden
durch die Wiiste Khom veranstaltet.

Altes Wissen

Ein Dozent der Al'Anfaner Universitit hat sich in den
Kopf gesetzt, den Sternenfall genauer zu untersuchen.
Bei seinen Forschungen setzt er vor allem auf alte Ster-
nentafeln der Echsen. Zunéchst miissen jene aber aus
einer alten, tiberwucherten Tempelpyramide im Regen-
wald geborgen werden, die bis heute von einem wilden
Stamm Achaz bewacht wird. Sind die Tafeln erst einmal
gedeutet und die alten Glyphen tibertragen, weisen die
Spuren ausgerechnet in die Echsensiimpfe im Selem-
grund, wo vor Jahrhunderten der Stern von Elem nie-
derging. Um weitere Hinweise zu finden, miissen die
Helden sich tief in die Siimpfe vorwagen.

Irrungen und Wirrungen

Ein mittelreichischer Adliger sucht aufrechte Recken,
die seinen entfithrten Sohn retten sollen. Zunichst
scheint das Motiv fiir die Tat ganz offensichtlich: Sein
neidischer, ebenfalls adliger Nachbar hat den jungen
Mann als Geisel genommen, um ein Losegeld zu erpres-
sen. Nach eingehenden Recherchen der Helden und
dem ein oder anderen Rettungsversuch stellt sich je-
doch heraus, dass der Entfiihrte sich unsterblich in die
Tochter seines Gastgebers verliebt hat, der iiber diese
unerwartete Liebschaft ebenso wenig erbaut ist wie der
Auftraggeber der Helden. Die Helden finden also mdg-
licherweise nicht nur den Jiingling, sondern auch seine
Holde eingekerkert - selbstverstindlich getrennt von-
einander. An ihnen liegt es nun, die beiden Liebenden
zu befreien und fortzuschaffen, um eine Fehde zwischen
den adligen Familien zu verhindern. Vielleicht schaffen

sie es sogar, den beiden Liebenden mit Verhandlungsge-
schick zu ihrem Gliick zu verhelfen.

Wider die Schattenlande!

Der Herzog von Tobrien (alternativ: die Kirche von
Rondra oder Boron) hat einen Schwertzug ausgeru-
fen, um das Erbe der Schattenlande zu bekidmpfen. Ein
Heer muss aufgestellt und angefiihrt werden. Es gilt,
viele gefdhrliche Erkundungsmissionen zu planen und
durchzufiihren, mégliche Gefahrenstellen sollten idea-
lerweise vorher erkannt und beseitigt werden. Die Hel-
den kénnen als kundige Spiher herausfinden, dass die
Armee eines ddimonenpaktierenden Magiers aus Unto-
ten und Daimoniden bestehen soll. Er muss aufgehalten
werden, bevor er sein dunkles Ritual vollenden kann,
mit dem er noch mehr Wiederginger in seine Dienste
zwingt. Die Helden sollten sich ihm mit oder ohne Ar-
mee im Riicken stellen, um den Schwertzug nicht zum
Desaster verkommen zu lassen.

Der Weg nach Uthuria

Die groRen Seemichte Horasreich, Bornland, Al'An-
fa und Brabak suchen noch immer nach einer siche-
ren und mdglichst kurzen Passage nach Uthuria. Stets
werden Wagemutige gesucht, die bereit sind, nicht
nur die gefahrvolle Reise iibers Stidmeer zu wagen,
sondern den Weg auch mdoglichst genau zu kartogra-
fieren. Neben ewigem Ruhm winkt eine stattliche Be-
lohnung, aber auch der Siidkontinent selbst lockt mit
seinen Reichtiimern. Das Land der 12.000 Gétter soll
die Rose der Unsterblichkeit bergen, die ihrem Finder
angeblich ewiges Leben verleiht. Neben den Gefahren
der See lauern im Siidmeer allerdings auch unzihlige
Piraten und Freibeuter auf reiche Beute. Die Helden
kdnnen sich daher schneller auf einem Piratenschiff
wiederfinden als ihnen lieb ist: als Gefangene, nach der
liberraschenden Meuterei der unzufriedenen Mann-
schaft oder méglicherweise sogar als deren Anfiihrer.

Menschliche Gegner

Neben den nichtmenschlichen Spezies und unheimli-
chen Kreaturen sind es vor allem auch Menschen, auf
welche die Helden im Laufe ihres Abenteuerlebens als
Gegner stofRen werden. An dieser Stelle stellen wir dir
vier Archetypen vor, auf die du dafiir jederzeit nach Be-
darf zurtickgreifen kannst. Thre Ausriistung ist je nach
Region unterscheiden, aufgefiihrt ist an dieser Stel-
le jeweils die Tracht und Bewaffnung von typischen
Bewohnern des Mittelreichs. Der Erfahrungsgrad der
Archetypen liegt bei Durchschnittlich. Wie bei allen
Kulturschaffenden erhalten auch die vorgestellten Ar-
chetypen noch die Erfahrungsgradaufsitze Erfahren und
Kompetent. Diese Werte gelten dann anstelle der Werte
des durchschnittlichen Grundarchetyps.




Burgerin

Die einfache Biirgerin wird in den meisten Fillen kein
Gegner fiir einen Helden sein, aber sie ist ein gutes Bei-
spiel fiir einen verbreiteten, aber wenig kampferfahre-
nen Bewohner Aventuriens. Biirger wagen sich meist
nur dann in den Kampf gegen Helden, wenn sie in der
Uberzahl sind.

g ALY Mysteria & Aftana
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Biirgerin

MU 12KL 12IN 13 CH 12

i FF 13 GE 12 KO 12 KK 12

| LeP 29 AsP - KaP - INI 12+1W6

. SK1ZK1AW6GS38

Waffenlos: AT 10 PA 6 TP 1W6 RW kurz

Dolch: AT 9 PA 5 TP 1W6+1 RW kurz

Kniippel: AT 7 PA 2 TP 1W6+2 RW mittel

Messer: AT 9 PA 3 TP 1W6+1 RW kurz

RS/BE 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Vorteile/Nachteile: keine

. Talente: Klettern 2 (12/12/12), Kdrperbeherr-

- schung 4 (12/12/12), Kraftakt 3 (12/12/12),

Schwimmen 2 (12/12/12), Selbstbeherrschung 2

(12/12/12), Sinnesschirfe 2 (12/13/13), Verber-

gen 3 (12/13/12), Einschiichtern 2 (12/13/12), ;

Menschenkenntnis 3 (12/13/12), Uberreden 3 |

(12/13/12), Willenskraft 2 (12/13/12), Hand-

~ werkstalent, das sie fiir ihren Beruf nutzt 10

~ Anzahl: 1 oder 2W6+6 (Mob)

GroRenkategorie: mittel

Typus: Kulturschaffender, humanoid

* Beute: je nach Biirgerin, Zufallsfund 2W6 Heller

Kampfverhalten: Biirger versuchen meist, ge-
walttdtigen Auseinandersetzungen aus dem
Weg zu gehen. Miissen sie sich doch einmal
zur Wehr setzen, so greifen sie meist auf einen
Kniippel oder ihren Dolch zuriick, aber sie ver-
suchen nach Méglichkeit zu fliehen. In Uber-
zahl, beispielsweise als empdrter Mob, sind sie

~ hingegen meist weitaus mutiger.

- Flucht: individuell; spitestens nach einer Stufe
Schmerz versuchen Biirger zu fliehen.

Erfahren: FF 14 statt 13, KO 13 statt 12; LeP 32
statt 29; Waffenlos AT 11 / PA 6, Dolch AT 10 /
PA 6, Messer AT 10 / PA 4; Sinnesschirfe 4 statt
2, Menschenkenntnis 5 statt 3, Willenskraft 4
statt 2

- Kompetent: IN 14 statt 13, FF 15 statt 13, KO 13

~ statt 12; LeP 34 statt 29; Waffenlos AT 12 / PA 7,

Dolch AT 10 / PA 6, Messer AT 10 / PA 4; Sinnes-

schirfe 6 statt 2, Menschenkenntnis 7 statt 3,

Uberrede 6 statt 3, Willenskraft 6 statt 2, Hand-

werkstalent, das sie fiir ihren Beruf nutzt 12

lLeP-Verlust Schmerz
22 LeP (%) +1 Schmerz
15 LeP (%) +1 Schmerz
7 LeP (%) +1 Schmerz
5 LeP und weniger +1 Schmerz 7
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Raner Riauber
MU 14 KL 11IN 13 CH 10
Schon hiufiger werden die Helden es mit Rdubern FF 13 GE 12 KO 12KK 13
und Wegelagerern zu tun haben, sei es, weil sie {iber- LeP 30 AsP - KaP - INI 13
fallen werden, oder weil sie eine Rduberbande aus- "AW6SK1ZK1 GS8
rduchern wollen. Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz

| Sdbel: AT 12 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel

- Streitaxt: AT 12 PA 5 TP 1W6+4 RW mittel

. Kurzbogen: FK 11 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80

Leichte Armbrust: FK 11 LZ 8 TP 1W6+6 RW
10/50/80

- RS/BE: 0/0

- Aktionen: 1

" Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften

(Goldgier)
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 1 (Waffenlos,
Streitaxt)

~ Talente: Klettern 4 (14/12/13), Korperbeherr-

' schung 3 (12/12/12), Kraftakt 5 (12/13/13),

Schwimmen 3 (12/12/13), Selbstbeherrschung 4

(14/14/12), Sinnesscharfe 4 (11/13/13), Verber-

gen 6 (14/13/12), Einschiichtern 5 (14/13/10),

5 Menschenkenntnis 4 (11/13/10), Uberreden 4

(14/13/10), Willenskraft 3 (14/13/10)

~ Anzahl: 1 oder 1W6+2 (Wegelagerer) oder 2W6+6

(Rduberbande)

- GroRenkategorie: mittel

_ Typus: Kulturschaffender, humanoid

Beute: je nach Riuber, Zufallsfund 2W6 Heller

Kampfverhalten: Riuber bevorzugen den An-
griff aus dem Hinterhalt. Typischerweise be-
ginnen sie einen Uberfall mit dem Einsatz von
Fernkampfwaffen, bevor sie sich ihre Gegner
vornehmen. Vor einem rondragefilligen Zwei-
kampf scheuen sie meist zuriick und so werden
Réuber nach Méglichkeit versuchen, in Uber-

zahl anzugreifen.

lucht: individuell; spitestens nach Schmerz 11

versuchen Riuber zu fliehen.

. Erfahren: GE 13 statt 12, KK 14 statt 13; LeP 33

- statt 30, INI 14 statt 13, AW 7 statt 6; Sdbel AT

13 / PA 8, Streitaxt AT 13 / PA 7; zusitzlich SF

Finte I; Klettern 6 statt 4, Kérperbeherrschung 5

statt 3, Kraftakt 7 statt 5, Selbstbeherrschung 5

statt 4, Sinnesschirfe 6 statt 4, Verbergen 9 statt 1

6, Einschiichtern 8 statt 5, Uberreden 5 statt 4,

~ Willenskraft 5 statt 3

. Erfahren: GE 13 statt 12, KO 13 statt 12, KK 15 statt

13; LeP 37 statt 30, INI 14 statt 13, AW 7 statt 6;

Waffenlos TP 1W6+1, Sdbel AT 15 / PA 9, Strei-

taxt AT 14 / PA 6 / TP 1W6+5; zusitzlich SF Finte

E[¢6erlust Schmerz I, Wuchtschlag II; Klettern 7 statt 4, Kérperbe-

23 LeP (%) ST . herrschung 7 statt 3, Kraftakt 9 s’Eatt 5, Selbst-

: beherrschung 7 statt 4, Sinnesschirfe 8 statt 4,

15 LeP (%) +1 Schmerz . Verbergen 12 statt 6, Einschiichtern 10 statt 5,
8 LeP (%4) +1 Schmerz - Uberreden 7 statt 4, Willenskraft 7 statt 3

5 LeP und weniger +1 Schmerz




Gardist

MU 14KL 11 IN 13 CH 11

FF 10 GE 13 KO 13 KK 13

LeP 32 AsP - KaP - INI 12+1W6

. AW6SK1ZK2GS6

- Waffenlos: AT 11 PA 4 TP 1W6 RW kurz

~ Dolch: AT 10 PA 3 TP 1W6+1 RW kurz

Hellebarde: AT 11 PA 2 TP 1W6+6 RW lang

Schwert: AT 11 PA 4 TP 1W6+4 RW mittel

~ Leichte Armbrust: FK 10LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

RS/BE: 4/1 (Kettenriistung)

-~ Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft
(Autorititsglaube)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Dolch, Hel-
lebarde, Schwert), Belastungsgewdhnung I, Wucht-
schlag 1 (Waffenlos, Dolch, Hellebarde, Schwert)

Talente: Klettern 2 (14/13/13), Kérperbeherrschung
5 (13/13/13), Kraftakt 5 (13/13/13), Schwimmen 2
(13/13/13), Selbstbeherrschung 6 (14/14/13), Sin-
nesschérfe 8 (11/13/13), Verbergen 6 (14/13/13),
Einschiichtern 6 (14/13/11), Menschenkenntnis 4

~ (11/13/11), Uberreden 2 (14/13/11), Willenskraft 5

- (14/13/11)

f Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Patrouille) oder 2Weé+3

(Trupp)

Groflenkategorie: mittel ;

~ Typus: Kulturschaffender, humanoid
~ Beute: je nach Gardist, Zufallsfund 2Wé6+4 Heller
- Kampfverhalten: Gardisten versuchen zuerst, Geg-
ner mit der Armbrust zur Aufgabe zu bewegen. Ha-
ben die Drohungen keinen Erfolg, so schieRen sie
zunichst und kidmpfen dann mit der Hellebarde
weiter. Dabei setzen sie Finten und Wuchtschlige '
ein. In engerer Umgebung nutzen sie statt der Hel-
lebarde ihr Schwert. Sie versuchen zudem, gemein-
sam gegen einen Gegner zu kimpfen, wenn sich die
Gelegenheit bietet.

Flucht: individuell; spitestens nach zwei Stufen
Schmerz versuchen Gardisten zu fliehen.

 Erfahren: GE 14 statt 13, KK 14 statt 13; LeP 35 statt
b 32; Schwert AT 12 / PA 7, Leichte Armbrust FK 11;

t; zusitzlich SF Aufmerksamkeit, Zu Fall bringen;

# Klettern 4 statt 2, Kérperbeherrschung 7 statt 5,

Gardist

¥ . Auf der anderen Seite des Gesetzes stehen Gardisten.
.. Da Helden gelegentlich phexgefillige Charaktere sind,
' kann es auch schon Mal zu einem Konflikt mit einem
Gesetzeshiiter kommen.

-

Kraftakt 7 statt 5, Selbstbeherrschung 8 statt 6, Sin-
nesschirfe 10 statt 8, Einschiichtern 8 statt 6, Men-
schenkenntnis 6 statt 4, Uberreden 4 statt 2
Kompetent: GE 15 statt 13, KK 15 statt 13; LeP 38 statt
32; AW 8 statt 6, INI 14 statt 12, GS 7 statt 6; Waffen-
los AT 14 / PA 8, Hellebarde AT 14 / PA 6, Schwert AT
14 / PA 8, Leichte Armbrust FK 12; zusitzlich SF Auf-
merksamkeit, Belastungsgewshnung 11, Finte II, Zu

.EP'V‘?I‘IUSt Schmerz | Fall bringen, Wuchtschlag II; Klettern 6 statt 2, Kér- |
24 LeP (%) +1 Schmerz ~ perbeherrschung 9 statt 5, Kraftakt 9 statt 5, Selbst-
. - beherrschung 10 statt 6, Sinnesschirfe 12 statt 8,
5 ; ,16 LeP (%) +1 Schmerz * FEinschiichtern 10 statt 6, Menschenkenntnis 8 statt
8 LeP (%) +1 Schmerz : 4, Uberreden 6 statt 2, Willenskraft 7 statt 5

5 LeP und weniger +1 Schmerz
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Kultistin

Kultistin

MU 14 KL 11IN 13 CH 12

FF 12 GE 12 KO 12 KK 12

LeP 29 AsP - KaP - INI 13+1W6

 SK1ZK1AW6GS 38

Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6 RW
kurz

. Basiliskenzunge: AT 12 PA 5 TP 1W6+2 RW kurz

~ Streitkolben: AT 10 PA 4 TP 1W6+4 RW mittel

RS/BE 0/0

Aktionen: 1

. Sonderfertigkeiten: keine

L Vorteile/Nachteile: Persénlichkeitsschwichen

Die Kultistin dient dem Gott ohne Namen oder einer
anderen finsteren Wesenheit, ist aber keine Geweih-
te, sondern lediglich eine fanatische Anhingerin. Sie
besitzt nicht viel Kampferfahrung, aber Mut und Ent-
schlossenheit, um fiir ihren Glauben einzustehen.

(Arroganz)

Talente: Klettern 3 (14/12/12), Kérperbeherr-
schung 4 (12/12/12), Kraftakt 3 (12/12/12),
Schwimmen 3 (12/12/12), Selbstbeherrschung 5
(14/14/12), Sinnesschirfe 3 (11/13/13), Verber-
gen 5 (14/13/12), Einschiichtern 4 (14/13/12),
Menschenkenntnis 5 (11/13/12), Uberreden 6
(14/13/12), Willenskraft 4 (14/13/12)

Anzahl: 1 oder 13 oder 2W6+6 (Mob)

GroRenkategorie: mittel

. Typus: Kulturschaffender, humanoid
Beute: je nach Kultistin, Zufallsfund 2Wé Heller
Kampfverhalten: Kultisten schiitzen meist vor

2 allem das Leben ihres Anfiihrers. Je nach Situ-

L ation verhalten sie sich defensiv und kimpfen
nur, wenn sie selbst angegriffen werden. Ha-
ben sie jedoch den Befehl zum Angriff erhalten
oder geht es in ihren Augen gegen Frevler, stiir-
zen sie sich mit fanatischem Eifer auf das Op-
fer. Gliicklicherweise sind sie meist keine guten
Kidmpfer und gehen recht unkoordiniert vor.

Flucht: Wiirfel mit Wé: Die meisten Kultisten sind
entweder so motiviert, dass sie bis zum Tod
kdmpfen (1-3) oder flichen, sobald sie unter
50% ihrer Lebenspunkte gefallen sind (4-6). So-
lange ihr Anfiihrer lebt und nicht geflohen ist,
fliehen sie in der Regel ebenfalls nicht.
Erfahren: MU 15 statt 14, KK 13 statt 12; LeP

& 31statt 29, SK 2 statt 1, INI 14 statt 13; Waffen-

los AT 12 / PA 6, Basiliskenzunge AT 13 / PA 6,

Streitkolben AT 11 / PA 5; zusitzlich SF Finte

I, Wuchtschlag I; Krperbeherrschung 5 statt 4,

Kraftakt 5 statt 3 Selbstbeherrschung 7 statt 5,

Sinnesschirfe 5 statt 3 Verbergen 7 statt 5, Ein-

schiichtern 6 statt 4, Willenskraft 6 statt 4

 Kompetent: MU 16 statt 14, IN 14 statt 13, KK 13

S

statt 12; LeP 33 statt 29, SK 2 statt 1, INI 14 statt
13; Waffenlos AT 12 / PA 6, Basiliskenzunge AT
kLeP—Verlust Schmerz 14 / PA 6, Streitkolben AT 13 / PA 6; zusitzlich
721;1,' ) E=ilac] 7+T5chme7rzi 1T SF Finte I, Wuchtschlag I; Krperbeherrschung
7 statt 4, Kraftakt 6 statt 3 Selbstbeherrschung
15 LeP (%) +1 Schmerz 10 statt 5, Sinnesschirfe 7 statt 3 Verbergen 9
7 LeP (%) A GG statt 5, Einschiichtern 8 statt 4, Willenskraft 8
K statt 4
5 LeP und weniger +1 Schmerz -




Lebendige Geschichte fiir
den Meister

Eine Besonderheit von Das Schwarze Auge ist Aven-
turiens Lebendige Geschichte. In offiziellen Spielhilfen,
Abenteuern und Kampagnen sowie in den Ausgaben des
Aventurischen Boten (siche Seite 126) schreiben wir
die Geschichte des Kontinents fort. Auch wenn viele
Dinge sich nicht {iber Nacht dndern, steht Aventurien
durch die vielen Geschichten, die wir erzihlen, niemals
still und ihr kénnt als Meister, Spieler oder auch als Le-
ser miterleben, wie sich die Spielweltwelt mit der Zeit
verdndert, und an der Entwicklung in offiziellen Aben-
teuern teilhaben. Tyrannische Herrscher kénnen durch
Heldenhand gestiirzt oder das gegen das Mittelreich zie-
hende Orkheer kann allein dank dem Einsatz wagemuti-
ger Recken zerschlagen werden.

Dir als Meister kommt dabei eine ganz besondere Auf-
gabe zu, denn deine Schilderungen im Spiel bestimmen
maRgeblich den Blick deiner Spieler und ihrer Helden
auf Aventurien. Du entscheidest also direkt am Spiel-
tisch, wie viel Einfluss die Taten der Spielerhelden
auf die Welt haben und wie genau ihr den Ereignissen
folgt, die wir als Redaktion in offiziellen Publikationen
erzdhlen.

Wollt ihr besonders eng der Lebendigen Geschichte fol-
gen, solltet ihr bei eigenen Abenteuern auf die Konigs-
symbole bei wichtigen Meisterfiguren achten (siehe Sei-
te 204). Diese Figuren spielen mit Sicherheit noch eine
gewichtige Rolle in weiteren offiziellen Publikationen,
und sofern ein Abenteuer ihr Ableben nicht explizit for-
dert, solltet ihr sie fiir den ungehinderten Fortgang der
Geschichte am Leben lassen. Wenn eure Gruppe aber
SpaR am freien Spiel vor dem aventurischen Hinter-
grund hat und du als Meister gerne die Welt selbst aus-
gestaltest, dann spricht {iberhaupt nichts dagegen, dass
ihr die Beschreibungen in offiziellen Publikationen nur
als Inspiration versteht.

Unsere Abenteuer tragen auf der Riickseite eine Kenn-
zeichnung, die euch auf einen Blick verrit, wie stark
Handlung und Personen in die Lebendige Geschichte
eingebunden sind:

4 1 Punkt: Das Abenteuer hat keinen Bezug zur le-
bendigen Geschichte Aventuriens. Personen und
Handlung sind beliebig in der Spielwelt platzierbar
oder leicht abzudndern.

< 2 Punkte: Es gibt einige leichte Beziige zur Leben-
digen Geschichte. Vielleicht wird ein bestimmter
Zeitabschnitt vorausgesetzt, in dem das Abenteuer
spielt, oder offizielle Meisterpersonen treten auf.
Allerdings kann das Abenteuer mit wenig Aufwand
angepasst werden.

< 3 Punkte: Das Abenteuer ist stark in die Lebendige
Geschichte eingebunden und man kann sie als Held
hautnah miterleben. Offizielle Meisterpersonen
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Lebendige Geschichte vs. Spielfreiheit
In diesen beiden Praxisbeispielen, méchten wir
kurz aufzeigen, wo Konflikte mit der Lebendi-
gen Geschichte entstehen kénnen und wie man
L,. sie auf Wunsch recht einfach umgehen kann.
. Unser persénlicher Erzschurke
| Ein Abenteuer hat den Tod eines wichtigen
Schurken zur Folge, des grausamen Magiers
Alrik des Finsteren. Alrik wurde eigens dafiir
geschaffen, den Helden ein besonders schauri-
} ger Gegner zu sein. Er hat mehrere Begegnun-
gen mit den Helden {iberstanden und ist dem
~ Tod mehr als einmal von der Schippe gesprun-
“gen. Nun aber ist die Zeit seines Ablebens ge-
' kommen. Die Helden sollen ihm, so sieht es das
Abenteuer vor, endgiiltig das Handwerk legen
und ihn auf die Reise tiber das Nirgendmeer
_schicken. Du als Meister weilt aber, dass deine
. Spieler den Schurken mindestens so sehr lieben,
. wie ihre Helden ihn hassen. Glicklicherweise
* ist Alrik der Finstere mit dem Springer-Symbol
- markiert. Du kannst also am Ende des Abenteu-
. ers statt Alrik selbst auch einen seiner Hand-
langer sterben lassen, damit deine Gruppe in
_einem selbsterdachten Abenteuer irgendwann
erneut gegen ihn antreten kann. Im offiziellen
Abenteuer wird Alrik dann zwar schon friiher
‘verstorben sein, diese Information kénnt ihr in
eurem Spiel aber einfach ignorieren.

Lang lebe der Kaiser!
Rohaja von Gareth ist im offiziellen Aventuri-
en Kaiserin des Mittelreiches. Es spricht aber
nichts dagegen, in eurem Aventurien einen an-
" deren Kaiser zu krénen: Kaiser Hal oder Answin
von Rabenmund kénnten etwa noch immer
~ auf dem Thron sitzen, ihr Bruder Selindian Hal
konnte sich als Hal II. durchgesetzt haben oder
I vielleicht hat sogar einer eurer Spielerhelden
die junge Kaiserin geehelicht und regiert nun
an ihrer Seite.
- Hier muss der Meister nun an vielen Stellen
umdenken, wenn er offizielle Abenteuer im
Mittelreich leiten mdchte, denn diese Publika-
tionen gehen davon aus, dass Rohaja das Reich
regiert. Je nach Art des Abenteuers kann es
sogar sein, dass Rohajas Entscheidungen eine
wichtige Rolle in diesem Abenteuer spielen. Sie
wird sicher andere Entscheidungen treffen als
- Kaiser Hal es getan hitte, da das Handeln dieser
Figur von ganz anderen Wiinschen und Zielen
gepragt ist. Die Herausforderung fiir den Spiel-
. leiter besteht nun darin, solche Gegebenheiten
i' dort an euren selbsterdachten Hintergrund
| anzupassen, wo offizielle Publikationen keine
l Riicksicht auf sie nehmen kénnen. Es erfordert
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lediglich ein waches Auge bei der Auswahl von
Abenteuermaterial oder etwas Kreativitit und
L_jleiﬁ bei der Anpassung.
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spielen eine wichtige Rolle und das Abenteuer hat
einen an Ort und Zeit festgemachten Handlungsab-
lauf, der nur schwer zu dndern und wichtig fiir die
Forterzihlung Aventuriens ist. Anpassungen sind
hiufig aufwindig.

« 4 Punkte: Das Abenteuer gleicht den 3-Punk-
te-Abenteuern, verdndert die Spielwelt jedoch
nachhaltig oder hat extrem groRen Einfluss auf die
Lebendige Geschichte. Fiir Aventurien bedeutsame
und prigende Meisterpersonen kénnen ums Leben
kommen oder ganze Landstriche sich nachhaltig
verdndern.

Am besten verstidndigt ihr euch innerhalb der Gruppe
dariiber, wie genau ihr euch mit eurem Spiel am offi-
ziellen Aventurien orientieren mdochtet. Nicht alle pra-
genden Ereignisse betreffen alle aventurischen Regi-
onen gleichermaRen. So ist es durchaus méglich, dass
ihr einen Handlungsstrang in Thorwal sehr genau ver-
folgt, weil euch die Geschichte hier Freude bereitet,
ihr die neuesten Entwicklungen im Horasreich aber
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weitgehend auRen vor lasst. Wir hoffen, du kannst so als
Meister besser einschitzen, welchen Spielraum du dei-
ner Runde in einem Abenteuer, das du selbst erdenkst

oder ausgestaltest, geben willst. y

Absolute Handlungsfreiheit im Spiel vertrigt sich je-
doch meist nicht sehr gut mit dem aventurischen Hin-
tergrund. Um die Lebendige Geschichte fortschreiben
zu konnen, brauchen wir hiufig einen festgelegten
Ausgang, um von diesem Punkt aus weitererzihlen zu
kénnen. Zu viele Variablen fithren namlich oft dazu,
dass man nur kryptisch orakeln kann, was sich eigent-
lich zugetragen hat. Als Meister aber brauchst du eben-
so genaue Informationen, was sich zugetragen hat, wie
unsere Autoren, die die Geschichte Aventuriens weiter-
erzdhlen. Es kann also auch bei einem offen gestalteten
Ende im Abenteuer durchaus vorkommen, dass wir von
drei mdglichen Enden nur eines ins offizielle Aventuri-
en iibernehmen kénnen. Mit etwas Einsatz ist es aber
meist moglich, auch andere Ausginge wieder mit der of-
fiziellen Geschichte zusammenzufiihren.
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Riiste dich fiir den Kampf! Aventurien ist ein gefdhrliches Pflaster. Hinte
jeder Ecke lauert die Gefahr, sei es in Form hinterhiltiger Monster, spa

nender Abenteuer oder eines schlechtgelaunten Kameraden, der dic
unvermittelt zum Duell auffordert. Sammle deine Waffen, Riistungen un
Zauberspriiche, eigne dir besondere Talente und einzigartige Fihigkeite
an und tiberrasche deine Gegner mit unerwarteten Tricks! Du musst dic
entscheiden: Biindelst du deine Krifte, um spiter ein glinzendes Schwe

ausspielen zu kénnen? Oder nimmst du erst einmal mit einem Dolc
vorlieb, um deinen Gegner in Schach zu halten und ihm spiter desse
eigene Waffe zu entreiffen?

Aventuria ist ein rasantes Kartenspiel fiir 1-4 Spieler ab 14 Jahren, be
dem jeder Spieler einen Helden aus Aventurien spielt: Sei es der grimmig
Zwergenschmied Arbosch, die flinke elfische Kundschafterin Layariel, de
gerissene halbelfische Streuner Carolan oder die geheimnisvolle tulami
dische Magierin Mirhiban.



| AVENTURISCHER ALMANACH

Entdeckt Aventurien in all seiner Vielfalt! Der
£ _Aventurische Almanach entfiihrt euch in die Welt \
. des Schwarzen Auges, und bietet auf 264 vollfarbigen
v Seiten einen Uberblick iiber den phantastischen Konti-
nent Aventurien, die Heimat des Fantasy-Rollenspiels Das
Schwarze Auge.

Diese Weltbeschreibung bildet die Grundlage fiir euer
Spiel auf Aventurien und richtet sich an Spieler und Meister
gleichermalen. In der Regionsiibersicht erfahrt ihr alles tiber
die verschiedenen aventurischen Linder und ihre Briuche. Lest
von den eisigen Gletschern des hohen Nordens, der Heimat der
Elfen in den immergriinen Salamandersteinen und den gewal-
~ tigen AusmaRen des feudalen Mittelreichs. Entdeckt die Weiten
~ der Wiiste Khém, die Tiicken der Echsensiimpfe, die Bingen der
Zwergenvolker oder die dampfenden Dschungel Meridianas. Neben
Beschreibungen der wichtigsten Stddte und Regionen und ihrer
Bewohner erwarten euch Ausfliige in die aventurische Flora :
und Fauna, mit spielfertigen Werten fiir ausgewéhlte Kreatu-
ren und Pflanzen, Wissenswertes iiber Handel und Wandel, -
Recht und Gesetz sowie Zauberei und Gotterwirken. Aber auch av
berithmte Personlichkeiten, die Geschichte des Kontinents und spezi-
ell fiir den Meister reservierte Mysterien sind
N im Aventurischen Almanach enthalten.

Dem Band liegen zwei Poster mit groR-
"W formatigen Karten des Kontinents bei.
J

www.ulisses-spicle.de

EMPFOHLEN FUR
1 SPIELLEITER UND
3-6 SPIELER
AB 14 JAHREN
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